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OZET

YUKSEK LiSANS TEZi

6. SINIF FEN VE TEIgNOLOJi DERSINDEKIi ‘HUCRE VE ORGANELLERI’
KONUSUNUN EGITSEL OYUN YONTEMIiYLE OGRETILMESININ
OGRENCILERIN AKADEMIK BASARISINA ETKISI

Tuba DUMLU GULER

2011, 89 sayfa

Bu deneysel arastirmanin amaci, ilkogretim 6. sinif Fen ve Teknoloji dersi “Hiicre ve
Organelleri” konusunun 6gretiminde egitsel oyunlara dayali 6grenmenin uygulandigi
deney grubu ile geleneksel 6gretim yonteminin uygulandigi kontrol grubunun akademik
basarilar1 arasinda farkliligin olup olmadigmi belirlemektir.

Aragtirma 2010-2011 egitim- 6gretim yili birinci doneminde Erzurum’ da bir ilkdgretim
okulu 6. smif 6grencileri iizerinde yapilmistir. Arastirmada bir deney ve bir kontrol
grubu kullanilmistir. Iki haftalik uygulama sonucunda kullanilan ydntemlerin fen ve
teknoloji Ogretiminde akademik basar1 iizerindeki etkisinin anlamli olup olmadigini
belirlemek igin t-testleri (Independent Samples t-test, Paired Samples t-test) yapilmustir.
Yapilan t testleri sonucunda egitsel oyuna dayali 6gretimin uygulandigi deney
grubundaki Ogrencilerin akademik basarilar1 ile geleneksel 6gretimin uygulandigi
kontrol grubundaki 6grencilerin akademik basarilar1 arasinda, deney grubunun lehinde
anlaml diizeyde farkliligim oldugu goriilmiistiir. Bu sonuglar, egitsel oyunla 6gretimin
geleneksel 6gretime gore fen ve teknoloji Ogretiminde akademik basarty1 arttirmada
daha etkili oldugunu gostermektedir.

Anahtar Kelimeler: Egitsel oyun, Fen bilgisi 6gretimi, Akademik basar1




ABSTRACT

MASTER’S THESIS

THE EFFECT OF TEACHING THROUGH EDUCATIONAL GAME
OF “CELL AND ORGANELLES”’ TOPIC IN 6" GRADE SCIENCE
EDUCATION COURSE ON ACADEMIC ACHIEVEMENT OF STUDENTS

Tuba DUMLU GULER

2011, 89 pages

The purpose of this experimental research is to test whether there is significant
difference between the achievement scores of experimental group using educational
game-based learning method and the control group using traditional learning method in
‘Cell and Organelles’ unit in Science course. This study was carried out on sixth grade
students of an elementary school in Erzurum in the first term of 2010 — 2011 education
year. The research includes two groups: experimental group and control group. At the
end of the two-week implementation, t-test was used in order to see the tangible effects
of the applied methods on the academic achievements in science teaching. Results of the
study indicate there is a significant difference between the achievements of the
experimental group who used educational game-based learning method and the
achievement of the control group who used traditional learning method in favor of the
experimental group.

Key Words : Educational game, Science teaching, Academic achievement.
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BIiRINCi BOLUM

1. GIRIS

Egitim istenilen amaglara gore insan davranislarmin planl olarak gelistirilmesi ve
degistirilmesi i¢in belli ilkeler dogrultusunda birgok yOntem ve teknik ortaya
koymaktadir. Ogrenmeyi etkileyen etmenlerin birbiriyle olan iliskisinden kaynaklanan
sistematik gelismeler cocuk egitiminde Onemli bir rol oynamaktadir. Bu acidan

baktigimizda, ¢ocuk gelisimini kuramsal olarak ele almak, egitimde biiyiik olciide

yonlendirici olmaktadir (Saban, 2000).

Cocuk egitiminde giinlimiize kadar bircok vyaklasim ele alinmustir.
Yapilandirmaci yaklasim da bunlardan birisidir. Bilginin dogas1 ve 0grenme,
yapilandirmaciligin temel dayanagi olmustur. Yapilandirmacilik, 6gretimle ilgili bir
kuram degil, bilgi ve O6grenme ile ilgili bir kuramdir. Bu kuram bilgiyi temelden
kurmaya dayanir. Oziinde, 6grencinin bilgiyi yapilandirmasi ve uygulamaya koymasi

vardir (Demirel 2000).

Ogrenenlerin bilgiyi nasil &grendiklerine iliskin bir kuram olarak gelismeye
baslayan yapilandirmacilik zamanla 6grenenlerin bilgiyi nasil yapilandirdiklarina iliskin
bir yaklasim halini almistir. Yapilandirmacilikta bilginin tekrar1 degil, bilginin transferi

ve yeniden yapilandirilmasi s6z konusudur (Perkins, 1999).

Yapilandirmaci egitimin en 6nemli 6zelligi, 6grenenin bilgiyi yapilandirmasina,
olusturmasina, yorumlamasima ve gelistirmesine firsat vermesidir. Alisilmis yontemde
Ogretmen bilgiyi verebilir ya da 6grenenler bilgiyi kitaplardan veya baska kaynaklardan
edinebilirler. Ama bilgiyi algilamak, bilgiyi yapilandirmak ile es anlamli degildir
Ogrenen, yeni bir bilgi ile karsilastiginda, diinyayr tanimlamak igin &nceden
olusturdugu kurallarin1 kullanir veya algiladigi bilgiyi agiklamak i¢in yeni kurallar
olusturur (Brooks ve Brooks, 1993). Bir baska deyisle yapilandirmacilik ¢evre ile insan

beyni arasinda gii¢lii bir bag kurmadr.



Yapilandirmacilik aslinda yeni bir yaklasim degildir. Biiyiik filozof ve bilim
adami Sokrates, yapilandirmaciligin temellerini atmistir. Sokrates Ogrencilerine
sorularla kendilerinde var olan bilgiyi ortaya ¢ikarmaya calisarak yapilandirmaci bir
tutum sergilemistir. Ayni sekilde Imanuel Kant’ta insanin bilgiyi almada aktif
oldugunu, yeni bilgiyi daha oOncekilerle iliskilendirdigini ve onu kendi yorumu ile
kurarak yeniden olusturdugunu savunmustur. Birey bilgiyi aktif olarak alir, onceki
bilgileriyle iligkilendirir, yorumlar ve bu yorumlar sonucu da yeni bilgilere ulasir

(Cmar, Teyfur ve Teyfur, 2006).

Gerek yapilandirmaci yaklasimda gerek etkili 6grenme ilizerine giiniimiize kadar
siiregelen arastirmalarda ise egitim ve Ogretimin temelde Ogrenci merkezli olmasi
gerektigi savunulmaktadir. Aydede (2006) ve Akkurt (2007) yaptiklari1 ¢alismalarda
Ogrencilerin  egitim- Ogretim siirecine aktif olarak katilmalar1  gerektigini

savunmuslardir.

Bireysel farkliliklar g6z Oniinde bulundurularak egitimin planlanmasinda ve
ogrencilere kazandirilacak olan kazanimlarin degerlendirilmesinde psikoloji bilimi,
insan davraniglarin1 yonlendiren temel ilkeler {izerinde durur. Egitim ise egitim
ortamlarinda cocuklarm davranislarini belirli Olgiitlere gore degerlendirir (Seving,

2004).

Cocuk gelisimi psikolojisi zaman dilimleri ile ayrilmis gelisim donemlerini, her
donemin oOzelliklerini ve belirli donemlerde goriilen davranis degisikliklerini
inceleyerek egitimin planlanmasinda 6nemli bir yer tutmaktadir. Bu yiizden egitim ve
ogretimde kullanilan yontem ve teknikler c¢ocuk gelisim donemlerine uygun

se¢ilmektedir (Seving, 2004).

Tekin’ e (1995) gore, oyun ¢ocugun dogasinda var olan bir olgudur. Cocuk oyun
oynarken kendini anlatir, desarj olur. Hepsinden Onemlisi oyun, ¢ocugun egitimsel
anlamda gelisiminin bir parcasidir. Bu ¢er¢cevede ¢ocugun en biiyiik ugrasi olan oyunu
ele aldigimizda bilisgsel, duyussal ve devinissel alanlarda 6grenmenin en dogal ortaminin
oyun ortami oldugunu gérmekteyiz. Bu nedenle oyun ortami ve etkinlikler istenilen
hedef davranislari, ¢ocuklarm yas, ilgi ve yetenekleri dogrultusunda kazanmalari

egitimsel olarak degerlendirilmelidir.



Oyunla egitim dogaclama bir yontem olmasinin yami sira oyun siirecinde
planlama, etkili 6grenme yasantilarin1 kazandiracak oyun se¢imi ve tasarimi, oyuna
ayrilan siire, kullanilan ara¢ ve materyaller, egitim teknikleri de ele alinmalidir. Oyun
etkinligi c¢ocuklarin istenilen hedeflere ulagmalarinda, hedeflenen kazanimlarin
kazandirilmasinda belirlenen kriterlere gore degerlendirilmeli ve gozleme dayali

incelemeler kullanilmalidir (Kemertag, 1997).

Insanlarin ihtiyaglarinmn her gegen giin biraz daha artmasmin sonucunda bilim ve
teknoloji hizla ilerlemektedir. Bilim ve teknolojideki gelismeler fen bilimlerine verilen
onemi de arttrmaktadir. Okullarda fen egitimi ile, diisiinen, arastiran ve problem
cOzebilen yaratict ve nitelikli bireyler yetistirmek hedeflenmektedir. Bu sekilde
ogrenciler yeni bilgiler {ireterek yeni buluglar yapacaklardir. Bu da egitime 6nem veren

iilkelerin gelismislik agisindan daha ileriye gitmesini saglayacaktir (Bozoglu, 2007).

Birgok 6grenci, fen ve teknoloji konularimi zor ve karmasik bulmaktadir. Bazi fen
konularmin soyut kavramlardan olugmasindan dolayr 6grenciler bu konulart iyi
kavrayamamaktadir. Bilindigi gibi kavramlar ne kadar ¢ok duyu organiyla algilanirsa
Ogrenilmesi ve ileride hatirlanabilmesi o kadar kolay olmaktadir. Hatta 6grencilerin
konuyu en iyi yaparak yasayarak 6grendikleri farkli aragtirmalar sonucu ortaya ¢ikmistir
(Akpmar ve Ergin, 2004; Bodner, 1986; Palmer, 1999; Saban, 2000; Sherman, 2000).

Bunun i¢in 6grenmeyi kolaylastiracak degisik 6gretim yontemleri gelistirilmistir.

[Ikdgretim 6. siuf dgrencileri 11 ile 13 yas araligidadirlar. Bu dénem somut
islemler doneminden soyut islemler donemine gecis yillaridir. Bu nedenle hala somut
diisinen Ogrenciler i¢in soyut kavramlarin ezberlenmeden, anlamli bir sekilde
Ogretilebilmesi i¢in konularin ¢esitli aktif Ogrenme tekniklikleri kullanilarak
somutlastirilmaya calisilmas1 gerekmektedir. Bu tekniklerden biri egitsel oyunlardir

(Agikgoz, 2003).

Bu donem (11-13 yas) ayn1 zamanda ergenlik donemine giris davraniglarinin
gbzlendigi donemdir. Senemoglu’ na (1997) gore ergenin bu dénemi atlatabilmesi i¢in

enerjisini olumlu bir bicimde kanalize edebilecegi etkinliklere yonlendirilmelidir.



Ornegin; spor, miizik, resim gibi zihin-kas koordinasyonu gerektiren etkinlikleri

yapabilmeleri i¢in ergene uygun 6gretme- Ogrenme ortamlari saglanmalidir.

Cagdas egitim yaklasimlari, Ogrencilere bilgiyi nasil depolayacaklarindan c¢ok
onlara nasil ulasacaklarini 6greten anlayisi egitim sisteminin temeline almay1 gerekli
kilmaktadir. Bu durum bilginin 6grencinin bizzat kendisi tarafindan kesfedilmesine
imkan veren birgok O6grenme modelleri ve 6gretim yontemlerinin gelisimi sonucunu
vermistir. Giiniimiizde, bireyi 6grenme siirecinde etkin kilan, yaparak ve yasayarak
o0grenmesine olanak saglayan, kendini gerceklestirmesine ve yaratici, liretken bir birey
olmasina kisaca bireyin tiim yonleriyle gelismesine katkida bulunan yontemler

gelistirilmektedir (Kara ve Cam, 2007).

Gliniimiizde ortaya c¢ikan gelismeler bireyin ¢ok yonlii olarak gelisimini
kacmilmaz hale getirmistir. Bilgi toplumu olma amaciyla ¢ok yonlii calisan iilkelerde
oldugu gibi, tlilkemizde de varolan bilgileri gerektiginde depolayan, bunlari
istenildiginde hatirlayan bireyler yerine, edindigi bilgilerle yeni bilgilere ulasabilen, bu
bilgileri ¢oziimleyip yeni durumlara aktarabilen, bireysel ve toplumsal yasamda
karsilagtigi sorunlar1 ¢ozebilen, dogru kararlar verebilen, kisaca bilgiyi edinmeyi,
kullanmay1 ve iiretmeyi bilen bireylerin yetistirilmesi giderek daha fazla ©nem

kazanmaktadir (Aydede, 2006).

Bugiin; iilkemizin farkli alanlardaki sorunlarmi gogiisleyebilecek, iyi yetigmis,
nitelikli ve egitimli bireylere ihtiyaci vardwr. Bunun gergeklesmesi i¢in de egitim
kurumlarina 6nemli gorevler diismektedir (Geng, 2000). Gegtigimiz yiizyilda bilgi
"kazanilacak " bir sey olarak algilanip, 6grenci edilgen ve alict yani verilen konular1
ezberleyen bir konumda iken giiniimiizde "aranilan ve kesfedilen" bir sey olarak kabul
edilmektedir. Bu durumda Ogrencinin verilen bilgileri ezberleyen bir kisi degil,
ogretimde etkin ve bilgiyi arayan ve kesfeden bir 6zellige sahip olmasi gerekmektedir.
Bunun sonucu olarak artik 6gretme yerine 0grenme On plana ¢ikmistir. Yaparak,
yasayarak Ogrenme kavrami olusmustur (Aydm, 2001). Cagin gerektirdigi bilgi ve
becerilerle donatilmis, kendisini ve ¢evresini siirekli gelistirebilen, olgu ve olaylar1 ¢ok

yonlii degerlendirebilen bireylerin yetistirilmesinin 6nemi ve gerekliligi anlagilmus,



bireyin kendini gelistirmesinin temeli siirekli 6grenmeye ve gelisime agik olmasina

dayali oldugu herkes tarafindan kabul edilmistir (Gokge, 2004).

Yarinin Ogrenen organizasyonlarmi olusturmak bugiliniin okul siralarinda
O0grenmeyi 6grenme ile miimkiin olabilir. Bu nedenle insan yalniz kendi alanindaki
ilerlemeleri degil, kendi alani ile birlikte bir¢ok alandaki ilerlemeleri 6grenmeye
calismak ve gelisimleri takip etmek zorundadir. Bu sayilan nitelikler dogrultusunda
egitim kurumlarma ve dgretmenlere 6nemli gdrevler diismektedir. Ogretim siirecinde
ilkogretimden yiiksek Ogretime kadar tiim bireylere etkili O6grenme firsatlar
saglanmalidir. Egitim sisteminin temel tasi olan ilkégretim kademesinde &grenciler
toplum i¢inde diger toplumun iiyeleriyle uyum i¢inde olmay1 ve yasamlarini1 daha etkili
bir bigimde devam ettirmeleri i¢in gerekli olan temel bilgi ve becerileri kazanirlar
(Fidan ve Erden, 1998). Egitim sistemi i¢inde bir iilkenin ihtiyact olan ¢agin
gerektirdigi nitelikte insan giiciiniin kazandirilmas: ancak ilkdgretimden baslayarak

okullarda etkili bir fen 6gretiminin gergeklestirilmesi ile miimkiindiir (Korkmaz, 2000).

Kaptan’ a (1999) gore Fen Bilgisi 6gretiminde temel amag; kisinin kendisini
dogasini ve g¢evresini anlayabilmesi i¢in gereken bilgi birikimini aktararak, her seyi
bilen bireyler degil, bilgiye ulagsma becerisine sahip, bilgi iireten bireyler olarak
yetistirmek olmalidir. Baska bir deyisle 68rencilerimizi yeteneklerini ortaya ¢ikarmak
icin problem ¢0zme becerisine sahip analiz, sentez diizeyinde becerileri gelismis

bireyler olarak yetistirmektir.

Fen derslerinin 6nemi bilinmesine ragmen giiniimiizde fen siniflarinda ¢ok 6nemli
problemler yasanmaktadir. Ogrenciler fen dersini sikic1, zor, karisik sanmakta ve fen
icin yeterli beceriye sahip olmadiklarini diisiinmektedirler. Bu durum bize 6grencilerin
fen 6grenmeye yonelik yeterli motivasyon ve cesarete sahip olmadiklari ve olumsuz

tutum gelistirdiklerini gostermektedir (Bonwel ve Eison, 1991).

Her insanmn 6grenme seklinin kendine 6zgli olmasi, 6grenme siirecinde farkli
yaklagimlarin kullanilmasini gerekli kilar. Chickering ve Gamson (1987) 6grenmenin
dogal olarak aktif oldugu ve bu yiizden 6grencilerin derste dinlemenin yaninda aktif
olarak katilmalar1 gerektigini savunmaktadir (Akt. Bonwel ve Eison, 1991). Bunu da

ancak, Ogrencilerin segecekleri ve kendi 0grenmesiyle ilgili karar alma firsatlarmin



sunuldugu aktif 6grenme uygulamalar1 saglayabilir. Beegle ve Coffee’ e (1991) gore ise
O0grenme silirecinde uygun materyali kullanmak Ogrencilerin ilgilerini artwrmakta ve
onlarin derse aktif olarak katilma oranii yiikseltmektedir. Bu nedenle dersin
amaclarma, smifin fiziksel durumuna, 6grenci yeteneklerine uygun, cok karmagik
olmayan ogretim metotlar1 secilmelidir (Cook ve Hazelwood, 2002). Geleneksel
yaklagimla yani Ogretmenlerin anlatmasi Ogrencilerin dinlemesiyle gercgeklestirilen
derslerin egitimin her asamasinda uygulandigi giiniimiizde goriilmektedir. Bu yiizden
aktif 6grenme yaklasiminin dogasini bilmek énemlidir. Aktif 6grenmenin uygulanmasi
iizerine yapilan deneysel arastirmalarla, aktif O08renme yaklagimini kullanabilme
beklentisini gergeklestirmek, uygulama sirasindaki engelleri belirlemek amaciyla
Ogretim tyeleri, yoneticiler ve egitim arastirmacilar1 ¢alismalarda bulunmaktadirlar

(Bonwel ve Eison, 1991).

Bireyin niteliklerinin gelistirilebilmesi ve gelecekteki yasama hazirlanabilmesi
nitelikli bir egitim siirecinden gecirilmesine baglidir. Ancak egitim yoluyla 6grenen
bireylerle toplumlar gelistirilebilir. Bilgiye dayali organizasyonlarm ve siire¢lerin
gelistirilmesiyle birlikte, insana yapilan yatirim daha da onemli hale gelmis ve bireyin
yasaminin her agsamasinda aktif olmasi, siirece katilmasi geregi ortaya ¢ikmistir. Bu da
egitim kurumlarmin gelistirilmesi, egiticilerin niteliginin artirilmasi ve bireyin egitim
siirecinin her asamasina aktif olarak katilmasi ile saglanabilir (Gokge, 2004). Egitsel
oyunla 6gretim yontemi de Ogrencilerin aktif olarak katilmasini saglayan en 6nemli

yontemlerden birisidir.

1.1. Problem

Fen Bilgisi egitiminde geleneksel yontemlerin Ogrencilerin yaratici, elestirel,
Ozgilin, bilimsel diisinme becerilerini gelistirmede yetersiz oldugu bircok arastirma
tarafindan ortaya konulmustur. Bu durumda 6grencilerin yasanilan ¢agla uyum i¢inde,
yasam boyu Ogrenen bireyler olarak yetistirilmesinde Ogrencilerin egitim siirecinde
etkin oldugu ¢agdas Ogretim yaklasimlarma gerek vardir. Ozellikle Fen Bilgisi
konularinin karmasik ve soyut olusu, 6gretimde 6grencilerin merkeze alimmasmi daha
da 6nemli hale getirmektedir. Cilinkii 6grencilerin aktif olarak katildiklar1 el ile yapilan

etkinliklere firsat verilmeden ve somut olarak desteklenmeden yapilan 6gretim basarisiz



olmaktadir. Bu gereksinimden dolay:1 fen 6gretiminde aktif 6§renme yaklagimi iginde
degerlendirilen egitsel oyunla 6gretim yontemi ile 6gretmen merkezli geleneksel
Ogretimin uygulama sonuglar1 arasindaki akademik basarilarin degerlendirilme ihtiyaci

dogmustur.

Sonugta nitelikli bir fen egitimi i¢in temel fen kavramlarinin ilk ve orta egitim
stirecinde tam ve dogru olarak 6gretilmesi son derece 6nemlidir. Ciinkii bu kavramlar
daha ileri seviyedeki fen konularinin temelini olusturur. Bu nedenle fen bilimlerinin
temel kavramlarinin 6grenilmesinin 6nemi biiytiktiir. Bu calismanin amaci, 6n bilgileri
kontrol altina alindiginda, 6grencinin 6grenmede zorluk ¢ektigi fen kavramlarindan biri
olan hiicre kavramini ilk6gretim ikinci kademe 6grencilerinin 6grenmelerinde egitsel
oyunla 6gretim yonteminin etkisinin, geleneksel 6gretim yonteminin etkisi ile

karsilagtirarak hangisinin daha etkili oldugunu belirlemektir.

Problem ciimlesi: Ilkdgretim 6. sinif Fen ve Teknoloji dersi “Canlinmn Yapisina
Yolculuk”  {initesi ‘Hiicre ve Organelleri’ konusu i¢in egitsel oyunla Ogretim
yonteminin uygulandig1 grup ile 68retmen merkezli geleneksel 6gretimin uygulandigi

grubun akademik basarilar1 arasinda anlaml farklilik var midir?

1.1. 1. Alt Problemler

Calismada yer alan alt problemler su sekilde siralanabilir:

1. Kontrol grubunun son test basar1 puani ile kontrol grubunun 6n test basar1 puani
arasinda anlamli diizeyde farklilik var midir?
2. Deney grubunun son test basari puani ile deney grubunun On test basari puani
arasinda anlaml diizeyde farklilik var midir?
3. Deney grubu son test basar1 puani ile kontrol grubu son test basar1 puani arasinda

anlamli diizeyde farklilik var midir?



1.2. Arastirmanin Amaci

Bu aragtirmanin temel amaci, {lkdgretim 6. sinif Fen ve Teknoloji dersi “Canlinin
Yapisina Yolculuk” {initesi ‘Hiicre ve Organeller’ konusu i¢in egitsel oyunla 6gretim
yonteminin uygulandigi grup ile 6gretmen merkezli geleneksel 6gretimin uygulandigi

grubun akademik basarilarini karsilagtirmaktir.

Bu temel amag¢ dogrultusunda asagidaki soruya yanit aranmistir;
Yapilandirmac: yaklasim yontemi olan egitsel oyunla 6gretim yonteminin uygulandigi
deney grubu ile O6gretmenin aktif, Ogrencinin pasif oldugu geleneksel Ogretim
yonteminin uygulandigi kontrol grubu 6grencilerinin, Fen ve Teknoloji dersi basar1
testlerinden almis olduklar1 6n test ve son test puanlari arasinda anlamh bir fark var

midir?

1.3. Arastirmanin Onemi

Geleneksel Ogretim uygulamalarmin dogurdugu sorunlarmn basinda, Ogretilen
bilgilerin kalic1 olmamasi, smavlar i¢cin ezberlenip daha sonra hizla unutulmasi,
bilgilerin ¢ogunun O&grencilerce eksik ya da yanlis anlasilmast ve 06grencilerin
ogrendikleri bilgi ve becerileri gelecek yasamlarinda etkin bigimde kullanamiyor
olmalar1 gelmektedir. Geleneksel anlayistan kaynaklanan bu tiir sorunlar egitimcileri
daha etkili, verimli ve c¢ekici 0gretim uygulamalarin1 gelistirmek iizere g¢alismaya

yoneltmistir.

Ulkemizde eskiden beri egitimin biitiin seviyelerinde diiz anlatim admi1
verdigimiz, 6gretmen merkezli 6gretmen-tebesir-tahtadan olusan bir 6gretim metodu
benimsenmis ve bu yontem hala tek yontem olma 6zelligini korumaktadir. Milli egitim
amaglarina ulasabilmek i¢in 6gretim yontemlerimiz gézden gecirilmeli, 6zellikle egitim
arastirmalarindan ortaya ¢ikan sonuglar yakindan takip edilerek, egitim sistemimizde bu
problemlerin ¢6ziim yollar1 aranmalidir. Gegerli 6grenme kuramlarmna dayali olarak
bilimsel bir sekilde ortaya konulan yeni Ogretim metotlar1 siiflarda kullanilmalidir.
Atatiirk’iin gosterdigi yolda fikri hiir, vicdan1 hiir hayatinda akli ve bilimi 6nder almis

insanlar yetistirmek, gelecege giivenle bakabilmek, diinyada s6z sahibi gii¢lii bir



Tiirkiye hayalimizi gergeklestirmek igin egitim sistemimizi ¢agdaslastirmamiz

gerekmektedir (Giirses, Yal¢in ve Dogar, 2003).

Aktif 0grenme, son yillarda en ¢ok ilgi goren yaklagimlardan biridir. Basta
gelismis iilkeler olmak tizere birgok iilkede aktif 6grenmeye gegmek iizere cesitli
calismalar yiriitiilmekte, bu konudaki yaymnlarin ve arastirmalarin sayisi giderek
artmakta, Ogretmenlere aktif 6grenme tekniklerini uygulama becerisini kazandirmak
lizere yogun cabalar harcanmakta, yeni aktif 6grenme teknikleri gelistirilmektedir.
Egitsel oyunla Ogretim yontemi de aktif Ogrenme yaklasiminin en gdzde

yontemlerinden biridir.

Fen ve Teknoloji egitiminde amag, 6grencilerde iist diizey diisiinme becerilerini
gelistirmektir. Aktif 6grenme yaklasimi ve egitsel oyunla 6gretim yontemi, ilkdgretim
okullarinda daha verimli ve islevsel bir ‘Fen ve Teknoloji’ 6gretimi gerceklestirilmesine
katkida bulunacaktir. Bilgiyi 6gretmenden alan 6grenci yerine bilgiye ulasan, istedigi
bilgiyi karmasik bir bilgi ag1 igerisinden secip alabilen ve bu bilgiyi kullanarak
sorunlarini ¢dzebilen O6grencileri yetistirmek, caga uygun olarak gelisebilmek ig¢in
zorunlu hale gelmistir. Bu nedenle, egitsel oyunla 6gretim yontemi 6grencinin kendi
O0grenmesinden sorumlu olmasi, yasam boyu 6grenen bireyler yetistirilmesi agisindan da

Onemlidir.

1.4. Sayiltilar

1. Ogrencilerin Fen ve Teknoloji Basar1 Testi 6n test ve son test puanlari, ger¢ek basar1

diizeylerini yansitmaktadir.

2. Arastirma siirecinde deney ve kontrol gruplarini, kontrol edilemeyen diger dis

faktorler esit diizeyde etkilemistir.

3. Ogrenciler akademik basari testine ictenlikle katilmislardr.
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1.5. Smmirhhiklar

1. Arastirma, 2010-2011 egitim- 6gretim yilinda Erzurum ilinde bulunan bir ilkogretim

okulunun iki farkli 6. sinif subesi ile smirhdir.

2. Arastirma, “’Hiicre ve Organelleri” konusu ile sinirlidir.

3. Elde edilen sonuglar Fen ve Teknoloji dersi basari testinden elde edilen verilerle

smirhdir.

4. Arastirma dort haftalik uygulama siiresi ile smirhdir.



IKiINCi BOLUM

2. KURAMSAL CERCEVE

Bu boliimde Fen ve Teknoloji 6gretiminde egitsel oyun yontemi ile ilgili yapilan
arastirmalara, ilgili kuramsal agiklamalara ve yapilan arastirmalarm kisa 6zetlerine yer

verilmistir.

2.1. Oyun Nedir?

Oyun, c¢ocuk gelisimini destekleyen onemli bir faktordiir. Bedensel, ruhsal,
duygusal ve sosyal yonden gelisime katki saglar. Cocuk oyun araciligryla kendi diinyas1
ile cevre arasida bir iliski kurar. Cevresindeki olaylar1 algilamaya calisir ve oyunlarina

da bunlar1 yansitir. Cocuklar oyun ortaminda farkinda olmadan 6grenir (Paino, 2001).

Cocuk ile iletisimde en giiclii dil oyun dilidir. Cocuklar, duygu ve diislincelerini
oyunlarda daha rahat ifade ettiklerinden onlar i¢in oyunlar birer egitim araci olarak
kullanilabilir. Cocuk enerji ve zamanmnin biiyiik bir kismini oyunla gecirir. Oyun
ihtiyaci yiyecek, sevgi ve barinma gibi bir ihtiyagtir. Bazi yetiskinlere gore oyun tasasiz
ve eglenceden ote bir sey degildir. Yasamin ciddi bir yonii olan ¢alismanin tam tersidir.
Ancak cocuk i¢cin oyun keyifli bir etkinlik olmakla birlikte sadece eglence degildir.
Onun zihinsel, bedensel, duygusal ve sosyal yonden gelisimini saglar. Ayrica oyun
davraniglariin gelismislik diizeyi ile zeka arasinda iliski oldugu ileri siiriilmektedir.
Zeka insanin ¢evreye uyum saglama ile esdeger olduguna gore oyun etkinlikleri bu

derece 6nemlidir (Inan, 2006).

Piaget ( 1962), ¢ocugun zihinsel faaliyetlerinin gelisme agamalari ile iligkili olarak
oyunu yorumlar. Ona gore zihinsel gelisimin duyusal motor ddneminde oynanan
oyunlar diisiinceden ¢ok fiziksel hareketleri kapsar. Bir sonraki asamada ise sembolik
diigiinme faaliyetinin bir gdstergesi olan sembolik oyun dénemi baslar. Sembolik bir
nesnenin baska bir nesne yerine konuldugu bir etkinliktir. Ugiincii asamada ise oyun

oziinde sosyal olan kurallar1 olan yarisma gibi faaliyetleri icerir. Sosyo-dramatik oyun



12

denilen bu oyunda grup kurallara karar verir ve tiim katilimcilar bu kurallara uyar. Bu

oyun sosyal yasamdaki olaylarin temsili olarak canlandirilmasi ve yasama olanagi

sunmasi agisindan onemlidir.

Rubin, Fein ve Vandenberg’e (1983) gore herhangi bir etkinligi oyun olarak

tanimlayabilmek i¢in asagidaki 6zellikleri igermesi gerekir.

Oyun igten giidiimlii bir davranigtir. Kendi i¢inde biitiinliigii vardir.

Oyuna katilmak ¢ocugun oOzglr se¢imidir. Oyun etkinligi gerekmedikce
baskalar1 tarafindan yonetilmemelidir.

Cocuk oyun oynarken eglenmeli, hos vakit ge¢irmelidir.

Oyun ger¢ek hayatn taklidi olmayip, ¢ocugun yasantisma uygun diisecek
sekilde carpitilmis, sanki dyleymis gibi degistirilmis seklidir. Cocuk bu ortamda
hayalindekileri yasatir, istedigi durumlar yaratir, yeni roller {istlenir ve hayali
iligkiler gelistirir.

Cocuk oyunda aktif bir rol oynar, biitiinliyle kendini yasar.

Piaget (1962) ise oyunu diger etkinliklerden farkli kilan su 6l¢iitler tizerinde

durarak ¢ocugun gelisimi ve egitiminde oyun ortamini dogal bir siire¢ olarak

gormektedir:

= Oyun kendi i¢inde bir biitiindiir.

= Dogaglamadir.

= Eglencelidir.

= Belli bir sira ve mantik gerektirmez.

= Catismalardan uzak, 6zglr bir ortamdir.

» cten giidiimliidiir.

2.1.1. Oyuna lliskin Gériisler

Siiregelen zaman i¢inde oyunla ilgili pek cok goriis ileri siiriilmistiir. Bu

goriislerden bazilar1 sunlardir:

Plato (1961), yetiskinlerin ¢ocuk gelisiminde onlar1 asir1 engellemesinin zararli

olacagini, onlar1 simartmanin da en basit sorunlar karsisinda kolayca sarsilan iirkek

kisilik gelisimine yol agacagini sdylemistir. Bunlarm yani sira ¢ocuk yetistirmede sert
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yaklagimlarin onlar1 sessiz, ruhsuz ve basi egik yapacagmi, bunun da giindelik hayat ve
medeni yasamin gereksinimlerine uygun diismeyecegine isaret etmistir. Comenius ise
oyunun c¢ocugun gelisiminde ¢ok Onemli bir 6grenme aracit oldugu gorisiindedir.
Ozellikle dramatik oyunlarm kisilik gelisiminde, ahlak ve deger egitiminde katkis
oldugunu ileri stirmiistiir Locke’a gore her bir cocugun tek, 6zel ve degerli oldugunu,
gelisimsel gereksinimlerinin de yetiskinler tarafindan taninmasi gerektigi goriisiindedir.
Cocugun dogustan aklinin bos bir levha oldugunu ve i¢inin doldurulmasi igin
ebeveynlerinin rehberliginin gerektigini ileri siirmiistiir. Bu rehberlik siirecin de onlarin
hos vakit gecirmeleri i¢in oyun etkinliklerinin 6nemini vurgulamistir (Akt. Seving,
2004).. Bir baska arastirmaci Watson ise distan kontrollii 6diil ve ceza yolu ile gocuga
davranis kazandirma caligmalari yapmustir. Bu goriis dogrultusunda ebeveynlerin
cocuklarmna etkin ve tutarli bir egitim uygulamasim tavsiye etmistir. Cocuk oyunda
toplumsal kabul goren davranislarin 6grenilmesinde deneyimler kazanabilir fikrini ileri

stirmistiir (Akt. Davis, 1976).

Dewey (1938), egitimde ilerici goriisiin onciisii olmustur. Bu dogrultuda ¢ocugun
yaparak yasayarak 0grenmesinin dogru oldugu ileri siirmiistiir. Ezbere bilgilerin yerine
cocugun pratik olarak kendi iirettigi ortamlarda 6grenmesinin daha uygun olacagini
belirtmistir. Freud (1974) ise, savunma mekanizmalar1 heniiz gelismemis ve id
enerjisinin baskisi altinda olan saglikli ¢gocuklarda hayali ve dramatik oyunlarin onlarin
gelisiminde onemli bir boyut oldugunu ileri siirmiistiir. Ayrica Freud’ a gore oyun,
cocuklarin isteklerini gergeklestirmelerinde ve onlara kaygi veren olaylarin iistesinden
gelmelerinde uygun ortam saglar. Cilinkii oyun gergegin kendisidir. Erikson ( 1972) da,
oyun yoluyla ¢cocuk gercek duygu, diisiince ve olaylarla basa ¢ikmak i¢in yeni modeller
yaratir fikrini ortaya koymustur.. Kiiltiirel kurumlar ve psikoseksiiel verilerin bireyin
gelisiminde 6nemli oldugunu ileri siiren Erikson (1972) oyunun benlik gelisiminde
etkileri {izerinde durmustur. Bdylece oyunda c¢ocuk, benliginin belirsizliklerini,

kaygilarini ve arzularmi dile getirme firsat1 bulabilir.

Sosyo kiiltlirel gelisim kurammin Onciisii olan Vygotsky’a (1962) gére oyun
etkinliklerinin temelinde semboller vardir ve ayn1 zamanda {ist diizey zihinsel siiregler
ara¢ ve semboliin birlikte kullanimini simgeler. Uygulama asamasinda kontrol ve

iletisimi simgeleyen semboller sonralar1 bireyin i¢inden planladigi ve ayarladig1 sorunu
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¢ozme davraniglarina donisiir. Sosyal 6grenme kurami dogrultusunda gozlem yoluyla
ogrenme fikrinin savunucusu olan Bandura (1986) insanlarin semboller yoluyla diinyay1
sembolik olarak gordiiklerini savunmustur. Bu semboller geg¢mis deneyimler ig¢in
kullanildig1 gibi gelecek icin de gecerlidir. Bdylece sembolik oyunlarin ¢ocugun
gelecekteki davranismi etkileyecegini ileri siirmiistiir. Bilissel ahlak gelisim kuraminin
onciisii olan Kohlberg (1969) ¢ocuklarin yasa bagh deneyimleri sonucu adalet, hak ve
esitlik gibi ahlak kavramlarinin 6grenilmesinde, ben merkeziyetcilikten kurtulmasinda
onlarin rol alma yeteneginin bir baska deyisle kendisinin bir baskasi gibi diisiinme

becerisinin kazanmasinda oyunun 6nemli oldugu fikrini ileri stirmiistiir.

Piaget (1963), oyunu ¢ocugun deneyimlerini, bilgilerini ve anlayismi birlestirdigi
bir olgu olarak kabul eder. Cocuk bu unsurlari oyun yoluyla kontrol eder. Bunu
yaparken bildigi mevcut semalar1 kullanarak dengeleme siirecine girer. Bu siireg
sonunda yeni kazanilan bilgiler mevcut semalar dahilinde 6ziimleme, diisiince yapisinda
degisiklik yapma ihtiyaci hissederse uyumsama davranigi gergeklesir. Sonugta cocuk

bilgileri oyun ortaminda deneyerek, yasayarak zihninde oturtur.

2.2. Oyun Neden Onemlidir?

Cocuklar oyun ortaminda farkinda olmadan Ogrenir, diger c¢ocuklarla iletisim
kurar, isbirligi kavramini gelistirir, yaraticiliklarini kullanabilir ve hayal giigleri zamanla
gelisen bir yapiya sahip olur. Cocuklar oyun yolu ile diistinmekte ve deneyim
kazanmaktadirlar. Yeteneklerinin sinirlarini, ¢evrelerindeki objelerin 6zelliklerini

deneme-yanilma yoluyla iyi kavramaktadirlar (Tural, 2005).

Oyunlar cocuklarin zihinsel gelisimlerine de katkida bulunur. Zihinsel gelisim
bilgi, kavrama ve saklama ile ilgilidir. Bunlarla birlikte c¢ocuklarm karar verme,
diisiinme, degerlendirme, yorum yapabilme yetenekleri gelisir. Ayrica oyun beynin sag
ve sol lobunun beraber islemesine olanak saglayarak bilgilerin kalic1 olmasini saglar

(Aycan, 2002).

Cocuklar oyunlarda esitligi, demokratikligi de Ogrenir. Hem kazanma hem

kaybetme duygusunu tadar. Boylece hayat sartlarma kendini hazirlamig olur. Bazen
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duygularin1 farkli bi¢imde ifade etse de (aglama, kiisme gibi) sonunda maglubiyeti

kabul etmeyi 6grenir (Tural, 2005).

Oyunlar eglence kaynakli olmalarindan baska toplum agisindan da onemli bir
kiilttir birikimidir. Kiltiir ve ¢ocukla ilgilenen bilim adamlari, bu konuyla ilgili pek ¢ok
arastrma yapmaktadir. Ulkemizde de Ankara Universitesi'ne bagl Cocuk Kiiltiirii
Arastirma Merkezi'nde benzeri arastirmalar yapilmaktadir. Bu arastirmalar oyun

diinyasinin zenginligini, gelistiriciligini, kiiltiir icindeki yerini ortaya koymaktadir.

Cocuklarin oyunla 6grendikleri, onlara deneme-yanilma firsati1 verdigi i¢in daha
kalicidir.  Oyun, ¢ocugu eglendirirken Ogretmekte oldugundan bu sirada gegirilen
zamani anne-baba ve egitimciler ¢ok i1yi degerlendirmelidir. O halde; oyunlar etkili birer
egitim aract olarak kullamlabilir (Yildiz, 2001). Bu dogrultuda, cocuklara oyun
oynayabilecekleri yeterli zaman ayrilmali iyi bir oyun ortami sunulmalidir. Oyunlarin
cocuk iizerinde bu kadar cok etkisi varken, bu konudaki ¢aligmalarin ¢ogalmasi ve

desteklenmesi gereklidir.

2.3. Egitimde Oyunun Onemi ve Rolii

Gerek cocuklarm gerekse yetismis insanlarin, egitim ve Ogretim sirasinda
dikkatlerini uzun siire dagitmadan muhafaza etmeleri olduk¢a zordur. Insanlar bir siire
sonra sikilir ve dikkatleri dagilir. Bu durum algilamayi ve grenmeyi engeller. Ozellikle

ilk ve orta 6gretimdeki cocuklarda dikkat siireleri daha kisadir.

Egitimde oyunun en 6nemli faydasi dikkati yogunlastirma kalitesidir. Oyun,
ogrencileri pasif durumdan aktif duruma gecirmeleri sebebiyle dikkati, diger 6grenme
tekniklerine gore daha fazla toplar (Tash, 2003). Oyun ¢aginda olan 6grenciler, oyunla
daha kolay 6grenirler. Bu oyunlar i¢in gerekli araclarin ve oyunun oynanacagi alanin
secimi olduk¢a Onemlidir. Bunlarin yani sira oynanacak oyunun tiirii ve icerigi de

dikkate alinmasi gereken bir 6zelliktir.

Smif ortaminda uygulanan oyunun kurallar1 6grenciler ig¢in anlasilir olmali ve
Ogretmen tarafindan en ince ayrmtilarina kadar dikkatle anlatilmalidir. Konu alanlarina

gore diizenlenen oyunlarla dersler daha ogretici, ilging ve neseli hale getirilebilir.
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Ayrica egitsel oyunlar, Ogrencinin bulundugu ¢evreden, onlarin yasamindan da

secilebilir. Boylece 6grenciler eglenirken 6grenirler (Giirses, Yalgin ve Dogar, 2003).

Seving’ e gore (2004) sinif ortamina getirdiginiz oyunlar i¢in su sorular dikkate

alinmalidir;

>
>

YV V V V

Hedef davranislar1 kazandiracak nitelikte midir?

Ogrencilerin yasima, cinsiyetine, gelisim dzelliklerine (fiziksel, duygusal, sosyal)
uygun mudur?

Ogrenciler i¢in anlagilabilir ve uygulanabilir nitelikte midir?

Siire yeterli midir?

Giivenlik onlemleri gerektirir mi?

Ogrencilerin zevk almasini ve eglenmesini saglayacak nitelikte midir?

Tim bu ifadeler dogrultusunda oynanan oyunlardan en {ist seviyede faydalanmak i¢in

sunlara dikkat edilmelidir (Kaya, 2007):

Ogrenme etkin, deneyimsel ve ilk elden olmalidr.

Ogrencilere arastirma ve kesfetme ortamm saglayacak imkanlar ve ortamlar
hazirlanmalidir.

Ogrencilerin 6zgiirliigii, kendi basma hareket etmeleri saglanarak, dgrenme
sorumlulugu istegi artirilmalidir.

Ogrenme siirecinde dili kullanma becerisi ¢ok 6nemlidir bu yiizden karsilikl1
konusma ¢ocugun ilgisi yoniinden desteklenmelidir.

Cocuklar sosyal varliklardir. Bu sebeple 6grenme sosyal baglam iginde yer

almalidr.

2.3.1. Bilissel Dil Gelisiminde Oyunun Rolii

Biitiinsel dil sdzel ve yazil dil ile birlikte gelisip sekillenmektedir. Dil kisinin

digerleri ile iletisimini saglayan dinamik bir iletisim aracidir. Bebeklikten itibaren

baslayan aglama, giilme, bagirma, mimiklerle ifade edilen iletisim davramslart dilin

gelisimi ile sozcliklere yer verir. Zamanla ¢ocuklar anlamak ve anlasilmak isterler. Bu

asamada yapilan hatalarm Onemli olmadigi, bunlarin dili kullanim becerisi ile
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diizeltilebilecegini kabul edip asil 6nemli olanin ¢ocugun s6z ve hareketlerle ne ifade

etmeye ¢alistigini anlamak oldugu unutulmamalidir (Yildiz, 2001).

Hatalar tizerinde durmak ¢ocugun asil amaci saptirir ve aradaki iletisimsizlik
omun dili amacina uygun sekilde kullanmasina engel olur. Oysa ¢ocuk anadilinin
dilbilgisi kurallarini kendi iireterek, bunlar1 deneme yanilma yoluyla sinayarak kullanma
yoluna gidecektir. Yani yaparak, yasayarak oOgrenmeyi tercih edecektir. Uygun
diismeyen ifadeleri, sozciikleri tekrarlama yoluyla gozden gegirerek yeniden deneyerek,
kendi hatalarimi1 yine kendisi diizeltecektir. Bunun i¢in en dogal ortam yine sosyal
etkilesim i¢indeki gereksinimlerden kaynaklanir. Bu baglamda disaridan miidahale
edilmeden c¢ocugun kendi yasam bilgisi dogrultusunda yazi bilinci gelistirilmesi

desteklenmelidir (Bilsoy, 1992).

Biitiin bu bahsi gecen ifadeler dogrultusunda bilissel dil gelisimi i¢in egitsel
oyunlarin faydali olabilecegi sonucuna varilmaktadir (Citak, 2003). Bu agidan bilissel
dil gelisimini destekleyen bazi oyunlari; bilmeceler, tekerlemeler, siir ve dykii yazma,

ornek hikaye olusturma, senaryo yazip oynama seklinde siralanmaktadir.

2.3.2. Duygusal ve Sosyal Gelisimde Oyunun Rolii

Cocuklar oyun ortaminda agik ve dogal olarak arastirir, kesfeder ve Ogrenir.
Baskalariyla bir araya gelir ve akranlariyla iliski kurar. Aym1 zamanda korkularmdan,
kaygilarindan ve saldirganlik duygularindan arinma olanagi bulur (Kaf, 1998).
Dogaclama, sosyodramatik oyunlar hayal giicilinli, iiretkenligi ve akil yliriitmeyi
destekler. Ayrica oyun toplumsal davranislar1 pekistirme araci olarak gorev goriir.
Saglikli ¢ocuklar uygun ortamlarda daha ¢ok oyun oynamaya yonelirler. Dramatik
oyunlari; bagka biri oldugunu diisiinme, baskasinin davraniglarini taklit etme, gercek
veya hayali canlandirma yapma, karakter veya olay1 dolayl olarak aktarabilme, grup

halinde s6zel veya hareketlerle etkinlik yapma seklinde siralanmaktadir.

2.3.3. Beden ve Hareket Gelisiminde Oyunun Rolii

Giliniimiizde ¢ocuk egitim uzmanlar1 hareket gelisimini fiziksel gelisimden farkli

olarak ele almaktadir. Onlara gore hareket ¢ocuklarm, yaparak, bilfiil 6grenmeyi
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gerceklestirdikleri bir 6grenme ortamidir. Hareket sadece bedensel gelisimi kapsamaz,
ayni zamanda biligsel gelisiminde kaynagini olusturur. Hiz, mesafe algisi, engellerle bas
edebilme, problem ¢6zme, baskalariyla esgiidiim saglama, tasarim yapma, insa etme vb.
stirekli hareket degisimine yer verdigi i¢in yaraticilik oOzelliklerini de tasir. Yer
degistirme, yeni bakis agilar1 kazanma, uyum saglama, esneklik ve akiciliga temel teskil

eder (Seving, 2004).

Hareketli oyunlar; saldirganligin olumlu yonde kanalize edilmesini saglar, ayrica
cocuklarda biriken fazla enerjinin azalmasma yardimci olur. Cocugun duydugu
heyecan, cosku ve basari hissi onun 6zgiivenini gelistirirken yeteneklerini kesfetmesine
katkida bulunur (Ay, 1997). Yine c¢ocugun bedenini tamimasini, istedigi sekilde

kullanabilmesini ve giiclinii kontrol edebilmesini saglar.

2.3.4. Kisilik Gelisiminde Oyunun Rolii

Oyun c¢ocugun kisilik gelisiminde, hayallerinin ve  beklentilerinin
gerceklesmesinde, gelecege dair planlarini olusturmasinda ve diger kisilerle iliskilerinin
sekillenmesinde bagka bir deyisle sosyal gelisiminde, iletisiminde ve etkilesiminde en
etkili ortamdir. Bu siirecler yasanirken ¢cocuklarin kolay etki altinda kaldiklari, cevreden
gelen uyarilara ani yanit verdikleri ve olaylar1 birbirinden bagimsiz olarak
degerlendirdikleri bilinmektedir. Olumlu sonug elde ettikleri deneyimleri tekrarlayip ve
sonugta bu deneyimlerden elde ettikleri bilgileri 6ziimleyerek benlik kavramlarmni
gelistirmelerini, ¢ocugun diinyaya karsi ¢ok duyarli bir dinamige sahip oldugunu
gostermektedir. Bu gergekler dogrultusunda oyun, yaratici ve ifade edici bir ortam
olmakla beraber c¢ocuklarin kendi gilidiilerini, duyularin1 gerceklestirmelerine,

celiskilerini, sorunlarmmi ve korkularimi1 yasamalar1 icin de Onemli bir ortam teskil

etmektedir (Ay, 1997).

Oyun i¢inde sergilenen davranislarin cocugun kisilik gelisiminde hassas
gostergeler oldugu i¢in egiticiler ve yetiskinler tarafindan dikkatle ele alinmalidir.
Cocuklarin gosterdigi her tepki, yaptigi her hareket ya da sarf ettigi her climle onun
kisiliginin olugmas1 hakkinda bilgi veren en iyi ipuglaridir. Bu davranislarin izlenmesi

ve degerlendirilmesi gelisim agisindan 6nemlidir (Senemoglu, 1997).
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2.3.5. Uyumsuz Davranislarin Oyun Ortaminda Egitimi

Giirkan’a (1989) gore uyumsuz davranig; ¢cocugun kendi benligi ve gevresiyle
dengeli ve etkili iligki kurma, oyun gelistirme ve siirdiirmede giiclik ¢ekmesi bundan
dolay1 istenmeyen olumsuz davranis kaliplart i¢ine diismesidir. Cocugun yasadigi bu
istenmeyen olaylar sonucunda eger dnlem alinirsa bu uyumsuz davranislar ortadan
kalkabilir. Tabi ki bu davranislar1 ortadan kaldirmak i¢in secilebilecek en etkili yol yine

‘oyun’ dur.

Cocuklarin en ciddi ugrasi olan oyun sirasinda ¢ocuk pek ¢ok seyi kendi kendine
deneyerek ogrenmekte, kendinde gizli bir gii¢ olarak var olan yeteneklerini
gelistirmektedir. Ayn1 zamanda yetiskinlerin ve dis diinyanin baskis1 olmaksizin bir¢ok
catismalarini ve problemlerini ortaya koyup ilgili duygular1 bastirilmadan yasama firsati
yaratabilmektedir. Bu agidan ele alindiginda oyunun gelistirici, egitici, psiko- sosyal

uyum saglayici ve tedavi edici islevi oldugu ortaya ¢ikmaktadir (Sungur, 1995).

Cocugun belirli siiregleri yasarken karsilastigr zorluklar ve celiskilerle bas
edebilmesi i¢in dogal olarak egitsel destege gereksinimi vardir. Ruh ve akil sagligi
acisindan kiiclik yaslarda goriilen her sarsintiyi, aci veren olaylar1 erkenden ele almali
ve kok salmasi onlenmelidir. Bu baglamda oyun ortami ¢cocugun karmasik fantezilerini,
yanlis algilamalarini, yorumlarmi ac1 ve o6fke dolu istek ve celiskilerini, sugluluk

duygularmi ifade edebilecegi bir firsat olarak degerlendirilmelidir (Seving, 2004).

2.3.6. Oyunun Gelisim Alanlarina Etkileri

Yapilan bir¢ok calisma sonucunda oyunun bir¢cok gelisim alanini direkt ya da
dolayli olarak etkiledigi ortaya ¢ikmustir. Seving (2004)’ e gore, oyunun genel olarak

etki alanlar1 su seklide siralanabilir:

Biitiinsel Gelisim Alant: Cocugun duygusal, sosyal, bilissel ve bedensel
gelisiminde var olan yeteneklerinin agiZa ¢ikmasi ve gelismesi alanini kapsar.

Ogrenme Alant: Cocugun bilinmeyenleri kendisi igin anlasilir duruma getirmesi,
cevresini tanimasi, beceri kazanmasini kapsayan alandir.. Oyun ¢ocugun, duyduklarini,

gordiiklerini tekrar kendi kontroliinde yasayarak deneyip Ogrendiklerini pekistirdigi
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deneme yanilma alanidir. Cocuk bu siiregte islevsellik kazanir, araglarini yerinde ve
etkin olarak kullanmay1 6grenir. Bu deneyimler sonucu bilgi kazanilr, kendine 6zgii
gercekler olusturulur ve yapilandirilir (Saban, 2000).

Yaraticilik Alant: Cocuk oyun siirecinde ¢evresinde gordiiklerini tekrarlama ve
diger kisilerin davranislarini taklit etmekle kalmayip bu etkinliklere kendiliginden de bir
seyler katma, onlar1 degistirme davraniglar1 da gdosterir. Yaptig1 degisiklikler ve
bilesimler onun 06zgiin ve farkli ifadeler yaratmasina temel teskil eder. Cocugun
anlasilmaz ve karmasik olaylar1 kendi bilissel seviyesine uygun bir sekilde ¢oziimleyip,
kendince anlamli hale getirerek yaraticiligini 6ne siirdiigli alandir (Razon, 1997).

Problem C6zme ve Uzlasma Alani: Cocuklar oyun siirecinde bazi sorunlarla
karsilasabilir. Bu sorunlar kendi aralarinda da olabilir, etkinlikle ilgili bir konu hakkinda
da olabilir. Karsilasilan sorunlarin iistesinden gelebilmek i¢in birlikte karar verme,
hareket etme, iirline yonelik verimli davraniglar sergileme bilinci ve uzlagsma oyun
ortaminda saglanabilir (Fidan ve Erden, 1998). Tiim bunlar problem ¢6zme ve uzlagsma
alan1 kapsamindadir.

Ruhsal Saglik Alani: Oyuna katilan ¢ocuk yaptig1 etkinliklerde bir is yapmanin,
bir seyler ortaya ¢ikarmanin sevincini ve kivancimi duyar. Bu psikolojik durum onun
baska islere el atma, gigcliikleri yenme, risk alma tutumlar1 gelistirmesini saglar.
I¢giidiim kazanmasi onu cesaretlendirir. Korktugu ve cekindigi etkinlikleri baslatmak
icin istek ve motivasyonu artar. Kendine giiveni olmayan ve utanga¢ ¢ocuklar oyun
ortaminda akranlar1 yardimiyla tek basina yapamayacaklari igleri yapmaya heves
ederler. Bu sekilde diger arkadaslar1 ile birlikte bir isi daha kolay ve giivenli ele alir
(Millar, 1980).

Cocuk oyun oynarken farkli alanlarda ruhsal deneyimler ve kazanimlar edinir.

Kendi benligi agisindan dnemli olan kazanimlar dort alanda ele alinabilir:

e Duygusal ve kisilik gelisim alani: Duygusal gelisimin temeli ¢ocugun akranlari
ve yetigkinlerle olan iliskileridir. Oyun ortaminda kurulan etkilesim onun
ilerideki sosyal davramiglarini belirleyecektir. Yetiskinler tarafindan sevimli
bulunmayan, istenmeyen veya asir1 derecede korunan, baski altinda yetistirilen
ve kendisinden her seyi milkemmel sekilde yapmasmi bekleyen yetiskin
tutumlar,, c¢ocugun kisiligini olumsuz etkilemekte ve davranislarimi

engellemektedir. Oyunda ise ¢ocuk, kuracagi iliskilerle bu baskilardan uzaklasir
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ve kendini yeniden yaratma, ifade etme giicii ve becerileri kazanir (Millar,
1980). Boylece saglikli kisilik gelistirme olanagi bulur. Gelistirebilecegi bu
ozellikler arasmnda kendini sevme ve denetleme, neler yapabilecegini bilme,
calisma disiplini, kisisel ve toplumsal aligkanliklar1 sayabiliriz.

Cinsel kimlik alani: Cocuk kendi cinsiyetine gore evde anne ve babasiyla
0zdeslesme silirecini oyuna yansitir. Oyunda aldig1 roller ve gosterdigi
davranislarla 6ztimledigi cinsel kimlik 6zelliklerini davraniga doniistiiriir. Ayn1
zamanda oyunda aldig1 rollerle toplumsal yasamda cinsel roliinii de belirler.
Anne baba olmanin O6zelliklerini, farkli mesleklerde cinsiyet rollerini, bu
rollerden beklentilerini, hitap tarzlarmi giyim kusam seklini taklit ederek belli
kavramlari, s6zciikleri kullanmay1 6grenir (Giirkan, 1989).

Ahlak ve vicdan gelisim alani: Oyun ortaminda cocuk torel biling, baska bir
deyisle ahlak ve vicdan kavramlarmi gelistirir. Istek ve arzularmi
gergeklestirirken bunlarm toplum beklentilerine bagli olarak ne derece kabul
edilebilir oldugunu, ne sekilde ifade edilecegini ve baskalariyla paylasmada
uzlagmani roliinii kavrar. Bu 6zgiir ve yaratict ortamda anne, baba, 6gretmen
otoritesine bagl olarak dogru-yanls, iyi- kotii, giizel- ¢irkin degerlendirmeleri
yerine, kendi bilgileri cercevesinde degerler kazanmasi miimkiin olabilir. Bu
sekilde davraniglarmi siirekli bir yetiskin onay1 ile siirdirmemis olur. Kendi
kararlarin1 vermeyi, bunlarin sorumlulugunu almayi, sonuglarina katlanmayi
ogrenir (Sungur, 1995). Bu sekilde duygusal dengesini kurabilen, vicdanini
kontrol edebilen, i¢ denetim uygulayabilen ve kendini sevebilen bir kisilik
gelistirebilir.

Toplumsal ve Kiiltiirel Gelisim Alani: Toplumsal yasamda ¢ocugun yapmasi
gereken selamlagma, giiler ylizlii olma, olumlu tutum sergileme, baskalarinin
haklarmma ve kisiliklerine saygi gosterme gibi gorgii kurallarinin 6grenilmesi
oyun ortaminda kazanilabilir (Ay, 1997). Olumlu aligkanlhklar kazanmasi,
kendine 0zgii diisiince gelistirmesi, giizel ve iyi olandan yana tavir koymasi
gerektiginde diislincelerini ortaya koyma ve savunmasi, yanlis oldugu
durumlarda bunu kabul edebilmesi gesitli oyun etkinlikleri ile kazanilabilecek
ozelliklerdir. Cevresindeki arag- geregleri 6zenli kullanmasi, korumasi, diizeni

bozmamasi, tutumlu davraniglar géstermesi, ¢evreye, topluma yararli olma ve
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zamanmin en verimli sekilde degerlendirmesi oyun yoluyla kazandirilabilen

toplumsal ve kiiltiirel gelisim alanini kapsayan 6zelliklerdir.

2.4. Yaraticilik ve Oyun

Yaraticilik kavrami son zamanlarda egitim ve dgretim icin sik¢a kullanilan bir
kavram haline gelmistir. Egitsel oyunlar i¢in de kullanilan bu kavrami San (1979),
tiim duyusal ve zihinsel etkinliklerde, her tiirlii ¢alisma ve ugrasin i¢inde var olan, insan
yasaminin ve gelisiminin tim yonlerinin temelini meydana getiren bir yeti olarak

tanimlamistir.

Fromm’ a gore ise yaraticilik, merak etme yetenegi, uyumsuzluk ve gerilimle bas
etme kapasitesi, bireyin kendini yeniye yOneltmesi, yasantisinin bilincine varmasi ve
buna tiim benligiyle tepkide bulunmasidir (Akt. Davashligil, 1989). Venon ise
yaraticiligi, insanm sosyal, manevi, estetik, bilimsel veya teknolojik degeri oldugu
kabul edilen fikirleri, goriisleri, buluslar1 veya artistik objeleri iretmen kapasitesi olarak
tamimlamustir ( Akt. Arik, 1990).

Harris, Sternberg ve Lubart’ a gore bir insan davranisi niteligini ifade eden
yaraticilik {izerine yapilan tanimlar ¢ogunlukla yaratici diisiinceyi iiretme stireci, yaratici
bireylerin 6zellikleri, yaraticilia ¢evrenin etkisi ve yaratici {iriin faktorlerinin birini
veya birkac¢ini vurgulamaktadir. Birbirinden farkli birgok yaraticilik tanimi olsa da bu
tanimlarm her birinde ortak olarak “kullanigli yeni fikirler veya {iriinler ortaya koyma”

diistincesi tizerine vurgu bulunmaktadir (Akt. Kadayif¢1, 2008).

Yaratici diisiinme ise sayica ¢ok (akici) sorunu veya problemi cesitli yonlerden ele
alan (esnek) ve ¢ogu Kisinin aklina gelmeyen (6zgiin) fikirler tiretme siirecidir (Brown,
1989). Insanlarin fikirler iiretmelerinde dnceki deneyimleri islenmemis materyal gorevi
tistlenir ve yaratici fikir iretilirken dnceki deneyimleri olusturan bilesenler alisilmadik
sekilde (¢ogu zaman yeni bigimde) iliskilendirilir ve birlestirilir (Swartz, Fischer ve
Parks, 1998).
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Hangi kosullar altinda olunursa olunsun, bir toplumun gelecek yiizyillardaki
basarisinin anahtar1 yaraticiliklarini gelistirmeleridir. Yaraticilig1 olusturmada en giiclii
araglar; yaratici egitim, cesaret verici bir ortam, dogal liderlik ve disiplinler arasi takim
caligmalarini igerir (Pawlak, 2000). Cronin (1989) yaraticiligin fen egitiminde modeller
ingsa etme, dogal olaylar1 rol oynayarak gosterme, yazma, ¢izme gibi tekniklerle

desteklenebilecegini belirtmektedir.

Bu ifadeler dogrultusunda okullarda egitim ve Ogretim g¢alismalarinda yaratict
yontemlerin kullanilmasi uygun goriilmiistiir. Ancak okullarda yaratici yontemlerin

uygulanabilmesi i¢in okulun bazi amaglarinin olmasi gerekmektedir (Sungur, 1995)

Bu amaglar su sekilde 6zetlenebilir:
* Yaratici diisiinme becerileri
* Sorun ¢dzme becerileri
» Karar verme becerileri
+ Ogrenmeyi 6grenme becerileri
* Etkili iletisim kurma becerileri

* Bilimsel arastirma becerileri kazandirmaktir.

Yaraticiligr gelistirici bir egitim ortaminda yetismis olan ¢ocuklar, muhakkak ki
kisitlayici bir ortamda yetismis olanlardan ¢ok daha mutlu, ¢ok daha verimli ve iiretken
bireyler olacaktir. Bilim ve teknolojinin hizla gelistigi c¢agimmizda bir ulusun
kalkinmasinda ihtiya¢ duyulan bireyler de mutlu, bagimsiz, yenilige agik ve yaratici
bireylerdir (Razon, 1997). Hayal etme yetenegi fazla olan 6grencilerin daha iyi zihinsel
modeller olusturabilecegi agiktir. Zihinsel modeller 6grencilerin hayal etme yetenegini

kullanmalarin1 gerektiren kisisel ve o6zgiin bir siire¢ sonucu olusturulur (Kadayifei,

2008).

2.4.1. Yaraticihgin Gelisiminde Oyunun Rolii

Yaraticilik duygusal alanda kisisel ifadelerde duygularin ve diislincelerin
yorumlanmasimni da etkiler. Ustiindag (2001) yaraticilii, algisal deneyimlere duygusal

ve biligsel olarak tepki gosterme diye tanimlamistir. Ayni zamanda genis anlamda
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artistik tarz da yaraticilik kapsamima girmektedir. Estetik egitimi olarak ele alinan bu

ozellik ¢cocuklara oyun yoluyla yaraticilik siiregleri i¢inde kazandirilir.

Cocuklarin siirekli yarattig1 ortam oyun ortamudir. Ozellikle kendi gergeklerini
yapilandirirken, kendilerini tanima yolunda yasanmis deneyimlerini temsil ederken
birgok imge ve senaryolar kullanir. Boylece oyun, temelde ¢ocuklarda dogal olarak
goriilen bir egilim olmakla birlikte yaraticilik olgusuna siireklilik kazandirmak ve onu

gelistirmek i¢in gerekmektedir (Razon, 1997).

Kisaca yaraticilik, sanat calismalari, dil, imgeleme ve temsil etme gelisimiyle
iliskilidir. Oyun 1se ¢ocugun deneyimlerini diizene sokan ve diisiincelerini gelistiren
yaraticiligmi 6zgiirce yasadigi bir ortamdir. O halde ¢ocuklarin yaraticiliklarmi en iy1

gosterdigi etkinlik oyun etkinligidir.

2.4.2. Yaratic1 Oyun Etkinliklerinin Cocuk Gelisimine Katkilar

Yaratic1 oyun etkinlikleri ¢ocuk gelisimi ile yakindan ilgili olup, onlara belirli
alanlarda bir¢ok ozelik kazandirrr. Ornegin; duygusal alan i¢in ¢ocuklar; esneklik,
duyarhlik, denge, mutluluk, tatmin, rahatlama gibi 6zellikler kazanir. Sosyal alan i¢in;
[letisim, paylasma, takdir edilme ve begeni duygularmi tatmis olur. Bilissel alan i¢in ele
alirsak; temsil etme, uzamsal iligkiler kurma, ayristirma, yorum yapma, bilingli olma,
secim yapma, planlama, amag¢ belirleme, soyut ve somut diisiinme becerileri kazanir
(Davashgil, 1989).

Aragtirmalar gosteriyor ki serbest oyunda hayali oyunlar1 tercih eden ¢ocuklarin
hayal diinyalar1 gelismekte ve disilinceleriyle kendilerine 0zgii senaryolar
yaratmaktadirlar. Bunlar ayni zamanda materyalleri kullanmada ve durumlari
planlamada da yaratict tutum gosterir. Bu c¢ocuklarin islerine daha yogun ilgi
gosterdikleri, daha az saldirgan olduklar1 goriilmektedir. Ayni zamanda onlarin

eglenceli vakit gegirmeleri de olumlu bir siirecin isaretgisidir (Pulaski, 1973).
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2.4.3. Egitsel Oyuna Uygun Yaratict Simif Ortanu Nasil Olmahdir?

Verimli bir egitsel oyun etkinligi i¢in yaraticiligin ne kadar 6nemli oldugunu
biliyoruz. Peki yaraticilik i¢in &grencilerin etkinlik yaptigi ortam ya da smif nasil
olmalidir? Yaraticilig1 artiran bir ¢evrenin tasarlanmasi, 6grencilerin yaratic1 olmalari

icin onlara gizli bir yardimin sunulmasi demektir.

Peterson (2002), vyaratict sinif ortami yaratmak igin 6zellikle fen ve teknoloji
egitimi sinifinda bazi degisikliklerin olmasi gerektigini savunmustur. Fen ve Teknoloji
smiflarinda gerekli olan bu 6zellikler s6yle siralanabilir:

1. Meydan okumay1 ¢agristiran bir ¢evre: Bu ¢evre basar1 ve giidiileme i¢in 6nemli
uyaranlar1 bulunduran bir ortamdir. S6zii gegen ortam yaratici ¢oziimler bulmak
i¢in giiclii bir etki dogurur.

2. Ogzgiirliik: Cesitli segenekler arasindan uygun olan1 yapma, kendi yolunu bulma
ve yanliglardan 6grenme i¢in 6zgiir olmak gerekir.

3. Destek: Ogretmenin her bir grenciye yonelttigi sorular, cesaretlendirdigi
degerler ve baskalarinin diisiincelerini almak yaraticilik i¢in en 6nemli destektir.
Ugtaki diistinceler ve geleneksel olmayan tutumlarin da desteklenmesi ile sinifta
olumlu bir hava yaratilir.

4. Giiven: Ogretmen ve Ogrenciler arasinda olmazsa olmazlardan biri giiven
duygusudur. Diisiincelerin korkusuzca sOylenmesi, var olan yeteneklerin
tiimiinlin ortaya ¢ikmasi agisindan gerekli hosgoriiniin sunulmasi, alay etmeden
tiim diistincelerin dile getirilmesidir.

5. Enerjik ortam: Istekli olma ve yaptigindan zevk alma ancak enerjik bir ortamda
gerceklesir. Neseli insanlar ¢cevreye olumlu uyaricilar verir ve yaraticiligm onii
acilmis olur.

6. Eglence, giildiirii, saka: Yaratict ortamimn en yasamsal ya da en oldiiriicii 6gesi
eglencedir. Eglence diisiincelerin akisini hizlandirir. Ancak ¢ok fazla eglence de
diisiincelerin tiretimini engeller. Dengede tutulan bir eglence durumu yaraticilik
icin 6nemlidir.

7. Risk alma: Risk almaya istekli olma giivenli, rahatlatici ve geleneksel olmayan
bir durumdur. insan bugiinden farkli bir seyler yapmadik¢a yarmn ona gerekli

olacak yeni yollar bulamaz.
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8. Yeterli zaman: Yaraticilik i¢in sinirli degil genis zamanlar gereklidir.
9. Catigma: Uretmek igin catigmalar gereklidir. Catismalarm oldugu yerde yeni
diisiinceler olusur. Ogretmen ve 6grenciler arasindaki yerinde catismalar yeni

fikirlerin liretilmesini saglar.

2.5. Egitsel Oyun Nedir?

Egitsel oyun, 6grenilen bilgilerin pekistirilmesini ve daha rahat bir ortamda tekrar
edilmesini saglayan, eglenceli bir 6gretim yontemidir.
Temelde ikiye ayrilir:
e Gergek hayat benzesim oyunlari
e Akademik oyunlar
Egitsel oyunlar yardimi ile konular ilgi cekici nitelik kazanir, yeni kavramlarin
ogretilmesi, hatali ¢alisma aliskanliginin diizeltilmesi, bilgilerin kalicilig1 saglanabilir
(Bilsoy,1992). Bu tiir bir calisma daha ¢ok dikkat, yaraticilik, hayal giicii, espri yetenegi
ve sentez giicli gerektirir
Yapilan incelemeler sonucunda (Beyazitoglu, 1996; Bulman, 1999; Ercanli, 1997;
Karabacak, 1996; Sasmaz ve Erduran, 2004; Tural, 2005) bir oyunun egitsel oyun
olmasi i¢in su 6zellikleri bulundurmasi gerektigine karar verilmistir:
«  Eglenerek Ogrenme
*  Problem C6zme
*  Kiritik Diistinme
«  Kavram Ogretimi
»  Strateji Gelistirme
*  Olgunlagsma
*  Hedefe yonelik olma
* Dikkat dagitmama
* Bireysel ve grup ¢alismalarina uygunluk
*  Tasarmm olarak yeterlilik
« Igerige uygunluk

«  Ogrenci seviyesine uygun kullanim
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Ayrica, oyunlar, biitiin 6grencilerin rahatca anlayip, etkin katilimlarini saglayacak
diizeyde basit, kolay ve ilging olmalidir. Bu nedenle secilen oyunlar 6grencilerin farkli
diizey ve yeteneklerine uyarlanabilecek esneklikte olmalidir. Oyunun kurallar1 siniftaki

herkesin katilimina izin vermeli ve oyunun belli bir amac1 olmalidir.

2.6. Egitsel Oyunlarin Genel Amaglar

Egitsel oyunlarin kullanilan ders, konu ve 6grenciye gore amaclar1 degiskenlik
gostermektedir. Seving (2004) egitsel oyunlarin en genel anlamdaki amaglarini
belirlenen hedeflere gére belirtmistir. Bu amaglar su sekilde 6zetlenebilir:

* (Cocuklarda var olan bilgi, beceri ve ustaligi ortaya ¢ikarmak,
* Bunlarin farkli baglamlarda kullanilmasi ve uygulanmasini tesvik etmek,
 Ogrendiklerinden anlam ¢ikarip iliski kurabilmek,
« Ogrenme ve deneyim alanlarmi birlestirmek,
» Bilis istii beceriler ve stratejiler gelistirmek,
+  Ogrenmeye kars1 olumlu tutumlar gelistirmek.
Yukarida belirtilen amaclar dogrultusunda egitsel oyun etkinliklerinde sadece 6grenciye

degil, 6gretmene de biiylik gorevler diismektedir.

2.7. Egitsel Oyunlarda Ogretmenin Rolii

Egitsel oyunla 6gretim yontemi her ne kadar 68renci merkezli bir yontem olsa da
O0gretmene biiyiik gorevler diismektedir. Ciinkii oyunun 1yi bir sekilde yonlendirilmesi
ve degerlendirilmesi gerekmektedir (Giirses, Yal¢in ve Dogar, 2003; Kiigiikahmet,

2004; Saban, 2000). Ogretmene diisen gdrevler sdyle dzetlenebilir:

« Ogretmen, egitsel oyunlardan basarih bir sekilde yararlaniimasi icin dikkatli ve
titiz bir hazirlik yapmahdir.

*  Oyunun agamalarin1 diizgiin bir sekilde planlamalidir.

* Oyun oynanacak ortami ve gerekli materyalleri nceden hazir hale getirmelidir.

» Ogretmen oyunu siirekli kontrol etmeli ve 6grencilere ilgi gostermelidir.
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*  Oyunun kurallar1 siniftaki herkesin katilimina izin verebilmeli ve oyunun belli
bir amaci olmaldir. Bu nedenle O6gretmen oyunun kurallarini agikga
belirtmelidir.

* Oyun oynanirken zayif Ogrenciler hata yaptiklarinda iizerinde durmamal,
hatalar1 daha sonra diizeltmelidir.

* Her 6grencinin etkin katilimini saglamali, adil olmalidir.

* Cocuklarm ifadelerini mantiksiz diye yargilayip diizeltmemelidir.

» Rahat ve 6zglr bir ortam hazirlamalidir.

* Yeterli zaman verilip ¢ocugun kendisini degerlendirmesine olanak vermelidir.

» Dikkatle gézlem yapmali ve gerekli yerde ipucu vermelidir.

* Cocuklarm kendi baglattiklar1 etkinlikleri desteklemelidir.

* Cocuklari, materyalleri farkli sekilde kullanabilmelerini desteklemelidir.

* Opyun siiresinin sonuna yaklasirken 6nceden uyarmali, oyunu yarida kesmemelidir.

*  Olumlu, sakin ve anlayigh olmalidir.

* Cocugun becerilerini begeniyle takdir etmelidir.

« TIhtiya¢ duyan ¢ocuklar1 cesaretlendirmelidir.

* Yonlendirici olmali ancak her an miidahale etmemelidir.

* (Cocuklarin ilgi alanlarina duyarl olmali ve ona gore ortam hazirlamalidir.

* Cocuklarm uzlagmalarinda ¢6ziim getirici ipuglar1 vermelidir.

* Degerlendirme siirecinde gerektiginde grupca gerektiginde ise bireysel
degerlendirme yapmalidir.

*  Oyunun tiim siirecini degerlendirmeye almalidir.

2.7.1. Ogretmen Egitim Ortaminda Oyundan Nasil Yararlanir?

Egitsel oyunla Ogretim yOnteminden verimli bir sekilde yararlanmak icin
Ogretmene diisen gorevler siralanmistir. Bunlarin haricinde 6gretmenin yapmasi gereken
bazi caligmalar vardir. Bunlardan en 6nemlisi 6gretmenin programi hazirlarken oyunun
tirli ve degeri hakkinda net bilgiler edinmesi gerektigidir. Ayrica 6gretmen, oyunda
ogrenme siireclerini belirleyip, 6grencinin 6grenme ve diisiinmesini etkileyecek bu
stireclerin hangi etkinlikler ile verilmesini anlamahdir. Etkinlik sonrasinda 6gretmen,

Ogrencinin  basar1 raporlarma  iliskin  anlamli  bilgi  olusturup, etkinligi
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degerlendirmelidir. Bunun yam1 sira oyunda yetigkin etkilesiminin dogasini ve

etkililigini saptamak faydali olacaktir (Kiiglikahmet, 2004).

2.8. Iyi Bir Egitsel Oyun Nasil Olmahdir?

Egitim ortaminda kullanilan her oyun egitsel degildir. Iyi bir egitsel oyun etkinligi

icin su asamalar gergeklestirilmelidir (A¢ikgdz, 2003; Seving, 2004):

Kisa bir tanitim yapilmal

Kullanim yonergesi ve kurallar1 hazirlanmali

Gidiillenmeyi saglayici bir olay (senaryo) se¢ilmeli

Giidiilenmeyi saglayici etkenlerin kullanilmasi

Farkli seviyedekiler i¢in ayn1 basarmin gerceklestirilmesine olanak verilmesi
Oyunun bireyin ¢abasimni arttirict olmasi

Ogrenene 6diil olanagmin verilmesi

Uygun olan doniit yollarmin ve tekniklerinin kullanilmasi

Kazanan yarigmacinin tanimlanmasi

Iyi bir egitsel oyun igin gerekli asamalarin yani sira bazi 6zellikleri de tasimasi

gerckmektedir. Egitsel oyunun 6zellikleri su sekilde siralanabilir (Drake, 2001):

Oyunda siire¢, amagtan daha 6nemlidir.

Oyunda her sey miimkiindiir, ger¢ek ya da gergek disi diye bir ayrim yoktur.
Oyun dinamik, yaratici ve esnektir.

Oyun kurallar1 degistirilebilir ancak bunu oynayan kisilerin kabul etmesi
gerekir.

Oyunda aktif katilim sarttir.

Oyunda motor ve algisal tepkiler el, goz koordinasyonunun gelismesine
yardimci olur.

Oyun mekani ve kullanilan materyaller ¢ok dnemlidir.

Oyunda yogun bir dikkat gereklidir. Disaridan dikkat dagitici bir miidahale oyun
kalitesini distirebilir.

Oyun deney ve arastirma igerir.

Oyun yapilandirilmamistir ancak bazi egitsel oyunlar planlama gerektirebilir.

Oyun yetenek ve kavramlarin olgunlagsmasma zemin olusturur.
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*  Oyun hem zihni hem bedeni ¢alistirir.
* Oyun farkl iligkilerle sosyal kaynagsmay1 saglar.

*  Oyun ¢ocuklarda motivasyonu artirir.

2.9. Fen ve Teknoloji Dersinde Egitsel Oyun

Fen ve Teknoloji egitimi bir siiregtir. Bu siire¢ i¢inde 6grencilerin aktif olarak
yer almalar1 gerekir. Dolayistyla 6grenci etkinlik icinde aktif olarak rol almiyorsa fen
egitimi yapilmiyor demektir (Sasmaz ve Erdogan, 2004). Ogrencinin fen egitimi ve

ogretimine aktif olarak katilimini saglamak i¢in egitsel oyunlar kullanilabilir.

Bireysel farkliliklar1 ne olursa olsun 6grencilerin, arastirma- sorgulama, elestirel
diisiinme, problem ¢ozme ve karar verme becerilerini gelistirmelerini; yasam boyu
o0grenme isteginde ve merak duygusunu iclerinde barindiran, fenle ilgili beceri, tutum,
deger, anlayis ve bilgi kazanmalarini saglamak bunun yaninda biitiin 6grencilerin Fen
ve Teknoloji okuryazari olarak yetistirilmesi, 2004 Fen ve Teknoloji Dersi Programinin
vizyonudur. (Milli Egitim Bakanligi [MEB], 2005).

Egitim sistemimizin en ¢ok elestirilen yonlerinden biri, 6grencilere, var olan
bilgilerin ve bu bilgileri olusturan kavram, ilke, genelleme gibi 6gelerin dgretilmesinde
ezbere doniik, geleneksel bir egitim anlayisinin egemen olmasidir. Bunun aksi olarak
Boydak (2004), nitelikli fen Ogretimi, Ogrenci merkezli etkinlikleri temel alan;
yasayarak Ogrenmeyi, Ogrencinin dlslinmesini, arastirmasini, var olan bilgiyi
kullanmasini, yeni bilgiler elde etmesini saglayacak sekilde olmalidir, seklinde

savunmustur.

2.9.1. Fen ve Teknoloji Dersi Ozel Hedefleri

MEB (2000), Fen ve Teknoloji dersi 6zel hedeflerini su sekilde siralamisgtir:
» Kendi aklin1 kullanabilme yollar1 gésterme
* Yapicy, yaratic, elestirici diislinme yetenegi kazanma
* Bilimsel sonucglara ulasmada gozlem, inceleme ve arastrma sonuglarindan
yararlanma

» Edinilen bilgi ve becerileri giinliik yasamda kullanma
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» Evrendeki yerini kavrama

Ozel hedefler incelendiginde; Fen 6grenmenin en iyi yolunun uygulama oldugu
goriilmektedir. Bu, soru sormaya, buluslar yapmaya, veriler toplamaya ve cevaplari
bulmaya giden en iyi yoldur. Fen Bilgisi dersinin daha kolay ve anlasilir bir sekilde
verilebilmesi i¢in 6gretmenlerin, 6grenciyi yasayarak dgrenmeye itecek yontem ve

tekniklerin farkinda olmasi gerekir (Sagirli, 2002).

Kaptan’ a gore ( 1999) fen bilgisi egitiminin belli basli amaglari mevcuttur. Bu
amagclar soyle siralanabilir:
1. Bilimsel bilgileri bilme ve anlama,
2. Arastirma ve kesfetme (Bilimsel stiregler),
3. Tasarlama ve yaratma,
4. Duygulanma ve deger verme,

5. Kullanma.

Fen ve Teknoloji dersinin 6zel hedefleri ve amaclar1 dogrultusunda su
belirtilmelidir Kki; egitim ve 6gretiminin en {ist seviyede gergeklesmesi i¢in 6grenciler

aktif olarak derslere katilmalidir (Kaptan, 1999).

Aktif 6grenme, Ogrenci merkezli bir yaklasimdir ve fen egitiminde kaliciligin
saglanmasina temel olusturur. Fen egitiminde aktif 6grenme yaklasimi Ogrencinin
nesneler ve olaylarla birebir iliskiye girmesi anlamini tasimaktadir. Egitsel oyunla
O0gretim yontemi Ogrencilerin egitime aktif olarak katilimini saglar. Dolayisiyla egitsel
oyunlar aktif 6grenmenin bir 6gesidir diyebiliriz. Aktif 6grenme yaklasimi ile yapilan
fen egitiminde Ogrenciler etkinlik tamamlandiginda basar1 hissine sahip olup bu

deneyimlerini bagka 6grenme durumlarina daha kolay aktarabilmektedirler (Aydede,

2006).

Fen bilgisi egitiminin amacina ulagsmasinda 6gretmen son derece Onemli bir
unsurdur. Fen bilgisi derslerinde 6gretmen; 6grencilere ¢alismalart sirasinda rehberlik
etmeli, yeni teknikleri 6grencilere kazandirmali, laboratuarda deneyleri en iyi bir sekilde

yapmali ve yaptirmaya caligmali, elde edilen yeni buluslar1 6grencilere kavratmali,
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Ozellikle laboratuar derslerinde Ogrenciler arasindaki isbirligini saglayabilmelidir

(Korkmaz, 2000).

Ayrica Ogretmen; Ogrencileri sistemli inceleme ve arastirmaya, olaylari
aciklayabilmeye, smif i¢i bilgilerini sinif disindaki diinya olaylariyla iliskilendirmeye,

proje calismalarinda dogal, endiistriyel ve sosyal ¢evreyi kullanmaya sevk etmelidir.

Bir baska ifade de fen egitiminin amaci, bireylere temel fen kavramlarmin
ogretilmesi, bilimsel siire¢ becerilerinin  kazandirilmasi, bireylerin, deneysel
becerilerinin gelistirilmesi, yaratici bireyler olarak yetistirilmesi, fen bilimlerine karsi
olumlu tutum gelistirmelerinin ve fenin dogasini kavramalarmin saglanmasi olarak

tanimlanmistir (Enger ve Yager, 1998).

2.9.2. Fen ve Teknoloji Dersinde En Cok Kullamlan Egitsel Oyunlar

Fen ve Teknoloji egitimi icin gerek O0gretmen goriislerinde gerek MEB ders
kitabinda en ¢ok yer alan ve uygulanan egitsel oyunlar sunlardir:
* Rol Oynama Teknigi
* Yaratict Drama Teknigi
* Kart Oyunlar1
* Dil Oyunlar/ Bilmece- Bulmaca- Tekerleme
«  Siir- Oykii- Senaryo Yazma

*  Yarigmalar

2.9.2.1. Rol oynama teknigi

Kemertag’a (1997) gore, rol oynama, ¢ocugun kisiligini anlatmasi ve bulmasi
bakimindan egitsel bir deger tasir. Glinliimiizde rol oynama teknigi 6zellikle 6grencilerin
hayal diinyalarini, tecriibelerini ve yaraticiliklarin1 kullanmalar1 bakimindan dikkat

cekmektedir. (Kiigiikahmet, 2004).

Rol oynamanin kavram ogretimindeki onemi biiyiiktiir. Rol oynamanmn etkili
olabilmesi i¢in bilgiler o6nceki bilgilerle iligkilendirilmelidir. Bilginin yapilandirilmasi

sirasinda 6grenciler aktif olmalidir (Bodner, 1986; Von Glasersfeld, 1995).
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Chesler ve Fox (1966) rol oynama yonteminin ilk tanimlanmasin1 yapmislardir.

Onlara

gore rol oynamanin uygulanabilmesi i¢in {i¢ temel adim vardir.

1. Hazirhk ve 6gretim: Rolleri gretmen hazirlar. Ogrenciler rolleri konusunda egitilir.

Olas1 problemler tahmin edilir.

2. Rol oynama ve tartisma: Rol oynama i¢in yeterince zaman verilir. Rol oynamaya ara

verilerek roller hakkinda tartigilir. Rol oynama vurgulanan probleme baglanir.

3. Degerlendirme: Rol oynamada ogrendiklerinin etkilerini degerlendirmeleri igin

ogrenciler cesaretlendirilir. Ogretmen dgrencilerin dgrendiklerini degerlendirir.

Fannie ve George Shaftel rol oynama yontemini yeniden tanimlayarak rol oynama

ile islenecek bir dersin dokuz basamak igermesi gerektigini savunmuslardir. (Akt. Joyce

ve Weil, 1992). Bunlar:

1.

O 0 N N O B~ W N

2

Grubun ilgisini derse ¢cekme

. Katilimcilar1 segme

. Sahneyi olusturma

. Gozlemcileri hazirlama

. Oyunu ortaya koyma

. Tartisma ve degerlendirme
. Oyunu tekrar ortaya koyma
. Tartisma ve degerlendirme

. Genelleme yapmadir.

.9.2.1.1. Fen egitiminde rol oynamanin yararlari

Egitim ve 6gretimin her alaninda kullanilan rol oynama etkinligi Fen egitiminde

su yararlar1 saglamaktadir (Bozoglu, 2007):

Eglenceli 6grenme ortami saglar.

Ogrencinin motivasyonunu artirrr.

Analojik diistinmeyi saglar.

Soyut fen kavramlarinin somutlastiriimasini saglar.
Bilgilerin kaliciligini saglar.

Gergek diinyadaki gibi sosyal etkilesimi saglar.

Iyi bir igbirlikli dgrenme ortamu saglar.
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2.9.2.2. Yaratic1 drama teknigi

Hizla gelisen diinyamizda insan bellegine daha ¢ok ezbere bilgi depolanmasma
degil sosyal ve fiziksel dogal ¢evrede yasayarak yapilan egitim tekniklerinden
yararlanilir. Bu tekniklerinden biri ¢ocuk egitiminde 6dnemli yer tutan drama teknigidir

(Onder, 1999).

Onder’e (2002) gore egitim amagl drama; 6zel olarak diizenlenen yasantilari
somut bir sekilde hissetme yolu ile sosyal, evrensel ve soyut kavramlarin
canlandirilarak anlamli hale getirildigi, 6grenildigi bir egitim teknigidir. Baska bir
tanimlamaya gore yaratict drama; dogaglama, rol oynama vb. tiyatro ya da drama
tekniklerinden yararlanarak bir grup calismasi i¢inde bireylerin bir yasantiyi, bir olayi,
bir fikri, bir egitim {initesini, kimi zamanda bir soyut kavrami ya da davranisi eski
biligsel oriintiilerin yeniden diizenlenmesi yoluyla ve gozlem, deneyim, duygu ve
yasantilarin gozden gecirildigi “oyun” siire¢lerin anlamlandirilmasi, canlandirilmasidir

(San, 1990).

Drama etkinligine katilabilme konusunda sadece zihinsel yetenekler degil bazi
sosyal becerilerinde kazanilmasi gerekir. Ayrica ¢ocuklarm yalnizca biligsel gelisimi
degil, kisisel gelisimi, duygusal ve kigiler aras1 alanda islevsel becerilerini
kazanmalarini amaglayan biitiincii bir egitim yaklasiminin gerekli oldugu bilinmektedir
(Somers, 1995).

Cocuk drama oyunu, igsel olarak gilidiilenen belli bir amac1 olmayan, yetiskinler
tarafindan degil ¢cocugun koydugu kurallara bagh olarak kendiliginden gelisen ve zevk
unsuru tagiyan davraniglardan olusan bir etkinliktir. Cocugun bir ¢ok alandaki gelisimi
icin gerekli goriilen oyun sayesinde ¢ocuk, yetiskinlerin diinyasini kesfetmeye baslar.
Oyun ¢ocugun ait olma, 6zgiirliik ve eglence ile ilgili psikolojik ihtiyaglarini kargilar
(Millar, 1980). Ayn1 zamanda sosyal becerilerin gelismesini saglayarak, gerilim ve

kaygiy1 azaltir.

Erikson (1963) drama oyunun ¢ocugun kisilik gelisimindeki roliinii vurgulamistir.
Ona gore oyun cocugun engellemelerini, hissettigi acilar1 ve eksikliklerini disa

vurmasini saglayarak kisilik gelisimini olumlu etkiler.
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Tim egitim kademelerinde ve her yastan insana uygulanabilecek drama
caligmalar1 egitimin sikict kaliplarini kirarak, ¢agdas egitim sistemiyle biitiinlestirilebilir
ve kendini gelistirme gereksinimini ve heyecanini duyan Ogretmen ve Ogrenciler
yaratabilir. (Okvuran, 1995). Bir yontem olarak drama bu ilkelerin ¢ogunu igeren bir

ortam saglayarak etkili bir 6grenmenin ger¢eklesmesini kolaylastirir.

Drama ile ogrenci aktiftir, 6grendikleriyle kendi yasantilari arasinda baginti
kurar, grup calismalarmna katilir, konuya motive olur, kendi yasantilarin1 da ise kostugu

icin kendini konunun bir parcasi olarak goriir, boylece derse kars ilgisi artar.

Yaratict dramanin asil cevherinin topluluk halinde yapilmasinda oldugu
savunulmaktadir (Heathcote ve Wagner, 1990). Oyuna dayali bir grup calismas1 olarak
drama, Ogrencilerin farkliliklarmi toplumsal bir ifadeyle bir araya getirmelerini,
birlestirmelerini saglar. Katilimcilar kendi deneyimlerini ve bakis acilarini test ederler
ve nerelerde farkli olduklarmi, hangi konularda benzestiklerini goriirler. Bu yolla ait
olma duygusunun yani sira baskalariyla rahat ve saglikli iligkiler kurma yoniinde de

onemli beceriler kazanilmis olur (Adigiizel, 1993; Johnson ve O’Neill, 1984).

2.9.2.2.1. Yaratic1 dramada 68renme tiirleri:

Yaratic1 drama bir¢cok 6grenme tiirii ile i¢ icedir. Bu 6grenme tiirleri San’ a gore

(1990) su sekilde siralanmaktadir:

* Yasantilara bagh 6grenme

* Hareket yoluyla 6grenme

* Aktif 6grenme

» Etkilesim yolu ile 6grenme

* Sosyal 6grenme

* Tartigarak 6grenme

* Kesfederek 6grenme

* Duygusal 6grenme

o Isbirligi kurarak 6grenme

* Kavram 0grenme
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Gorildigi gibi yaratict drama etkinligi birgok 6grenme tiiriinde kullanilabilen bir
tekniktir. Ancak bu teknigin uygulanmasi asamasmda da bazi durumlara dikkat
edilmelidir. Ornegin, drama ydnteminin oyun asamasi dgrencilerin kendilerine verilen
bir rolii, kendi yorumlar1 ile belirli kurallara sadik kalarak oynamalar1 esasina veya
cesitli gosterim yOntemlerine dayanir. Bu sayede ogrenciler, baska bir kisiligin

arkasinda kendi duygu ve diisiincelerini kolaylikla ifade edilebilirler.

Oyun asamasinda segilen etkinlikte rol alacak Ogrenciler segilir. Bu esnada
oncelikler biitiin sinifin oyuna katilmasina gayret edilir, stnif mevcudunun fazla olmasi
durumunda istekli olan 6grencilere 6ncelik verilmesine 6zen gosterilmelidir. Oyuncular
secildikten sonra rol alan 6grencilerin rollerini diistinmeleri i¢in gerekli siire verilerek

oyun asamasia gegilir (Karadag, 2005).

2.9.2.2.2. Yaratic1 drama ve Fen bilgisi

Fen bilgisi dersinde bireylerin evrendeki yerini anlama, bilimsel sonuglara
ulagmada gozlem ve incelemelerden yararlanma, bilim ve teknoloji arasindaki iliskileri
anlama vb. genel konularla birlikte bu konulara ait 6zel kavramlar1 bilme s6z konusudur
(Kaptan, 1999). Soyut olan bu kavramlar1 somutlastrmada ve duyu organlari ile
algilama ya da madde ve cisim arasindaki iligkileri 6rnekleme gibi 6zel konularda da

degisik igerikler yardimiyla yaratici drama etkinlikleri ele aliabilir.

Fen egitiminde yaratici dramanin yararlar1 sunlardir (Seving, 2004):
*  (Cocukta yaraticilig1 ve hayal giiclinii gelistirme
» Zihinsel kapasiteyi gelistirme
» Kendilik kavrammi gelistirme
* Bagmmsiz diisiinme ve karar verme
* Duygularin farkina varilmasi ve ifade edilmesi
+ [letisim becerilerine olumlu katk:
* Sosyal farkindaligin artmasi
* Problem ¢6zme yeteneginin gelisimi
* Demokrasi egitimine destek

«  Ogretmen ve dgrenci arasinda olumlu iliski
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* Genel 6grenci performansi ve basarisina katk1

Bu igerikler dogrultusunda is bolimii yapma, veriler toplama, ¢oziimler ve
kestirmelerde bulunma, sonuglari degerlendirme ve bagkalar1 ile paylasma ortamlari
yaratilmasi s6z konusu olabilir. Bu biligsel ve duyussal etkinlikler, yaratict diisiinme
stirecinde neden, nigin, nasil vb. sorularini sorulmasma 6nemli kaynak olusturabilir

(Kitson ve Spiby, 1997; Somers, 1995; Ustiindag, 2001).

Drama etkinliginde 6grencilerin su sorumluluklari kazanmasi hedeflenir:

a) Kendi sorumlulugunu almasi: Her ne kadar 6grenci etkinlik i¢inde bir grubun
iiyesi olsa da canlandirdig1 rolde kendi sorumlulugunu almalhdir (Ay, 1997).

b) Grubun sorumlulugunu almasi: Ozellikle grup olarak oynanan oyunlarda yapilan
etkinligin tiim grup {Uyelerinin cabalarinin toplaminin bir sonucu olmasi
durumunda 6grenci grubun sorumlulugunu hissetmelidir.

€) Cevresinde olup biten olaylara karsi belli bir sorumluluk hissetmesi: Burada
kastedilen, duyarli olma, yardimci olma, anlamaya calisma ile ilgilidir.

Kabahatli olma veya sugu tizerine alma degildir.

2.9.2.3. Kart oyunlarn

Ozellikle kavram 6gretilmesi sirasinda sikca kullanilan bir oyun tiiriidiir. Birbirine
karistirilan  kavramlarm kolay ogrenilmesini saglarken, Ogrencilerin kavramlar1

ezberlemesinin engellenmesi i¢in de kullanilabilir (Mogol, 2003).

Kart oyunlar1 i¢in degisik tiirlerde kartlar hazirlanarak 6gretmenin yonergeleriyle
tim sinifa uygulanabilir. Genellikle belli kavramlar, sembol veya simgeler ya da
bunlarin tanimu, iglevi ve ya gorevi kartlara yazilir ve bu kartlar bir kutu i¢ine atilir. Her
ogrenci sirayla kart segerek yazili ifadeye gore cevap verir. Bazen de kartlara kavram ile
ilgili ifadeler yazilir. Kartin arkasinda ya da Oniinde kapali cep olusturacak sekilde
cevap yazilarak bu cevap saklanir. Cevap verildikten sonra kapali kisim agilarak sonug

goriiliir.
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2.9.2.4. Dil oyunlan- bilmece- bulmaca- tekerleme

Biitiinsel dil, s6zel ve yazili dil ile birlikte gelisip, sekillenmektedir. Egitim ve
ogretim ortamimnda dil ve ifade yeteneginin gelisimi i¢in egitsel oyunlara basvurulur
(Yildiz, 2001). En yaygm kullanimlar bilmece, bulmaca ya da tekerleme tiirii
etkinliklerdir. Bazen hazir kaliplar kullanilirken bazen de 6gretmen veya Ogrencilerin
kendilerinin olusturdugu kaliplar kullanilabilir. Ogrencilerin hem yaraticiliklarmi hem

de dilsel zekalarmi gelistirmesini saglayan bir etkinliktir.

2.9.2.5. Siir- éykii- senaryo yazma

Coklu zeka kuraminm egitim ve Ogretimde uygulanmasmi gerektiren
etkinliklerden birisi de siir veya dykii yazma etkinlikleridir. Ozellikle sdzel zekanin
gelisimi acisindan bu calisma 6nemlidir. Bu baglamda 6grencilere konu bitiminden
sonra hem tekrar amacli hem de eksiklerin giderilmesi bakimimndan bu etkinlikler

yaptirilabilir.

2.9.2.6. Yanismalar

Yarigmalar genellikle konu ya da iinite sonlarinda tekrar amagli yapilan bir
etkinliktir. Ancak tekrarin yanmi swra Ogrencilere tath bir rekabet duygusu yasatma,

kazanma ve kaybetmeyi Ogretme gibi duygular kazandirmak i¢in kullanilir (Paino,
2001).

Yarigma etkinliginde 6gretmen ¢ok onemli bir faktérdiir. Demokratik bir ortam
saglamasi ve kurallarin iyi belirlemesi gerekmektedir. Smifta kazanma hirsinin yarattigi
bir ortam yerine Ogrenilenlerin tekrar edilmesini saglayan bir ortam olusturulup,

kazanimlarin ne derece kazandirildigi 6n planda tutulmalidir.

Kurallar tiim smif ile belirlenip agik bir sekilde ifade edildikten sonra yarigma
yonergeleri belirtilir ve yarigma baglar. Yarigsmanin tiiri ve sekli degisebilir. Yarigma
sonucunda mutlaka 6diil olmalidir. Boylece kazanan ogrenciler emeklerinin bos
olmadigin diisiiniir ve basar1 duygusunu yasamis olur. Kaybedenler ise bir daha ki

yarigma i¢in giidiilenmis olur.
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2.10. Egitsel Oyunlarin Planlanmasi

Drake’e (2001) gore oyun etkinliklerini planlamak belirlenen hedefler agisindan
cok onemlidir. Bu baglamda 6nemli olan hedefler su sekilde 6zetlenebilir:
e Belirli bireysel ve ya grup ihtiyaclarina yanit verebilmek ya da hedefleri
belirlemek
e Ogrenilebilecek bilginin dzelliklerini ne ¢ikarmak
e (Cocuklarn baslattig1 bir oyunu genisletmek ve birey/ grup ilgisini gelistirmek
Bu hedefler dogrultusunda egitim ve Ogretimin her basamaginda oldugu gibi

egitsel oyun etkinliklerinin de planlanmasi gerekmektedir.

2.10.1. Oyun Programlarim Diizenleme

Klasik anlayisla program, egitim i¢in yapilandirilmis cergeve olarak kabul
edilmekteydi. Oysa bugiinkii cagdas egitim anlayisinda program, ¢ocugun yapilanmis
veya yapilanmamis her yaptigi, gordiigli, duydugu, hissettigi durumlar1 kapsamaktadir.
Buradan yola ¢ikarak ¢cocuk egitiminin ¢ok genis bir ¢ercevede ele alindigini ve yalniz
yetigskinlerin degil ¢ocugunda beraberinde getirdigi deneyim yelpazesine yer verildigi

goriilmektedir (Kiigiikahmet, 2004).

Programin, ¢ocuklar1 giidiilemede etkili olabilmesi anlaml1 ve transfer edebilecek
O0grenmeye yol agmasi i¢in esnek olmasi ve degerlendirmeyi kendi i¢cinde barmdiran
sistemin planlama siirecini beslemesi gerekir. Ancak bu sekilde uygulayicilar bireysel
ilgi ve gereksinimleri tanimlayabilir ve yanit verebilir. Programm esnek ve
yapilandirilmamis olmasmin yani swra c¢ocuklarm ogrenmelerini degerlendirecek ve

planlayacak nitelikler tasimasi dikkate alinmalidir (Seving, 2004).

2.10.2. Oyun Planlama

Oyun gergekte gocugun isi olmasina karsin kaliteli deneyimlerin gelisime katkisi
olabilmesi i¢in ¢ocuk oyunlarmin ve dolayisiyla 6grenme siireglerinin titizlikle
planlanmasi gerekmektedir. Planlama, uygulayicilarin oyun igeriginin veya belirli
sonuglarin yapilandirilmas: degildir. Ancak hedeflerin belirlenmesi, verimli ¢evre

diizenlemesi ve yetiskin rehberligi etkili 6grenmeye yol agacaktir. Belirlenen amaclar,
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cocuklardan istenilen ve beklenilen kazanimlara yonelik olup hazirlanmig program

icerigi degildir. Uygulayict bu dogrultuda cocuklara belirli amaclar1 gerceklestirecek
olanaklar1 saglamalidir (Drake, 2001).

2.10.3. Oyun Etkinliklerini Planlama ve Uygulama Asamalari

Oyun etkinliklerini planlama ve uygulama asamalari su sekilde siralanabilir (Seving, 2004):

Etkinliklerle gerceklestirilecek amaclar1 belirleme
Etkinliklerin se¢imi

Etkinliklerin siiresini belirleme

Etkinliklerin planlanmasi

Arag- gereclerin belirlenmesi

Uygun yontem ve tekniklerin belirlenmesi
Oyun ortami hazirlama

Oyun grubunu hazirlama

Isinma hareketleri

Oyun tanitimi ( rol dagitimi, kurallar1 belirleme)
Oyun oynama

Degerlendirme

2.10.4. Egitsel Oyunlarda Risk Faktorii

Egitsel oyunlarda risk faktorii iyi ayarlanmalidir. Herhangi bir etkinligi yaparken

basarisiz olma korkusu ve gerginlik 6grencilere yasatilmamalidir. Heyecan ve zevk 6n

planda olmalidir. Basarisizlik endisesini sezen bir 6gretmen dgrenciyi rahatlatacak tiim

onlemleri almalidir. Yakindan destekleme, 6n bilgi saglayarak hazirlama, ¢cocuga uygun

rolii verme gibi tedbirler risk etmenini azaltabilir (Doganay, 2002; Inan, 2006).

2.11. Egitsel Oyunlarin Degerlendirilmesi

Egitsel oyun etkinliklerinde beklenen yararin ne derece saglandigi ile ilgili bir

degerlendirme yapilmalidir. Bu degerlendirme diizeltmelerin yapilarak beklenen
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amagclara ulagilmasi agisindan 6nem tasir. Bu sebeple hem niteliksel ( qualitative) hem

de niceliksel ( quantitative) degerlendirme yapilir (Seving, 2004).

Niteliksel degerlendirme sirasinda Ogretmen, katilime1 gozlem yoluyla dogal
olarak i¢inde bulundugu grupta hem oyun etkinlikleri hem de bu etkinlikler disindaki
sosyal siiregleri, 6grencilerin duygularini ve birbiri ile olan iligkilerini gozler, kaydeder

ve yorumlar.

Niteliksel degerlendirme yapilirken su hususlara dikkat edilmelidir:

a) Ogrenciler arasinda birbirine yardimci olma, paylasma davranislarinm
gbdzlenmesi

b) Biiyiik grup i¢indeki kii¢iik gruplasmalarda azalma olmasi

c) Ogrenciler arasinda siddete, gerginlige dayal iliskilerin olmamasi, anlayis ve
nezakete dayali iliskilerin olmasi

d) Bedensel hareketlerin daha serbest ve uyumlu hale gelmesi

e) Ogrencilerin sozle iletisim yeteneklerinde ( konusma tarzi, ses tonu, kelime
haznesi, yerinde kullanilan sdzciikler vb.) gelisme

f) Ogrencilerin birbirine kars1 kullandig1 sdzle ifadelerin olumlu olmasi

g) Akademik bilgileri 6grenmeye istekli olma durumu

h) Grup halinde yapilan etkinliklere aktif olarak katilma istegi

i) Daha Once gruptan izole olmus gibi goOriinen, arkadaslari tarafindan tercih
edilmeyen 6grencilerin yeni arkadaslik edinerek yalnizliktan kurtulmalari

j) Ogretmen ve &grenciler arasindaki iliskinin daha yakin ve olumlu bir hale

gelmesi (karsiliklt sevgi ifadeleri, 6gretmenin yonergelerine uygun davranma

istegi gibi) (Ay, 1997; Kaf, 1999; Paino, 2001).

Ogretmen sozii edilen nitelikleri, davramslar1 belirtilen siire boyunca gozleyip, diizenli

olarak kaydederek, siirenin sonunda degerlendirip bilgi sahibi olabilir.

Niceliksel degerlendirme ise, en giivenilir olarak, iizerinde ¢alisilan kavramsal,
duygusal ya da sosyal boyutlar1 6lctiigii bilinen standart olgekler ( testler, gdzlem

formlar1) kullanilarak yapilabilir. Boylesi bir degerlendirmeyi bilimsel arastirma
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yontemini ve istatistiksel analiz tekniklerini kullanmak konusunda bilgisi ve deneyimi

olan arastirmacilar yapabilir.

2.12. Sonug

Yapilan caligmalar dogrultusunda egitsel oyunlarin ¢ocuklara kazandirdigi
kazanimlar soyle Ozetlenebilir ( Beyazitoglu, 1996; Bozoglu, 2007; Bilsoy, 1992;
Bulman, 1999; Doganay, 2002; Inan, 2006; Karabacak, 1996; Kaya, 2007; Sasmaz ve
Erduran, 2004; Tural, 2005; Yildiz, 2001):

e Mutluluk ve heyecan duyar.

e Taklit yetenegi artar.

e Hayal giicii gelisir.

e Gergek yasama alismada beceri kazanir.
o Aktif katilimda bulunur.

e Kendi inisiyatifini kullanir.

e Uretici ve yaratici olur.

e Ozgiiven kazanr.

e Esnek ve dogaglama hareket etmeyi 6grenir.
e {letisimi artar.

e Fiziksel enerjinin fazlasini harcar.

e Ruhsal gerilimi ve kaygilar1 azaltir.

o Kisiligi gelisir.

e Ne yapip ne yapmadiginin farkina varir.
¢ Kendini tanir.

e Paylagsmay1 6grenir.

e Empati duygusu gelisir.

e Hosgori ve kabullenmeyi 6grenir.

e Kurallara uymay1 6grenir.

¢ Problemlere ¢6ziim getirmeyi dgrenir.

¢ Belli bir disiplin i¢inde diistinmeyi 6grenir.

e Kendi cinsiyeti ile 6zdeslesir.



o Aligkanliklar kazanir.

e Toplumsal rolleri benimser.

e Arastirmay1 dgrenir.

e Uzlagmay1 6grenir.

e Kendilik degeri artar.

¢ Kendini ifade etmeyi 6grenir.

e Sorumluluk duygusu gelisir.

e Tekrar yoluyla becerisi artar.

¢ Basarisizlik kaygis1 duymaz.

¢ Dis diinyaya uyum saglar.

e Risk almay1 6grenir.

e (diil ve ceza olmaksizin olaylari yasar.
e Neden- sonug iliskisini 6grenir.

e Duygusallik ve bilinglenme kazanir.
e Kavramlar1 gelisir.

e Ritim duygusu kazanir.

e i¢ catismalari ortaya koyar.

e Bildiklerini organize eder.

¢ Yeteneklerini kesfeder.

e Demokratiklesmeyi 6grenir.

e Tercih yapip uygulamayi 6grenir.

e Kurallar ¢ercevesinde rekabet etmeyi 6grenir.

e Bilis iistii diisiinme yetenegi gelisir.

e Karar vermeyi ve sonuglarina katlanmay1 6grenir.
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UCUNCU BOLUM

3. YONTEM

Bu boliimde arastirmanin modeli, arastirmanin evreni, arastirmanin Orneklemi,
veri toplama aracinin gelistirilmesi ve uygulanmasi, verilerin analizi ile ilgili konular

yer almaktadir.

3.1. Arastirmanin Modeli

Bu arastirmada; ilkogretim 6. smif Ogrencilerine hiicre konusunda yer alan
kavramlar1 pekistirme amaciyla egitsel oyunla gretim yonteminin etkisi arastirilmistir.
Bu baglamda, bagimsiz degiskenlerin (egitsel oyunla 6gretim, 6gretmen merkezli
geleneksel Ogretim) bagimli degisken (akademik basari) ilizerine etkisinin smanmasi
amaclanarak deneme modelinde bir ¢alisma yapilmistir. Deneme modelleri, neden
sonug iliskilerini belirlemeye calismak amaci ile dogrudan arastrmacinin kontrolii
altinda, gozlenmek istenen verilerin iretildigi arastirma modelleridir (Karasar, 2003).
Bagimsiz degiskenlerin, bagimli degiskeni nasil etkiledigini smamak amaciyla bir
deney ve bir kontrol grubu olusturulmustur. Deney grubunda egitsel oyunla §gretim
yontemi, kontrol grubunda ise Ogretmen merkezli geleneksel Ogretim yontemi
kullanilmistir. Deney grubunda egitsel oyunla 6grenme yontem ve tekniklerinin hepsini
kullanmak miimkiin olmayacagmdan dolayr bu ¢alismada yaratict drama ve Kart
oyunlar1 kullanilmistir. Calisma 6ncesinde Milli Egitim Bakanlig: tarafindan belirlenen
konular c¢ercevesinde kazanimlar goz Oniine almarak ve haftalik ders saatine uygun
olarak ders plani hazirlanmistir. Deney grubunda uygulanan ders planlar1 hazirlanirken
arastrmanin uygulandigi 6grenci grubunun sahip oldugu becerilere, okulun
olanaklarma, uygulanan konunun ozelliklerine uygun ve ilkogretim altinc1 sinif
programi ile tutarli etkinliklerin olusturulmasma dikkat edilmistir. Daha sonra ders
planlarinin uygulama asamasinda kullanilacak ara¢ ve gerecler belirlenerek gerekli
materyaller hazirlanmistir. Bu sekilde egitsel oyunla 6grenme yontemine uygun olarak

hazirlanan planlar haftalik dort saat olan Fen ve Teknoloji derslerinde deney grubuna
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uygulanmistir. Kontrol grubunda ise sinif i¢i yasantilarda ve bu yasantilarin aktarildigi
egitim etkinliklerinde 6gretmenin aktif, 6grencinin pasif bir konumda oldugu 6gretmen
merkezli geleneksel 6gretim yontemi uygulanmistir. Daha sonra arastirma “6n test-son
test kontrol gruplu” deneme modeline gére desenlenmistir.

Arastirma sonunda 6grenci ve 0gretmen goriisleri alinarak egitsel oyunla
Ogretim yontemi hakkinda neler diistindiikleri derlenip sonu¢ boliimiinde bu bilgilere de

yer verilmistir.

3.2. Arastirmanin Evreni ve Orneklemi

Bu arastrmanmn evreni; Milli Egitim Bakanlhigina bagl, Tiirkiye’ nin
kuzeydogusunda bulunan sosyo- ekonomik diizeyi orta seviyede olan bir ilkdgretim

okulunun 6. smiflarinda okuyan 6grencilerdir.

Aragtrmanmn  drneklemi, Milli Egitim Bakanligi Erzurum ili Milli Egitim
Miidiirliigiine baglt bir ilkdgretim okulunun 6. simiflarinda okuyan toplam 50 68renci

olarak belirlenmistir.

3.3. Verilerin Toplanmasi

Bu calisma i¢in ilk6gretim 6. smif 6grencilerinin Fen ve Teknoloji derslerinde
yer alan hiicre konusu ile ilgili 20 adet ¢oktan se¢meli sorudan olusan bir hiicre kavram
testi gelistirilmistir. Bu testte hiicre ile ilgili temel kavramlara yer verilmistir. Test
hazirlanirken testin Fen ve Teknoloji miifredatina uygun olmasma dikkat edilerek ve
testin glivenirliligi Olgiilerek (glivenirlik katsayisioa = 0. 871 olarak bulunmustur),
herhangi bir sorunun testten ¢ikarimasma gerek olmadigina karar verilmistir.
Akademik basar1 testi farkli Fen ve Teknoloji 6gretmenleri ve alaninda uzman kisiler
tarafindan degerlendirilerek gecerliligi saptanmistir. Ayrica test, dgrencilerin sosyal

cevrelerini ve gelisen gilinliik deneyimlerini kapsayacak sekilde diizenlenmistir.

Hazirlanan testler 2010- 2011 egitim- dgretim yilinin birinci doneminde yukarida
ad1 belirtilen okulda ogrenim goren Ogrencilere On test ve son test seklinde
uygulanmustir. On test konu &ncesinde, son test ise her iki gruba konu sonrasi

uygulanip, gruplar arasinda anlamli bir fark olup olmadig1 belirlenmistir.
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3.4. Verilerin Analizi

Arastirmada 20 adet ¢coktan se¢meli sorudan olusan akademik basar1 testi her iki
gruba On test ve son test olarak uygulanmis ve test ile ilgili veriler elde edilmistir.
Basar1 testindeki her bir sorunun yalnizca bir dogru yanit1 vardir. Test sonucu her iki
grubun ogrencilerinin aldig1 puanlar SPSS bilgisayar programima girilmis ve bu
verilerin analizi ayni programla yapilmistir ( Analiz c¢aligmalarinda SPSS 16. 0
kullanilmistir). Yapilan basari testlerinde 6grencilerin aldigi puana gore iki grup
arasinda akademik basar1 yoniinden anlamli bir fark olup olmadigi hesaplanmis ve

bulgular elde edilmistir.



DORDUNCU BOLUM

4. BULGULAR VE YORUM

Bu boliimde, 6lgme araglari ile toplanan veriler uygun istatistiksel yontemler
kullanilarak ¢izelgeler ile beraber agiklanmistir. Arastirmadan elde edilen veriler

dogrultusunda arastirmanin alt problemlerine iliskin bulgular asagida yer almaktadir.

Calismaya ait alt problemler Boliim 1.1.1° de siralanmusti.

Arastrmada akademik basar1 i¢cin hazirlamis oldugumuz basar1 testinin
giivenirlik ve gecerliligi hesaplanmis olup 20 soruluk basari testinin uygulama sonuglari
5 farkli Fen ve Teknoloji Ogretmeni ile alaninda uzman 2 kisi tarafindan
degerlendirilerek kapsam gecerliliginin oldugu belirlenmistir. Giivenirlik i¢in, 60 Kisilik
6. smif 6grenci grubuna basari testi uygulanarak, testin giivenirligi 6lgiiliip Tablo .1’

deki bulgulara ulagilmistir:

Tablo 4.1

Basar1 Testinin Giivenirlik Analizi Sonucu

Giivenirlik katsayisi Soru sayisi
(Cronbach's Alpha) (N of Items)
871 20

Tablo 4. 1’ de goriildiigii gibi 20 soruluk basar1 testinin gilivenirlik analizi
tablosundan faktoriin giivenilirliginin a = 0. 871 oldugu goriilmektedir. a = 0. 871
degeri yiiksek bir deger olup genel olarak testin giivenirligi yiikseltir ancak ‘o’ katsayisi
yalniz basina yeterli degildir. Saglikli bir degerlendirme yapabilmek i¢in faktordeki her
bir sorunun bu Kkatsayiya katkismnin incelenip hangi sorularin testten ¢ikarilmasi
gerektiginin belirlenmesi gerekir. Bu c¢ercevede her bir sorunun giivenirlik analizi

bulgular: Tablo 4. 2’ de verilmistir.
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Tablo 4.2

Basar: Testinde Yer Alan Sorularin Giivenirlik Analizi Sonuc¢lart

Testteki Sorularin Giivenirlik Analizi

Soru silinince Soru silinince varyans Testteki sorularin Soru silinince
ortalamanin degisimi degisimi korelasyon katsayisi giivenirlik katsayisi
Soru 1 12.530 23.913 416 .867
Soru 2 12.500 23.638 485 .864
Soru 3 12.400 24.524 .328 .870
Soru 4 12.400 24.179 408 .867
Soru 5 12.470 24.257 .360 .869
Soru 6 12.600 23.421 511 .863
Soru 7 12.330 23.264 .703 .858
Soru 8 12.400 24.110 425 .867
Soru 9 12.570 23.151 574 .861
Soru 10 12.370 24.447 .366 .868
Soru 11 12.570 24.254 .339 .870
Soru 12 12.530 23.361 .536 .863
Soru 13 12.630 24.378 .309 871
Soru 14 12.530 23.706 461 .865
Soru 15 12.370 24.516 .349 .869
Soru 16 12.500 23.914 424 .867
Soru 17 12.470 22.533 752 .855
Soru 18 12.430 22.599 761 .855
Soru 19 12.400 24.731 281 871
Soru 20 12.530 23.016 .612 .860

Tablo 4. 2’ de her bir sorunun analizi i¢in Testteki Sorularm Giivenirlik Analizi
tablosunun soru silinince giivenirlik katsayisi siitunundaki degerlere bakildiginda
herhangi bir degerin o = 0. 871’ den biiyilkk olmadig1 goriilmektedir. Buna gore
herhangi bir sorunun testten ¢ikarilmasina gerek yoktur. Yani tiim sorular Ol¢iilmek

istenen olguyu basarili bir sekilde 6lgmiistiir.
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Egitsel oyunlara dayali 6gretim yontemi ile geleneksel 6gretim yonteminin Fen
ve Teknoloji dersindeki akademik basariya etkisini arastirmaya baslamadan dnce deney
ve kontrol gruplarina yapilan 6n test ile iki grup arasinda akademik basar1 bakimindan
anlamli bir farkin bulunup bulunmadigina bakilmis olup elde edilen bulgular Tablo 4.3°

te sunulmustur.

Tablo 4. 3

Deney ve Kontrol Grubunun On test Puanlarimn Farklihg: Igin t-testi Sonuglar:

Gruplar  Testler N X S sd t p
Deney Ontest 25 23.80 7.943 48 -1.237 0.222
Kontrol ~ Ontest 25 27.00 10.206

* Varyanslarin esitligi varsayum dikkate alinmistir. p> 0.05

Tablo 4. 3' te goriildiigii gibi deney grubunun aritmetik ortalamasi X = 23. 80
iken, kontrol grubunun aritmetik ortalamasi X = 27. 00" dir (Puanlama 100 {izerinden
degerlendirilmistir). Kontrol grubunun aritmetik ortalamasinin deney grubunun
aritmetik ortalamasindan yaklasik 3 puan fazla olmasma ragmen her iki grubun 6n test
puanlar1 arasinda anlamli bir fark yoktur. Bu sonuglara gore iki grubun da calismaya
baslamadan 6nce akademik basarilarmin birbirine denk oldugu séylenebilir ( t=-1. 237,

p> 0.05).

4.1. Birinci Alt Probleme iliskin Bulgular

Arastirmanin birinci alt problemi “Kontrol grubunun son test basari puani ile
kontrol grubunun 6n test basar1 puani arasinda anlaml diizeyde farklilik var midir?”
seklinde ifade edilmisti. Bu alt probleme dayali olarak elde edilen bulgular Tablo 4. 4’

de sunulmustur.
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Tablo 4. 4

Kontrol Grubunun On test-Son test Puanlarimin Farklihig Icin t-testi Sonuclar

Gruplar  Testler N X S sd t p
Kontrol  Ontest 25 27.00 1.206 24 -8.917  0.000
Kontrol Sontest 25 56.20 13.329

* p<0.05

Geleneksel 6gretim yonteminin uygulandigi kontrol grubunun 6n test ve son test
sonuglar1 Tablo 4. 4’ de verilmistir. Buna gore kontrol grubunun o6n test aritmetik
ortalama51;= 27. 00 iken, son test aritmetik ortalamasinm X = 56. 20’ ye yiikseldigi
goriilmektedir. Kontrol grubunun 6n test ve son test basar1 puani ortalamalar1 arasindaki
artis yaklasik 29 puandir. Her iki ortalama arasindaki farkin anlamli olup olmadigimni
belirlemek i¢in yapilan t-testi sonucunda bu farkin anlamli oldugu goriilmektedir
(t= -8. 917 ve p< 0.05). Bu bulgu geleneksel dgretim yonteminin uygulandigi kontrol

grubundaki 6grencilerin akademik basarilarinda bir artis oldugunu gostermektedir.

4.2. ikinci Alt Probleme iliskin Bulgular

Arastirmanin ikinci alt problemi “Deney grubunun son test basar1 puani ile deney
grubunun On test basar1 puan1 arasinda anlaml diizeyde farklilik var midir?” bigiminde
ifade edilmisti. Bu alt probleme dayali olarak elde edilen bulgular Tablo 4. 5’ te

sunulmustur.

Tablo 4.5

Deney Grubunun On test-Son test Puanlarimin Farklihigu Igin t-testi Sonuglar:

Gruplar  Testler N _X S sd t p
Deney Ontest 25 23.80 7.943 24 -11.930  0.000
Deney Sontest 25 65.20 15.033

*p< 0.05
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Tablo 4. 5’ te de goriildiigi gibi egitsel oyunlarin uygulandigi deney grubunun 6n
test ve son test basar1 puanlar1 incelendiginde deney grubunun 6n test aritmetik
ortalamasinm X = 23. 80 iken son test aritmetik ortalamasinm X = 65. 20 oldugu
goriilmektedir. Deney grubunun 6n test ve son test basar1 puani ortalamalar1 arasindaki
artig yaklasik 41 puandir. Bu farkin anlamli olup olmadigma yonelik yapilan t-testi
sonucunda farkin anlamli oldugu goriilmektedir (t=-11. 930 ve p< 0.05). Bu sonug
egitsel oyunlara dayali 6gretimin uygulandig1 deney grubundaki 6§renci basarisinda bir

artis oldugunu gostermektedir.

4.3.Uciincii Alt Probleme iliskin Bulgular

Arastirmanin ii¢lincii alt problemi “Deney grubu son test basar1 puani ile kontrol
grubu son test basar1 puani arasinda anlamli diizeyde farklilik var midir?” bigiminde
ifade edilmisti. Bu alt probleme dayali olarak elde edilen bulgular Tablo 4. 6’ da

sunulmustur.

Tablo 4.6

Deney ve Kontrol Grubunun Sontest Puanlarimin Farklihg: I¢in t-testi Sonuclar

Gruplar  Testler N X S sd t p
Deney Ontest 25 65.20 15.033 48 2.240  0.030
Kontrol  Sontest 25 56.20 13.329

* Varyanslarin esitligi varsayimi dikkate alimmigtir. p< 0.05

Tablo 4. 6’da deney ve kontrol grubunun son test basari puanlarina bakildiginda,
deney grubunun aritmetik ortalamasinin & = 65. 20), kontrol grubunun aritmetik
ortalamasindan ()T = 56. 20) 9 puan daha fazla oldugu goriilmektedir. Ortalamalar
arasindaki bu farkin anlamli olup olmadigma yonelik yapilan t-testi sonucunda bu farkin

anlamli oldugu goriilmektedir (t= 2. 240, p< 0.05). Elde edilen sonuca gore; egitsel
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oyunlara dayali 6gretimin, geleneksel 6gretime gore “Hiicre ve Organelleri” konusunun

ogretiminde akademik basariy1 arttirmada daha etkili oldugu soylenebilir.



BESINCI BOLUM

5. SONUC VE ONERILER

Bu boliimde ¢alismadan elde edilen bulgular dogrultusunda sonuca varilarak diger

caligmalar ile birlikte elde edilen sonug degerlendirilmis olup Onerilere yer verilmistir.

5.1. Sonu¢

Arastirmadan elde edilen bulgulara gore, aktif 6grenme tekniklerinden biri olan
egitsel oyunlara dayali 6gretimin uygulandigi deney grubu ile geleneksel 6gretim
yonteminin uygulandigi kontrol grubu on testleri arasinda anlamli bir farklilik yok iken
(t= -1. 237, p> 0.05), deney grubu son test aritmetik ortalamasi on test aritmetik
ortalamasina gore yaklasik 41 puanlik artis gstermis (t= -11. 930 ve p< 0.05), kontrol
grubunun son test aritmetik ortalamasi 6n test aritmetik ortalamasina gore yaklasik 29
puanlik bir artis gdstermistir (t= -8. 917 ve p< 0.05). Iki grubun da akademik basarilari,
uygulanan farkli teknik ve Ogretim yontemiyle artmasma ragmen gruplar arasinda
aritmetik ortalamada 9 puanlik bir fark meydana gelmistir. Istatistiksel olarak bu fark
anlamlidir (t=2. 240, p< 0.05).

Ayrica oyunun, ¢ocugun gelistirdigi anlamli baglam icinde yer alan etkinlikler
dizisi oldugunun unutulmamasi gerektigi, Oyun ortamimnda ¢ocuklar1 izleyen, 6grenme
ve gelisimlerini desteklemekle sorumlu olan egitimcilerin sagladig1 oyun etkinlikleri ve
deneyleri ¢cocuklarda var olan bilgi, beceri ve ustalig1 ortaya ¢ikarmak, bunlarin farkli
baglamlarda kullanilmas1 ve uygulanmasini tesvik etmek, ¢ocugun bilis {istii beceriler
ve stratejiler gelistirmesini saglamak, egitimin genel amaglar1 ¢cercevesinde yer almasi

gerekliligi sonucuna varilmistir.

Elde edilen sonuglardan; aktif 6grenme yontemlerinden egitsel oyunlara dayali
O0grenme yonteminin, geleneksel 6gretim yontemine gore Fen ve Teknoloji dersinde

‘Hiicre ve Organelleri’ konusunun 6gretiminde akademik basariy1 arttirmada daha etkili
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oldugu soylenebilir. Diger konularda egitsel oyunlara dayali 6grenme ile ilgili yapilan

caligmalarda da benzer sonuglara ulagildig1 goriilmiistiir.

Sasmaz- Oren ve Erduran- Avci (2004) ‘Egitimsel Oyunla Ogretimin Fen Bilgisi
Dersi Giines Sistemi ve Gezegenler Konusunda Akademik Basar1 Uzerine EtKisi® adl1
calismasinda egitsel oyunla 6grenen grubun geleneksel yontemle 6grenen gruptan daha

basarili oldugunu ileri siirerek bizim ¢alismamizi destekler nitelikte sonuca ulagmistir.

Mogol ve Ozgiftci (2003), ‘Fizikte Bazi Denklemlerin Ogretimi i¢in Kart Oyunu’
adli caligmasi sayesinde, Ogrencilerin fizikte karmasik ve zor goriinen bazi temel
nicelikleri, bunlarin birbiri cinsinden bagmtilarinin ve birimlerinin zorlanmadan ve
oyun oynayarak iistesinden geldikleri sonucuna vararak egitsel oyunun egitimde faydali
oldugunu 6ne siirerek ¢alismamiz ile paralellik gostermistir.. Fakat bu kart oyununun
fizigin tamamini agiklayamayacagini, bunun sadece gdzden gegirme, mukayese etmek
icin yardimc1 materyali olarak kullanilabilecegini belirtmistir. Ancak, Aycan, Tiirkoguz,
Ari, ve Kaynar (2002) ‘Periyodik Cetvelin ve Elementlerin Tombala Oyun Teknigi ile
Ogretimi ve Bellekte Kaliciliginin Saptanmasi’® ¢alismasinda ilkdgretim birinci kademe
ogrencilerine kimya dersindeki periyodik cetvelin dgretilmesinde geleneksel yontem ile
tombala oyun teknigini karsilastirmus, fakat erisi degerleri acisindan anlamli bir fark

bulamamustir.

Beyazitoglu (1996) ‘Hayat Bilgisi Dersinde Bir Yontem Olarak Egitsel Oyunlarin
Etkisi’ adl1 doktora tez calismasinda, ilkogretim 2. smif hayat bilgisi dersi ¢ Trafik ve
Tasitlar ile Haberlesme’ {initesinde egitsel oyunlarin geleneksel yonteme gore daha
etkili oldugu sonucuna ulasarak bizim ¢alismamizi destekler niteliktedir. Yine Ercanli
(1997) ‘Ilkdgretim Okullarinin 4. Smiflarinda Diinyamz ve Gokyiizii Unitesinin
Ogretilmesinde Oyun ve Modellerin Basariya Etkisi’ adl1 yiiksek lisans tez ¢alismasinda
Sasmaz- Oren ve Erduran- Aver'nin (2004) calismasina paralel olarak oyun tekniginin

basariy1 artirdigini belirtmistir.

Bozoglu (2007) ‘ilkogretim 7. Smif Ogrencilerinde Atom Kavrami Hakkinda
Imaj Olusturmada Rol Oynama Yonteminin Etkisi’ adli ¢alismasi sonucunda rol

oynama yonteminin atom kavrammnin Ogretilmesinde geleneksel 6gretim ydntemine
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gore daha etkili bir yontem oldugunu agiklamistir. Bunun yani sira Sagirli (2000), Kara
ve Cam (2007) ve Karadag (2005) yaptiklar1 calismalarinda bizim egitsel oyun
etkinlikleri icinde siraladigimiz egitimde drama tekniginin geleneksel Ogretim

yontemine gore daha etkili oldugunu savunmuslardir.

Paino (2001) ‘Ogrencilerin Oynadigi Oyunlar’ isimli ¢ahsmasinda fen bilgisi
derslerinde sinif iginde dorderli gruplara ayrilarak televizyon yarismalarinda oldugu gibi
deneyleri basariyla digerlerinden dnce tamamlamaya ve sonrasinda égretmenin sordugu
sorulara once ve dogru sekilde cevaplamaya calisan rekabet halindeki 6grencilerin derse
daha c¢ok motive oldugu ve daha basarili oldugu sonucuna varmistir. Boylece egitsel
oyunlar igerisinde siniflandirdigimiz yarisma etkinliginin faydali oldugunu ve oyun
etkinliklerinin 6grenci basarisini artirdigmi savunarak bizim g¢alismamiza paralellik

gostermistir.

Ustiindag (1988), ‘Dramatizasyon Agirlikli Yontemin Etkiligi® adli yiiksek lisans
calismasinda, 2.smif Hayat Bilgisi dersinin ‘Sonbahar’ iinitesinde dramatizasyon
agirhikli yontemin geleneksel yonteme nazaran daha etkili oldugunu bulmustur. Kaf ise
(1998), ‘Hayat Bilgisi Dersinde Bazi Sosyal Becerilerinin Kazandirilmasinda Yaratici
Drama Yonteminin Etkisi’ konulu yiiksek lisans tez caligmasinda, egitsel oyunlar
icerisinde smiflandirabilecegimiz yaratict dramanin egitime olumlu katkilar sagladigi

kanisina ulasarak bizim ¢alismamizla benzer sonuca ulasmislardir.

Adigiizel (1993) ‘Oyun ve Yaratict Drama Iliskisi’ adli yiiksek lisans tez
calismasinda oyunun bir 6gretim yontemi olarak kullanilmasina iligkin betimsel bir

arastirma yapmig ve bu yontemin faydali oldugunu belirtmistir.

Fen Bilimleri disinda diger bilim dallarinda da egitsel oyunlara yonelik bircok
calisma yapilmistir. Ornegin matematik alaninda Tural (2005), Kéroglu ve Yesildere
(2002), Tanriseven (2000) ve Saab (1988); sosyal bilgiler alaninda Doganay (2002),
Kog¢ (1999) ve Karabacak (1996); sanat egitimi alaninda Yagci (1995) ve Bulman
(1999); din egitimi alaninda Kalender (1999); ingilizce egitimi alaninda Inan (2006),
Tash (2003), Citak (2003), Yildiz (2001), Gaudart (1999), Ay (1997), Bilsoy (1992)

bunlar arasinda swralanabilir. Bu g¢alismalarda oyun teknigi ve dramatizasyon
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yonteminin 6gretimdeki etkinligini incelenmis, arastirmalar sonucunda bu ¢aligmadaki

sonuca paralel ¢ikarimlara ulasmislardir.

Bahsi gecen calismalar Fen ve Teknoloji dersinin farkli konularinda veya farkli
derslerde uygulanan egitsel oyun etkinlikleri iizerine yapilmis calismalardir. Ancak
‘Hiicre ve Organelleri’ konusu icin boyle bir calisma yapilmadigindan dolayr ve
kavramlarin daha kolay 6grenilip, basarinin artirilmasi amaciyla bu ¢alismamizda bu

konuya yer verilmistir.

Egitsel oyunla 6gretim yonteminin uygulanmasindan sonra 6grenciler ile miilakat
yapilarak bu yontemle ile ilgili olarak neler diisiindiikleri soruldugu zaman onlardan su
bilgiler almmistir:

‘Oyunla ders islemek ¢cok giizel. Cok eglenceli oluyor. Hi¢ sikilmiyyorum. Dersler ¢ok
hizli gegiyor. Bazen de ¢ok komik gegiyor. Hem giilerek d&greniyorum hem de

ogrendiklerimi unutmuyorum’

Baska bir 6grenci ise duygularini soyle dile getirmistir:

“ Ben, rol oynama yaparken c¢ekirdek roliinii oynamistim ve sinaviarda c¢ekirdek ile
ilgili sorular ¢ikinca hepsini dogru yaptim ¢iinkii ben ¢ekirdek olmustum bu yiizden
cekirdegin gorevini unutmadim. Arkadaglarim diger organeller oldu ve sorular ¢ikinca

onlar aklima geldi ve onlarin roliinii de unutmayp sovular: dogru cevapladim’

Bir baska 6grenci ise sunlar1 belirtmistir:

‘Keske her dersi boyle islesek...Konular: ezberlemeden ogreniyorum. Derste dikkatim
hi¢ dagilmiyor aksine 6yle iyi motive oldum ki dersin nasil gegtigini anlamadim, bir
baktim zil ¢aldi, ders bitti. Tenefiiste bile arkadaslarimla beraber oyuna devam ettik
kendi aramizda hem eglendik hem de ogrendiklerimizi tekrar etmis olduk. Bence diger
derslerde de bunu yapmaliyiz ¢iinkii hem daha iyi ogreniyoruz hem de 6grendiklerimizi

unutmuyoruz’

Bagka bir 6grenci ise duygularmi sdyle dile getirmistir:
‘Eskiden Fen ve Teknoloji dersinde hep ogretmen anlatirdi, biz yazardik. Arada bir
soru sorardr bilemeyince ‘Ben size anlatmadim mi?’ derdi. Simdi ise 6gretmenimiz

bir¢ok konuyu oyun oynatarak bize anlatiyor. Hatta o anlatmis olmuyor biz kendi



57

kendimize anlyyoruz. Boylece konular aklimda daha iyi kalmis oluyor.Derslerde oyun

oynayarak ders islemek ¢ok giizelmis’

Egitsel oyunla 6gretim yonteminin uygulanmasina iliskin bazi 6gretmen goriisleri

ise su sekilde derlenmistir:

¢ Yeni ogretim yaklasimlarinin en dikkat ¢eken yontem ve tekniklerinden birisi de egitsel
oyunla ogretim yontemi... Ben zaman zaman bu teknigi kullaniyorum ve ¢ok faydasini
goriiyorum. Oncelikle sunu séylemeliyim ki cocuklar ¢ok iyi motive oluyor ¢iinkii
ogrenci dersten zevk aliyor. Ogrendikleri kavramlar daha kalici oluyor. Biz

ogretmenlerin istedigi de bu degil mi zaten...’
Bir baska 6gretmen arkadasimiz ise sunlar1 dile getirmistir:

Actkgast ben konular: ve etkinlikleri yetistirmek i¢cin pek fazla oyuna yer vermezdim.
Ancak bir giin bazi kavramlar: 6gretmek icin ¢ok ¢abaladim ama ne yazik ki ¢ocuklar
bunlari kavrama da zorlandilar. Ben, bir de oyunla kavratmay: denedim ve kavramlarin
actklamalarimin  oldugu oyun kartlart hazirladim. Cocuklara ¢ekilis yaptirarak
cektikleri kartta yazan kavramin ne oldugu séylemelerini istedim. Kavramlarin iyice
akilda kalmas: icin birka¢ kez bunu tekrarladim. Onceleri birkag hata yapilmasina
ragmen zamanla ¢ocuklar kavramlarin tiimiinii ogrendi ve ben de amacima ulasmis
oldum. Bircok meslektasima bu yontemi éneriyorum. Ilk baslarda fazla zaman
gerektirdigi diistiniilse de 6grencilere konuyu kavratmak i¢in gereken zamandan daha

az zaman kullanildigin kendim uygulayarak gordiim’
Bir baska 6gretmen arkadasimiz ise diisiincelerini soyle ifade etmistir:

“ Cogu zaman oyunla ders islemenin bir zaman kaybt oldugunu diigiinebiliriz ancak ben
buna tamamen karsyyim. Hatta sunu soyleyebilirim ki bazen birka¢ saatte ogrenciye
kazandirmak istedigimiz kazamimlart 1 saatlik ders igerisinde oyun yontemi ile
kazandwrabiliriz. Ciinkii oyun ¢ocugun dogasinda var olan bir etkinliktir. Cocuk oyunla
farkinda olmadan 6grenir. Hani hep séyledigimiz bir tammlama var ya ‘yaparak,
yasayarak ogrenme’ diye... Iste oyun da béyle bir sey cocuk Ogrendigini yasar ve

unutmaz’
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Calisma sonrasi yapilan miilakatlar ve alinan goriisler sonucunda, galigmanin
uygulanmasi esnasinda deney grubundaki 6grencilerin basar1 artis1 disinda, derse karsi
ilgilerinde de olumlu yonde degisimin oldugu gozlenmistir. Yine deney grubundaki
ogrencilerinin kontrol grubundaki 6grencilere goére derste oldukga aktif, istekli ve
merakli olduklar1 goriilmiistiir. Fen ve Teknoloji dersi, egitsel oyunlara dayali 6gretim
yontemi ile 6grenciler i¢in sikict ve anlasilmasi zor olmaktan ¢ikarak, eglenceli bir
ogretim halini almistir ve derslerin oyun teknigi ile islenmesinin Ggrencilerin
motivasyonunu arttirarak dersi daha zevkli ve verimli hale getirdigi gozlenmistir.
Ayrica egitsel oyunla 6gretim yontemi 6grencileri sadece biligsel alanda degil duygusal
ve devinigsel alanda da gelistirerek onlarin kendilerini kolay ifade etme, empati kurma,

sosyallesme ve fiziksel enerjisinin fazlasini1 harcama imkani saglamistir.

5.2. Oneriler

Egitsel oyunla 6gretim yonteminin Fen ve Teknoloji dersindeki etkisini konu alan
bu arastirmanin bulgular1 1s1¢inda, okullarimizda geleneksel egitim anlayisina dayali
ortamlar yerine yapilandirmaci yaklasimi destekleyen egitsel oyun ydnteminin
kullanildig1 bir egitim- 6gretim ortaminin segilmesi gerekliligi ortaya c¢ikmistir. Bu

bilgiler 1s1g31nda gerekli goriilen oneriler su sekilde siralanabilir:

1. Egitsel oyunla 6gretim yontemi tiniversitelerin egitim fakiiltelerinde verilen
dersler icerisinde daha genis zaman ayrilarak 6gretmen adaylarimin bu konuda
kendini gelistirmesi saglanabilir.

2. Ogretmenlere egitsel oyunla 6gretim ydontemi hakkinda seminer ve egitim
Kurslar1 verilebilir.

3. Ogrencilere egitsel oyun ydntemini uygulayabilecekleri uygun ortam ve
materyaller 6grencilerle birlikte hazirlanabilir. Boylece Ogrencilerin derse
daha iyi giidiilenmeleri saglanabilir.

4. Zahmetli ve zaman alict bir etkinlik gibi diisliniiliip yapilmasina gerek
duyulmasa da oOgrencilerin aldigt haz ve basar1 duygusu goz Oniinde

bulundurularak 6gretmenler tarafindan egitsel oyunlara ek zaman ayrilabilir.
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5. Oyun etkinliklerinin sonucu degil de etkinligin siireci degerlendirilirse daha
verimli bir caligma saglanabilir.

6. Ozellikle egitim- dgretim materyallerinin (bilgisayar, cd, video, maket, poster
vb.) yetersiz oldugu kirsal kesimdeki Ogrenciler igin kazanimlarin
kazandirilmasinda egitsel oyunla 6gretim yontemi kullanilabilir.

7. Ogretimde kullamlacak yontemi teknik ve stratejilerin tespiti ve
uygulamasina iliskin olarak Ogretmenlere kilavuz kitaplar hazirlanmali,
ogretmenleri bilgilendirici web sayfalari, CD’ler, kitaplar ve programlar
hazirlanmalidir.

8. [Egitim sistemimizde bazi 6gretmenler tarafindan kullanilan, 6grencinin aktif
katilimin1 saglamayan, sadece bilgi aktarimimi1 kapsayan, 6grencinin bilissel
alanin  bilgi basamaginin gelisimini hedefleyen geleneksel &gretim
yontemlerinden vazgecilmelidir. Ayrica bu yontemi kullanan 6gretmenlere

yeni yontemleri kullanmalari i¢in tesvik edici ¢calismalar yapilmalidir.

Geleneksel oOgretim yontemleri Ogrencilerin derse aktif olarak katilimini
azaltmaktadir. Oysaki, arastirmalar 6grencilerin 6grenme ortamindaki uyaricilarla aktif
bir bi¢gimde etkilesime girmesi gerektigimi ortaya koydugundan katilimcilarin
arastirmasina, kesfetmesine, kendi duygu ve diislincelerini herhangi bir yanlis yapma

korkusu olmadan 6zgiirce ifade edebilecekleri siif atmosferleri olusturulmalidir.

Bu c¢alismada bulunanlarin 1s18inda, arastirmacilar i¢in asagidaki Oneriler
yapilabilir.
1. Hiicre ve organelleri konusunun kavranmasinda etkili bir yontem oldugu tespit
edilen egitsel oyunla 6grenme yontemi, diger fen kavramlarmnin 6grenilmesinde de

uygulanarak, yontemin etkililigi arastirilabilir.

2. Egitsel oyunla ogretim yoOntemi, diger c¢agdas Ogretim yOntemleriyle

karsilastirilarak incelenebilir.
3. Aragtirma siiresi daha uzun tutulabilir.

4. Daha genis bir 6rneklem tercih edilebilir.
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5. Farkl egitsel oyun etkinliklerinin tasarlanarak 6grencilerin akademik basarisina

etkisi aragtirilabilir.

6. Egitsel oyunla 6gretim yonteminin 6grencilerin derse karsi tutumlaria ne

diizeyde etkisi oldugu arastirilabilir.

7. Farkli ekonomik ve sosyo- kiiltlirel ¢gevrede bulunan okullarda bu uygulama

yapilarak sonuglar karsilastirilabilir.
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EK 1: BASARI TERSTI

FEN VE TEKNOLOJi DERSi ‘HUCRE ve ORGANELLERI ° KONUSU
AKADEMIK BASARI TESTI

Asagida hiicrenin yapist ve organelleri ile ilgili ¢coktan se¢meli sorular yer almaktadir.

Uygun olan cevaplart liitfen cevap kagidina isaretleyiniz.

Ben okul miidiird gibiyim
Yénetirim hiicreyi

Kontrol ederim hepsini
Bil bakalim ben kimim?

Yukarida bahsedilen hiicre yapis1 asagidakilerden hangisidir?

a) Stoplazma b) Hiicre zar1 ¢) Cekirdek d) Hiicre ceperi

2. Bir grup 6. Siif 6grencisi hiicrenin organelleri ile ilgili oyun kartlar1 hazirlayip
oyun oynamaktadirlar. Ogrencilerden birisinin ¢ektigi oyun kartinda yazan ifade

asagidaki gibidir. Bu ifadeye gore istenen segenek hangisinde dogru verilmistir?

Hicrede sindirimi saglayan
organeldir.

a) Lizozom b) Ribozom c) Sentrozom d) Koful
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3. Smufta bir yarigma oyunu diizenleyen d6gretmen © Hiicre zarimin gorevleri nelerdir?’

sorusunu smifa yoneltmistir. Ogrencilerden bazilarinm verdigi cevaplar su sekildedir:

Taner: Secici ve gegirgendir.

Pinar: Hiicreyi distan sarar.

Aysegiil: Hiicrede yasamsal olaylar1 gergeklestirir.
Murat: Hiicreyi korur.

Verilen cevaplara gore hangi 6grenci bu sorudan puan alamaz?

a) Taner b) Pinar c) Aysegiil d) Murat

4. Smifta drama etkinligi yapan bir grup 6grenciden ikisinin aralarinda gegen konusma

su sekildedir:

Ben kloroplastim
Bitkilerde
fotosentez yaparim...

Ben senin oldugun
hiicrelerde asla

bulunmam.

Hasan Esma

Yukaridaki konugmalara gore Esma’ nin canlandirdig1 organel asagidakilerden hangisidir?

a) Ribozom b) Sentrozom c) Golgi aygit1 d) Koful
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5. Hiicrenin organelleri ile ilgili siir yarigmasi hazirlanan bir smifta Ali’ nin yazdig: siir
asagida verilmistir. Ancak Ali siirin bir misrasinda hata yapmistir. Hatali misra
asagidakilerden hangisidir?

1. Protein sentezi yapar ribozom

2. Hiicrede boliinme saglar sentrozom
3. Sindirimde sorumludur lizozom
4

. Hiicreyi korur kromozom

a) 1. Misra b) 2. Misra c¢) 3. Misra d) 4. Misra

6. Hiicre organelleri konusunu canlandirarak tekrar eden 6grencilerden birisi roliinde su

ifadeyi kullantyor: Ben hiicrede salgi ve paketlemede gorevliyim.

Benim adim ....................

=

Yukarida verilen ifadeye gore noktal yere asagidakilerden hangisi gelmelidir?

a)  Endoplazmik retikulum b) Golgi aygiti ¢) Koful d) Sentrozom

7. Bir smifta hiicre ve organellerini sekil ve model iizerinde gostermek isteyen bir grup
Ogrenci tahtaya bir hiicre modeli ¢izmislerdir. Gokge hiicre modelinin i¢ine uzun kanallar
¢izmis ve bu yapinin hangi organel oldugunu arkadaslarina sormustur. Hangi arkadasinin

verdigi bilgi dogrudur?

a) Lizozom b) Ribozom c¢) Endoplazmik retikulum d) Kloroplast
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8. Bitki ve hayvan hiicreleri arasindaki farklar1 siralayan iki 6grenci arasinda gegen

konusma asagida verilmistir. Ogrencilerin bahsettikleri organel asagidakilerden hangisidir?

Bitki hiicrelerinde az Hayvan hiicrelerinde gok

sayida ve biyiiktir. sayida ve kiigiktdir.

Kiibra Ash

a) Koful ¢) Golgi aygit1
b) Endoplazmik retikulum d) Lizozom

9. Birbirlerine bilmece sorarak hiicre konusunu tekrar etmek isteyen 6grencilerden birisi

arkadaslarina su bilmeceyi yoneltiyor:

Hayvanlarda yokum, bitkilerde varim
Gorevin ne diye sorarsan dayaniklilik saglarim.

Ogrencinin arkadaslarma yonelttigi bilmecenin cevabi asagidakilerden hangisidir?

a) Cekirdek b) Hiicre zar1 ¢) Stoplazma d) Hiicre ceperi
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10. 6-A smnifi 6grencilerinin hazirlamis oldugu asagidaki bulmacada 4 numarali bolgeye

yazilmasi gereken hiicre yapisi asagidakilerden hangisidir?

Hiicrede depolamada gorevlidir

Hiicre sindiriminde gorevlidir

Hiicreyi distan sarmada gorevlidir
Hiicrede yasamsal olaylarda gorevlidir.

Mo

a) Ribozom b) Stoplazma ¢) Cekirdek d) Sentrozom

11. Ogretmen 6- B smifinda hiicre konusu ile ilgili yarisma diizenleyip, dgrencilerine
‘Bitki hiicresinin 6zellikleri nelerdir?’ diye soru yoneltmistir. Asagidaki

ogrencilerden hangisinin verdigi bilgi dogru degildir?

a) Ebru: Bitki hiicresi koselidir.

b) Ahmet: Bitki hiicresinde kloroplast bulunur.

c) Elif: Bitki hiicresindeki hiicre duvar1 dayaniklilik saglar.
d) Ercan: Bitki hiicresindeki kofullar kiigiiktiir.
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Yukarida bir Fen ve Teknoloji 6gretmeninin sinavda sordugu bir soru verilmistir.

Soruya gore bos birakilan yerlere gelmesi gereken cevaplar hangi secenekte dogru

verilmistir?
a) Doku Sistem
b) Sistem Organizma
c) Doku Organizma
d) Sistem Doku

13. Ogretmen Miige’den, kendi gdrevlerini anlatan asagidaki hiicre organellerini
hayvan hiicresi seklinin i¢ine ¢izmesini istiyor. Miige hangi organeli ¢izerse hata

yapmis olur?

a) Fotosentezle besin tiretirim. b) Hiicre i¢i sindirim yaparim.

¢)Bulundugum hiicreye enerji tiretirim. d) Protein Sentezi yaparim.




75

14. Hiicre icindeki organelleri gorevleri bakimindan insan viicudundaki organlara

benzeten bir 6grencinin hangi eslestirmesi dogru olmaz?

Organel Organ
a) Mitokondri > Akciger
b) Lizozom > Kalp
c¢) Endoplazmik retikulum > Damar
d) Cekirdek > Beyin

15. Mikroskopta bir hayvan hiicresini inceleyen 6grenci asagidakilerden hangilerini

gbzlemleyemez?

a) Hiicrenin ortasinda yuvarlak bir ¢ekirdek vardir.
b) Hiicrenin disinda hiicreyi gevreleyen hiicre zar1 vardir.
€) Hiicrenin yuvarlagimsi bir gériintiisii vardr.

d) Hiicre zarinin disinda zar1 ¢evreleyen bir geper vardr.

16. Hiicre konusu ile ilgili yapilan bir deneyde yanagin i¢ bolgesinden alinan hiicre ile
sogan zar1 hiicresini mikroskopta inceleyen 6grencinin bu deneyi yapmaktaki amaci

asagidakilerden hangi olamaz?

a) Bitki hiicresini incelemek

b) Hayvan hiicresinin seklinin nasil oldugunu
gbzlemlemek

c) Bitki hiicresi ile hayvan hiicresinin ortak
noktalarin1 gézlemlemek

d) Bir hiicredeki canlilik faaliyetlerini
gbzlemlemek
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17. 6- A smifinda hiicre konusu ile ilgili olarak ‘Nesi Var?’ oyunu oynayan dgrencilerin

yonelttigi soru ve 6gretmenin verdigi cevaplar soyledir:
- Nesi var?

- Dayaniklilik saglayan hiicre duvari var.
- Baska nesi var?

- Fotosentez saglayan kloroplasti var.

- Daha baska nesi var?

- Depolamada gorevli biiyiik kofullar: var.

Ogretmenin verdigi cevaplar dogrultusunda belirtilen hiicre asagidakilerden hangisidir?
a) Yumurta hiicresi ¢) Sperm hiicresi

b) Karaciger hiicresi d) Yaprak hiicresi

18. Asagidaki helikopter hayvan hiicresinde bulunup bitki hiicresinde bulunmayan
organelin oldugu piste inis yapacaktir. O halde helikopterin inig yapacag pistin ad1

asagidakilerden hangisidir?

a b c d
) Lizozom > ) Ribozom > ) Koful > ) Sentrozom>




19. Asagidaki kamyonda hiicrenin organellerinin yazili oldugu kasalar bulunmaktadir.
Hiicrede salg1 ve paketlemede gorevli olan organelin yazili oldugu kasanin indirilmesi
sartiyla kamyon hareket edecektir. O halde ka¢ numarali kasanin indirilmesi

gerekmektedir?

1 2
Koful Lizozom
3 4 7
Golgi aygit1 Ribozom /
@] O O
a) 1 b) 2 03 d) 4

20. Yigit’ in, bitki hiicresiyle ilgili hazirladig1 poster asagidaki gibidir.
0]

Kloroplast Lokoplast

Kromoplast

Yigit’ in hazirlamis oldugu posterin baghgi asagidakilerden hangisi olmalidir?

a) Plastidler b) Kofullar c) Enzimler d) Mineraller

Sinav sona ermistir.



EK 2: EGITSEL OYUNLA OGRETIM YONTEMINE UYGUN
DERS PLANI ORNEGI

Ders: Fen ve Teknoloji

Konu: Hiicre ve Organeller
Sinif: 6

Siire: 40 dakika

Etkinlik Adi : Yaratict Drama

Kazanmimlar

1) Hiicrenin temel kisimlarini ve islevlerini siralar.

2) Hiicredeki organelleri ve gorevlerini agiklar.

4) Hiicrenin bir organizmanin sahip oldugu canlilik 6zelliklerini gosterdigini kavrar.

1. Grubun ilgisini derse ¢ekme

Canlilarin hiicrelerden olustugunu biliyorsunuz. Peki, hiicreleri olusturan nelerdir?
Hiicreyi gorebilir miyiz? Etrafinizda bir¢ok fakli canlilar goriiyorsunuz. Sizce bu

canlilar1 olusturan hiicreler de birbirinden fakli midir yoksa birbirinin ayni1 midir?

2. Rollerin analizi ve rollerin secimi

Ogrencilerin én bilgilerini aktif hale gecirmek icin asagidaki sorular sorulur,
Canlinin en kiiciik birimi nedir?
Hiicrede bulunan organellerin adlar1 nelerdir?

Hiicredeki yap1 ve organellerin gorevleri nelerdir?

Roller
- Cekirdek
- Hiicre zar1

- Hiicre Duvar

78



- Stoplazma

- Mitokondri

- Kloroplast

- Ribozom

- Lizozom

- Koful

- Endoplazmik Retikulum

- Golgi Cisimcigi

3. Sahnenin hazirlanmasi
Tahtanin 6nii bosaltilarak 6grencilerin rahat hareket edebilecegi bir ortam
hazirlanir. Rol alacak dgrencilere gorev dagilimi yapilir (Istenirse dgrenciler, rol

isimlerinin yazili oldugu kagitlar1 yakalarma takabilir).

4. Gozlemcilerin Hazirlanmasi

Gozlemci olan 6grencilerin su soruya yanit aramast istenir.

- Hiicredeki yap1 ve organeller gérevlerini nasil yapmaktadir?

5. Rollerin ortaya konulmasi

- Ogrenciler rollerini tanitarak baslar.

- Ogrenciler gorevlerini hem sdzle hem de hareketle canlandirmaya baslar.

6. Degerlendirme ve tartisma

Ogrencilerin tartismast gereken konular
- Kafanizda olusan hiicre modelini ¢izer misiniz?
- Hiicrede bulunan yapilar1 ¢izer misiniz?
- Hiicrede bulunan organelleri ¢izer misiniz?

- Hiicredeki yapilarin gorevlerini siralar misiniz?
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- Hiicredeki organellerin gorevlerini siralar misiniz?

- Hicrenin tiirtini bulabilir misiniz? Bunu nerden anlarsmiz?

Olas1 yanhs kavramalar

- Biitiin hiicrelerde ayni organeller bulunur.
- Biitiin organeller ayn1 bliytikliiktedir.
- Hiicrenin biiyiikliiglinii organeller belirler.

- Tim hiicreler ayn1 agirliktadir.

7. Oyunu tekrar ortaya konma

Oyun 6gretmenin rehberligi dogrultusunda tekrar ortaya konur.

Ogrencilere roller dagitilir.( Isimlerin yazdig: renkli kartlar dgrencilere dagitilir). Hiicre
zar1 roliindeki 6grenciler digerlerini ¢evreler. Cekirdek hiicrenin ortasina yerlesir, diger
organeller ¢ekirdek etrafinda hiicre zar1 igine dagilir. Ogretmen komutlarla 6grencileri
yonlendirir. Ogrenciler, verilen komutlara gére kendi seklini tasvir eder, islevini hem

sOzle hem de hareketleriyle canlandirir.
8. Degerlendirme ve tartisma
Altinc1 basamaktaki degerlendirme tekrarlanir.
9. Genelleme yapma
Ogrencilere ¢esitli drnekler gosterilerek agiklanmasi istenir.
- Bitki ve hayvan hiicrelerinin karsilastirilmas istenir.
( Yap1 ve organeller bakimindan)

- Hiicrelerin bir amag i¢in bir araya gelip gelmeyecegi sorulur.

- Bir araya gelen hiicreler varsa bunlarin hangi yapilari olusturdugu sorulur.



EK 3: YARATICI DRAMA ETKINLIGIi UYGULAMA FOTOGRAFLARI
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EK 4: KART OYUNU iCiN KULLANILAN MATERYAL ORNEGI
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EK 5: KART OYUNU OYNAMA ETKINLiGi UYGULAMA FOTOGRAFLARI




EK 6: SiiR YAZMA ETKINLiGi ORNEGIi (ARASTIRMA DISI ETKINLIK)

HUCREM

Canim hiicrem benim
En kiigiik yap1 tagimsin
Meger ne ¢ok ise yararmigsin

Simdi daha iyi anlamisim

Kiiciiciik ¢ekirdegim
Okul miidiirim gibi

Y Onetirsin her seyi
Yolunda gitmeyen islere

Kosarsm Hizir gibi

Incecik hiicre zarim,
Askerimiz gibisin
Sarar korursun bizi

Zararl olan1 sokmazsin igeri

Mitokondrim benim,
Kiigiik fabrikamsin sen
Ustelik digerleri gibi

Enerji tiiketme yerine tireten

Lizozom, ribozom, sentrozom
Golgi aygit1, endoplazmik retikulum
Birde irili ufakli kofulum

Meger neler bor¢luyum size

Minnettarim bana verdiklerinize



EK 7 : BILMECE ve TEKERLEME ETKINLIK ORNEKLERI (ARASTIRMA
DISI ETKINLIK)

BILMECE 1:

Ben hiicreye gerekli olan enerjiyi saglarim.

Hiicredeki oksijenli solunumu ben yaparim.

Bil bakalim ben kimim?

Cevap: Mitokondri

BILMECE 2:

Ben bitkilerde bulunurum.

Yesil olur fotosentez yaparim.

Kirmizi, sar1, turuncu olur renk veririm.

Bazen renksiz olur depolamada gorev alirim.

Bil bakalim ben kimim?

Cevap: Plastidler (Kloroplast, kromoplast, lokoplast)

BILMECE 3:

Besin, su ve atik madde depolarim.
Bitki hiicresinde biiyiik, hayvan hiicresinde kii¢lik olurum.

Bil bakalim ben kimim?

Cevap: Koful

TEKERLEME:
Stoplazmam benim,
Yumurtamin akisin
Hiicremin en pakisin
Sen olmasan eger

Diger organeller ne yapsin?
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EK 8: OYKU YAZMA ETKINLiIGi ORNEGI (ARASTIRMA DISI ETKINLIK)

Hiicre adi verilen kiigiik bir koy varmis. Orada kiigticiik canlilar yasarmis. Ama
bunlar bazen diizensiz yasadiklari i¢in ara sira anlagmaziik olurmus ve diizen
bozulurmusg. Bir giin i¢lerinden ¢ekirdek arkadaslarina soyle seslenmis:

- Bundan sonra sizi ben yonetecegim, herkese ayri bir gorev verip onlart kontrol

edecegim.

Diger arkadaslart da onun ne kadar adil biri oldugunu bildikleri igin kabul etmisler.
Cekirdek hiicre zarina donmiis ve soyle demis:

- Sevgili hiicre zari, sen hiicreye giris- ¢ikiglar: kontrol edeceksin, gerekli olanlar

iceri alacaksin.

Hiicre zar1: ‘Peki ¢ekirdek’ deyip gorevine kosmus. Cekirdek mitokondriye donmiis ve
soyle demis:

- Bizim i¢in gerekli olan enerjiyi sen saglayacaksin.
Mitokondri: * Peki ¢ekirdek’ deyip gorevine kosmus. Cekirdek kloroplasta donmiis ve
soyle demis:

- Sen bizim i¢in besin ve oksijen saglayacaksin.
Kloroplast: “ Peki ¢ekirdek’ deyip gérevine kosmus. Cekirdek ribozoma donerek soyle
demis:

- Sen bize protein yapacaksin.
Ribozom: ‘ Peki ¢ekirdek deyip gorevine kosmugs. Cekirdek lizozoma donerek soyle
seslenmis:

- Sen hiicrenin sindirimini saglayacaksin.
Lizozom: ‘ tamam yaparim peki koful ne yapacak?’ demis. Cekirdek hemen soyle cevap
vermis.

- Koful hiicrede depolamada gérev alacak.
Endoplazmik retikulum ¢ekirdege seslenmis:

- Benim boyum ¢ok uzun istersen bende hiicrede madde iletimi saglayayim.
Cekirdek kabul etmis ve eklemis:

- Peki salgilama isini kim yapabilir?
Golgi cisimcigi hemen yerinden firlamis ve eklemis:

- Bu tam bana gore ig hemen gidiyorum.
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Cekirdek tiim arkadaslarina gorevlerini kabul ettikleri icin tesekkiir etmis ve sunlar
eklemis:
- Hepimiz gorevini aksatmadan yaparsa bu hiicre yasanabilir bir hal alir ve

hepimiz mutlu huzurlu yasamis oluruz. Haydi arkadaslar herkes isinin basina...
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EK 9: BULMACA ORNEGI (ARASTIRMA DISI ETKINLIK)

§a dogru sirasiyla bulmacanin altinda verilen bosluklara yerlestiriniz. Ortaya gkan anlaml
cimleyi yazimiz.
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