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Bu aragtirmada, oyun temelli gretim yonteminin 6. Siif 6grencilerinin fen bilimleri
dersi akademik basarilari lizerindeki etkisini belirlemek amaclanmistir. Arastirmada
nicel ve nitel aragtirmalarin bir arada kullanildigi karma yontem kullanilmistir.
Aragtirmada nicel arastirma yontemlerinden birisi olan 6n test son test kontrol gruplu
yart deneysel desen kullanilmistir. Arastirmanin nitel kismini yari yapilandirilmig

goriisme formundan elde edilen veriler olusturmaktadir.

Bu arastirma 2016-2017 egitim dgretim yil1 Istanbul ili Kiiciikkgekmece ilgesinde bir
ortaokulun 6. Siniflarinda 6grenim goéren 271 Ogrenciden olusmaktadir. Deney 1
grubunu 25 kisi, deney 2 grubunu 26 &grenci, kontrol grubu ise 220 6grenciden
olugmaktadir. Deney 1 grubu Milli Egitim Bakanligi’nin yayinladigi fen bilimleri
ders kitabindaki yonergelere gore ders islemis, ek olarak hafta sonlar1 hazine avi
oyunu oynamistir. Deney 2 grubu ise Milli Egitim Bakanligi’nin yayinladigi fen
bilimleri ders kitabindaki yonergelere gore ders islemis, ek olarak hafta sonlar test
¢ozmiis, test sorularma oOgrencilerin verdigi yanlis cevaplar {izerinden konu
geleneksel yontem ile tekrar edilmistir. Kontrol grubuyla Milli Egitim Bakanligi’nin

yayinlamis oldugu fen bilimleri ders kitabindaki yonergelere gore ders islenmis buna
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ek olarak herhangi bir islem yapilmamistir. Deneyl ve deney2 grubuna hafta sonlar
2 ders saati olmak iizere ii¢ hafta boyunca deneysel islem uygulanmistir. Yapilan
uygulamanin ardindan deneyl, deney2 ve kontrol grubuna akademik basari testi
uygulanmis ve elde edilen nicel veriler SPSS programinda analiz edilmistir.
Arastirmanin nitel kisminda, deney 1 grubunda bulunan 12 Ogrenciye yari

yapilandirilmig goériisme formu uygulanmustir.

Arastirma sonucunda deney 1 grubu ile kontrol grubu o&grencilerinin basari
puanlarinda deney 1 grubu Ilehine istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
bulunmustur. Ayrica deney 1 grubu ile deney 2 grubu Ogrencilerinin basari
puanlarinda istatistiksel olarak bir fark bulunmamistir. Fakat basar1 puanlarina
bakildigindan deney 1 grubu Ogrencilerinin basart puanlarmin deney 2 grubu
ogrencilerinin basar1 puanlarindan daha yiiksek oldugu goriilmiistiir. Buna gore oyun
oynayarak islenen dersin, test c¢oziillerek islenen ders kadar basarili oldugu,
istatistiksel olarak fark ¢ikmasa da oyun oynayan 6grencilerin basari puanlarinin, test
¢ozen Ogrencilerin basar1 puanlarindan daha yiiksek oldugu, ayrica oyun oynayan
Ogrencilerin ders islenisi esnasinda eglenceli vakit gegirdikleri ve dersten zevk

aldiklar1 ortaya ¢ikmustir.

Anahtar Kelimeler: Fen egitimi, Oyun, Akademik Basar1, Oyun Temelli Ogrenme



ABSTRACT

THE EFFECT OF GAME BASED LEARNING METHOD ON STUDENTS’
ACADEMIC ACHIEVEMENT IN SCIENCE

Guner, Can

Master’s Thesis, Master’s Program in Educational Technology

Supervisor: Assist. Prof. Yavuz SAMUR

June 2018, 154 page

This study is intended to determine the effect of game-based lerning methods on the
sixth graders' academic achievement of Science. In the study, a combination of
quantitative and qualitative research methods is applied. As a quantitative research
method, pre-test post-test quasi-experimental design with control group is used. The
qualitative part of the research constitutes the data obtained from the semi-structured

interview form.

A total of 271 students from 6th grade in Kiigiikgekmece, Istanbul was involved in
the data collection process between 2016-2017 academic year. Experiment group 1
consisted of 25 students, experiment group 2 consisted of 26 students and control
group 3 consisted of 220 students. Experiment group 1 was instructed according to
the Science course book published by the Ministry of Education, and also played a
treasure hunt game at the weekend courses. Experiment group 2 was instructed
according to the Science course book published by the Ministry of Education, and
done some multiple choice tests at the weekend courses and the subjects were re-
studied by the traditional methods. The control group was instructed according to the

guidelines of the Science course book published by the Ministry of National
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Education. For Experiment 1 and Experiment 2 groups, experimental process was
applied for 3 weeks including 2 class hours at the weekends. Following the
implementation, academic achievement tests were applied to all groups and the data
was analyzed in the SPSS program. The qualitative data of the study was collected
by semi-structured interviews applied to 12 students in experiment 1 group.

As a result of the research, a statistically significant difference was found in the
achievement scores of the experiment group 1 and the control group. There was no
statistically significant difference in the achievement scores of the experimental
group 1 and 2. However, the achievement scores of the students in experiment group
1 were obviously higher than the achievement scores of students in experiment group
2. Although there is no statistically significant difference, final scores of the students
who took the course that involves games were higher than those who took the course
with tests. Also, it is observed that the students who played games during the course

had more fun time and enjoyed the course better than the other groups.

Keywords: Science Education, Game, Academic Achievement, Game-Based
Learning
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Boliim 1: Giris

Teknolojinin gelismesi toplumun fertlerinde ihtiyag duyulan nitelikleri ve
toplumun ihtiyaci olan insan profilini degistirmistir (Cankaya ve Karamete, 2008).
Glinlimiiz ¢agdas toplumlarmin ihtiya¢ duydugu insan profilini, bilgiye ulagma,
bilgiyi 6grenme ve bilgiyi yonetme gibi temel nitelikler olusturmaktadir (Saban,
2007). Bu dogrultuda toplumun ihtiyaglarina cevap verebilen bireyleri yetistirme
sorumlulugunu almis olan egitim kurumlarindan beklenen ise, bilgiye ulasabilen,
bilgiyi kullanabilen, gilinliik hayatina aktarabilen ve 6grenmeyi 6grenmis bireyler
yetistirmeleridir (Akkoyunlu ve Kurbanoglu, 2003).

Gilinlimiiziin gerektirdigi bilgi ve beceriye sahip, toplumun ihtiyacini
karsilayabilen, 6grendikleri arasinda baglanti kurabilen, yeni bilgiler iiretebilen,
bunlar1 insanlarin hizmetine sunabilen bireyler yetistirerek tiretici bir toplum
olusturabilmek i¢in egitim ortamlarinda teknolojiden etkili sekilde yararlanilmalidir
(Yagiz, 2007). Teknolojiyi etkili bir sekilde egitimde kullanabilen topluluklar,
basarilarin1 arttirarak kiiresel yarista one ge¢cmektedirler. Bu egitimin her alaninda
oldugu gibi, 6zel olarak fen ve teknoloji egitimi i¢in de dogrudur (Ural, 2009).

Ogrenme ile ilgili yapilan calismalar daha ¢ok dgrencinin neyi nasil 6grendigi
lizerine yogunlagmaktadir ayrica zihinde yapilandirma kurami olarak da bilinen
yapilandirmaci 6grenme kurami bu ¢alismalarin arasinda dnemli bir yere sahiptir ve
bireydeki 6grenme yapilari ile ilgilenir (Ozdemir, Ulker, Uygug, Huyugiizel, Cava ve
Kesercioglu, 2002). Arastirmacilar fen bilimleri 6gretiminin etkililigini arttirmak i¢in
kavramlarin veya ilkelerin ezberlenmesinden ¢ok kavram, ilke, doga olaylari,
degisen ¢evre olaylar1 ve kuramlar arasindaki iligkinin anlamli olarak dgretilmesiyle
gerceklesebilecegini  belirtmektedir (Hanger, 2007). Dolayisiyla fen bilgisi
derslerinde Ogrencilerin 6grenmeleri 6ngoriilen bilgilerin giinliik hayatla dogrudan
iliskili olmalidir (Ekici, 2004). Kaptan ve Kusakci (2002) yaptiklari galismada
ogrencilere, fen bilgisi dersi konularmin nasil anlatilmasini istersiniz sorusunu
yoneltmisler ve Ogrencilerden alinan cevaplarin ¢ok biiyiikk bir kismi derslerin

uygulamali olarak, deneylerle, oyunlarla anlatilmasi yoniinde olmustur.



Ogrencilerin anlamalarini ve kavramalarini kolaylastirmanin yollarindan bir
tanesi de egitim ortamlarina oyunlari sokmaktir (Cankaya ve Karamete 2008).
Cocuklar oyun ortaminda en dogal ve en aktif 6grenme ortamina sahip oldugundan
oyunlar ile c¢ocuklarin problem ¢6zme, farkli diisiinme ve sayisal beceriler gibi
yeteneklerinin gelistirilmesi saglanabilmektedir (Siireyya-Turanl, 2012). Ozellikle
ilkogretim cagindaki ¢ocuklar i¢in oyun yontemi, dgrencilerin ilgisini ¢ekecek ve
derse aktif katilimini saglayacak yontemlerden birisidir (Torun, 2011).

Yasadigimiz ¢evre birgok 6grenme firsatlariyla doludur. Bu firsatlarin farkina
varabilmemiz i¢gin dgretmen veya oyun gibi bir aractya ihtiyag duyariz. Egitsel bir
oyuna hareketlilik ve konum farkindalifi ekleme, egitimcinin belli bir fiziksel
¢evrenin potansiyelinden yararlanan 6grenme deneyimlerini dizayn etmesini saglar
(Atwood-Blaine, 2015). Ogrenme ile dis mekanm birlestirme yaklasimlarindan biri
olan, g¢ocuklar ve bazen yetiskinler tarafindan oynanan agik hava aktivitelerinden bir
tanesi de hazine avi oyunlaridir (Kim, 2010). Bu tiir oyunlarda oyuncular, belirli
istasyonlar1 ipuglarma gore bulmaya c¢alisirlar ve bulmaya c¢alisirken birbirleriyle
rekabet ederler. Hazine avi oyunlarinda herhangi bir teknolojik araca gerek
duyulmadig1 gibi hazine avi oyunlart mobil teknolojilerle desteklenerek konum
tabanli hazine avi oyunlar1 yapilmistir (Kohen-Vacs, Ronen & Cohen, 2012).

Teknoloji bize bazi zorluklar getirse de Ogrenme igin yeni yontemler de
sunmustur (FitzGerald, 2012). Mobil teknolojilerdeki ilerlemeler 6grencileri zaman
ve mekan sinirlamalarindan kurtarmis aynm1 zamanda 6grenmeyi desteklemek ve
gelistirmek i¢in yeni firsatlar getirmistir (Rogers, 2008). Gegtigimiz yillarda mobil
cihazlar sayesinde kolaylagan, oyun aktivitelerinin oyuncunun konumuna gore
degiskenlik gosterdigi, yaratict yeni oyunlara konum tabanli mobil oyunlar
denilmektedir (Avouris & Yiannoutsou, 2012). Akilli telefonlarda GPS (Global
Positioning System) gibi konum algilama &zelliklerinin yaygin kullanilmasi konum
tabanli oyunlarin ¢ogalmasia neden olmustur (Montola, Stenros & Waern, 2009).
Bu oyunlarin ¢ogu oyuncularin eglenmesi i¢in tasarlanmis olmasina ragmen,
oyunlarda 6grenmenin de gergeklesmesi ¢ogunlukla oyun tasarimcilarinin amacidir
(Rose, Gosman & Shoemaker, 2014).

Akilli  telefon teknolojilerinin  imkénlarindan faydalanan egitimciler

ogrencilerine sinif disinda 6grenme firsatlar1 saglamaya baslamistir (Freiermuth,



2015). Konuma dayali oyunlar 6grenmeyi geleneksel siniflarin Stesine uzatarak ve
fiziksel Ogelerle etkilesim kurarak Ogrenme deneyimlerini, zenginlestirmek igin
imkan saglar (Melero-Gallardo, 2014). Bu oyunlara 6zgii 6zelliklerin basinda oyuncu
bulundugu konumda eserleri incelemek, fotograf ¢ekmek, video veya sesleri
kaydetmek ve belirli nesnelerin yerlerini degistirmek gibi baz1 etkinliklerin fiziksel
alanlarda gerceklestirilmesi gelmektedir (Avouris & Yiannoutsou, 2012)

Ogretim faaliyetlerinin 6grenciden en yiiksek verimi alacak sekilde planlanip
yiiriitiilmesiyle, egitimde verimli sonuglar alinir (Say, 2016). Cocuklarin fiziksel ve
ruhsal gelisimlerine olumlu katkisi olan oyun, son yillarda egitim ve Ogretimde
kullanilan, aktif 6gretim yontemi olarak onemli bir yere sahiptir (Torun, 2011).
Egitimin igerisinde kullanilan oyunlar, 06grencileri sinif ortaminda daha aktif hale
getirip, egitimi verimli hale getirmek de ve 6grencilerin bilgiyi yapilandirmasina
imkan vermektedir (Habgood, Ainsworth & Benford, 2005). Ogrencilerin pasif
kaldig1 geleneksel sinif ortamindaki eksikliklerin egitsel oyunlarla desteklenip,
egitimi sikiciliktan kurtarilarak eglenceli ve ilgi ¢ekici hale getirilip, 6grencinin aktif
oldugu bir ortama doniistiiriilebilecegi diisiiniilmektedir (Dogusoy ve Inal, 2006).
Ayrica dgrencilerin aktif olarak katildigi oyun ortamlarinda 6grenme yasantilari da
istenilen seviyede olabilmektedir (Turanli, 2012).

Giinliik hayatin bir pargasi olan fen bilimleri ilkdgretimde de énemli bir yere
sahiptir. Biitlin insanlar yaslar1 fark etmeksizin diinyay1 yoneten temel fen kurallarini
ogrenmek isterler (Girdal, 1992). Fen bilimleri dersinde c¢ocuklar, dogadaki
varliklar1 ve olaylar1 bilimsel yonden ele alip; gozlemleme, inceleme ve anlama
imkanina sahiptirler (Maskan, Maskan ve Atabay, 2007). 2004-2005 egitim dgretim
yilindan itibaren {iilkemizde degisen fen Ogretim programina gore Ogrenciler,
ogrenme siireci igerisinde daha fazla sorumluluk almakta ve 6grenme ortaminin
merkezinde bulunmaktadirlar (Kiigiikyllmaz, 2003). Ogrencilerin 6grenme siirecinin
merkezinde oldugu, aktif rol aldig1 fen bilimleri dersinde, 6grenciler problem ¢ézme
yetenegini gelistirebilir, inceleme ve genelleme yapabilme becerisi kazanabilir ve
bilimsel bilgileri kazanma siirecinde zorluk ¢ekmeyecekleri diistiniilmektedir (Ayas,
Cepni, Akdeniz, Ozmen, Yigit ve Ayvaci, 2006). Dolayisiyla Ogretmenler de
derslerde ogrencilerin bu becerileri kazanabilecekleri uygulamalara yonelmelidirler
(Saracaloglu ve Aldan-Karademir, 2009).



Fen egitimindeki sorunlar incelendiginde genelde soyut kavramlardan olusan
fen bilimleri konularinin Ggrenciler tarafindan somutlastirilamadigi  dolayisiyla
Ogrencilerin bu konular1 6grenmede giicliik c¢ektigi gozlemlenmektedir (Karal,
Eriimit ve Cimer, 2010). Ayrica Fen bilimleri dersinin igeriginde yer alan bazi
konular soyut oldugundan dgrenciler igin sikici ve zor olarak algilanir (Sasmaz-Oren
ve Erduran-Avci, 2004). Oyun temelli 6grenme ortamlar1 sayesinde Ogrencilere
Ogretilmek istenilen kavramlarla ilgili zihinde canlandirma giicliikleri ortadan
kaldirilarak Ogrencilere kazandirilmak istenilen soyut kavramlar
somutlastirilabilmektedir (Sahin, 2015). Ilkdgretim cagindaki ¢ocuklar i¢in oyun
yasantilarinin vazgecilmez bir pargasi oldugu diisiiniildiigiinde (Kogyigit, Tugluk ve
Kok, 2007), ogretilecek fen konularmin 6grencilerin yasantisi icerisinde verilmesi
O0grenmenin kaliciligini arttirmada ve derse karst olumlu tutum gelistirmelerini

saglamada daha etkili olacaktir (Can, 2010).

1.1.Arastirmanin Problemleri

1. Oyun temelli 6gretim yontemi ile 6grenim goren Ogrencilerin, geleneksel
Ogretim yoOntemi ile 6grenim goren Ogrencilere gore akademik basarilari arasinda
fark var midir?

2. Oyun temelli 6gretim yontemi ile 6grenim goren Ogrencilerin, geleneksel
Ogretim yontemi ile 08renim goren ve ekstra olarak test ¢ozen Ogrencilere gore

akademik basarilar arasinda fark var midir?

1.1.1.Alt problemler.

1. Oyun temelli 6gretim yontemi ile dgrenim goren Ogrencilerin bulundugu
deney 1 grubu ve geleneksel 6gretim yontemi ile 6grenim goren kontrol grubundaki
Ogrencilerin 6n test puanlarina gore fen bilimleri basar1 diizeyleri arasinda anlamli bir
farklilik var midir?

2. Oyun temelli 6gretim yontemi ile 6grenim goren Ggrencilerin bulundugu
deney 1 grubu ve geleneksel dgretim yontemi ile 6grenim goren kontrol grubundaki
Ogrencilerin son test puanlarina gore fen bilimleri basar1 diizeyleri arasinda anlamli

bir farklilik var midir?



3. Oyun temelli 0gretim yontemi ile dgrenim goéren Ogrencilerin bulundugu
deney 1 grubundaki 6grencilerin 6n test ve son test puanlarina gore fen bilimleri
basar1 diizeyleri arasinda anlamli bir farklilik var midir?

4. Gelencksel Ogretim yontemi ile o6grenim goren kontrol grubundaki
Ogrencilerin On test ve son test puanlarina gore fen bilimleri basar1 diizeyleri arasinda
anlaml bir farklilik var midir?

5. Oyun temelli 6gretim yontemi ile 6grenim goren O6grencilerin bulundugu
deney 1 grubu ve geleneksel 6gretim yontemi ile 6grenim géren ve ekstra olarak test
¢ozen Ogrencilerin bulundugu deney 2 grubundaki 6grencilerin 6n test puanlarina
gore fen bilimleri basar diizeyleri arasinda anlamli bir farklilik var midir?

6. Oyun temelli 6gretim yOntemi ile 0grenim goren Ogrencilerin bulundugu
deney 1 grubu ve geleneksel 6gretim yontemi ile 6grenim géren ve ekstra olarak test
¢ozen Ogrencilerin bulundugu deney 2 grubundaki 6grencilerin son test puanlarina
gore fen bilimleri bagar diizeyleri arasinda anlamli bir farklilik var midir?

7. Geleneksel 6gretim yontemi ile 6grenim goren ve ekstra olarak test ¢ozen
Ogrencilerin bulundugu deney 2 grubundaki 6grencilerin 6n test ve son test
puanlarina gore fen bilimleri basar1 diizeyleri arasinda anlamli bir farklilik var midir?

8. Oyun temelli 0gretim yontemi ile islenen fen bilimleri dersine yonelik

Ogrenci goriisleri nelerdir?

1.2. Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanin amaci 6. Siif fen bilimleri dersi “Yasamimizdaki Elektrik”
Uinitesi Ogretiminde oyun temelli 68retim yonteminin Ogrencilerin akademik
basarilar1 tzerindeki etkisini incelemek ve 6. smif fen bilimleri dersi
“Yasamimizdaki Elektrik” iinitesi 0gretiminde oyun temelli dgretim ydnteminin,
geleneksel Ogretim yontemi ile Ogrenim goren ve ekstra coktan se¢cmeli test
coziilerek yapilan 68retime gore dgrencilerin akademik basarilart lizerindeki etkisini
karsilastirmaktir. Ayrica oyun temelli 6gretim yontemi ile islenen fen bilimleri
dersine yonelik 6grenci gorlislerini incelemektir. Bu amaca ulagsmak i¢in deney 1,
deney 2 ve kontrol grubu olmak iizere ii¢ adet grup olusturulmustur. Oyun temelli
Ogretim yoOnteminin uygulandigr deney 1 grubu i¢in 6. smif fen bilimleri dersi
“Yasamimizdaki Elektrik” linitesiyle ilgili egitsel bir hazine avi oyunu tasarlanmis ve

tasarlanan hazine avi oyununu oynayan &grencilerin fen bilimleri dersi
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“Yasamimizdaki Elektrik” {linitesi bagarilarina bakilmistir. Deney 2 grubu 6grencileri
ise 6. smif fen bilimleri dersi “Yasamimizdaki Elektrik™ {initesini geleneksel 6gretim

yontemi ile islemis ve ekstra olarak ¢oktan se¢meli test ¢cozmiistiir.

1.3.Problem Durumu ve Arastirmanin Onemi

Insanlar dogal diinyanin nasil isledigini kesfetmek ve agiklamak igin fen
bilimleri 6grenmeye ihtiya¢ duyarlar (Asoko, 2002). Fen bilimlerini iyi 6ziimseyen
bireyler yasadigr dogay1 ve evreni dogru algilayan, toplumu ve toplumsal olay ve
olgular1 sorgulayan, elestiren ve analitik diislinme yontemlerini kullanan nitelikli
bireylerdir (Temizyiirek, 2003). Nitelikli insan giicline ihtiyacin her an arttig1
tilkemizde 6-14 yas grubu cocuklarin devam ettigi ve zorunlu egitim donemini
kapsayan ilkogretim kurumlarinda fen bilgisi Ogretiminin Onemli bir yeri
bulunmaktadir (Kaptan ve Korkmaz, 1999). Bu bilgiler 1s18inda okullarda fen egitimi
ile nitelikli bireyler yetistirmek hedeflenmektedir (Dumlu-Giiler, 2011).

Bilgi cagmin yasandigi glinimiiz egitim sistemimizde temel amag,
Ogrencilerimize mevcut bilgileri aktarmaktan ¢ok bilgiye ulagsma becerilerini
kazandirmak olmalidir. Bu ise, list diizey zihinsel siire¢ becerileriyle olur. Bagka bir
deyisle ezberden c¢ok kavrayarak Ogrenme, karsilasilan yeni durumlarla ilgili
problemleri ¢6zebilme ve bilimsel yontem siire¢ becerilerini gerektirir (Bagci, 2003).
Bu baglamda, egitimin en O6nemli ve yaygin hedeflerinden biri 6grencilere
diistinmeyi O0gretmektir. Biitlin okul derslerinin bu hedefe ulagsmada payr olmalidir
(Aydinli, 2007). Cagimiza uygun niteliklere sahip bireyler yetistirmek i¢in mevcut
olan fen bilimleri egitimimizi, alt yapimizi daha da iyilestirmek ve ileri iilkelerdeki
diizeyi yakalamak gerekmektedir. Bunun i¢in yapilacak ilk is; ulusal fen bilimleri
egitimi icin c¢aga uygun yeni bir gorev tanmimlamak ve var olan fen egitim alt
yapisindan en list diizeyde yararlanip, ¢agdas Olgiitlere sahip fen 6gretim programi
gelistirerek uygulamak gerekmektedir (Gengtiirk ve Tiirkmen, 2007).

Ural (2009), insanlarin merak duygusunun dogustan gelen bir 6zellik oldugunu
ve bu merak duygusunu egitim ile giderebileceklerinden bahsetmektedir. Ayrica 6-
14 yas araligindaki ¢ocuklarin ¢evreye karsi ¢ok merakli ve ¢ok arastirict oldugu
bilinmektedir ve ¢ocuklarin en ¢ok merak ettikleri, en ¢ok soru sorduklar1 konular,
fen konularidir (Giirdal, 1992). Fen 6gretimi acisindan Ogrencilerde merak, ilgi ve

kusku duyma gibi tutumlarin gelismesi ¢ok 6nemlidir (Bayrak ve Erden, 2007). Bu
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nedenle onlara, dikkatlerini ¢eken, ilgilerini canli tutan, kavramlar, kurallar ve
¢Ozlimler olusturmalarina yol acacak, yapilmasi kolay etkinlikler vermeliyiz (Giirdal,
1992).

Ogrenciler fen dersini sikic1, zor, karisik bir ders olarak diisiinmekle birlikte
fen derslerinde basarili olamayacaklar1 diisiincesine sahiptirler (Dumlu-Giiler, 2011).
Bu durum bize 6grencilerin fen 6grenmeye yonelik yeterli motivasyon ve cesarete
sahip olmadiklar1 ve olumsuz tutum gelistirdiklerini gostermektedir (Bonwel &
Eison, 1991). Ogrencilere dgrenme siireci igerisinde yaparak ve yasayarak aktif rol
alma imkani taniyan, oOgrencilerin fen bilimleri dersine karsi olumlu tutum
gelistirebilecegi ve anlamli 6grenme saglayabilecegi yollardan bir tanesi de egitsel
oyunlardir (Cavus, Kulak, Berk ve Oztuna-Kaplan, 2011).

Yurt icerisinde oyun temelli Ogrenme yontemi ile yapilan c¢alismalar
incelendiginde hazine avi oyunlarinin pek kullanilmadigi goriilmiistiir. Bu baglamda
bu calisma oyun temelli 6grenme yontemi konusunda yapilacak c¢aligmalara 1sik
tutmas: ve literatiire zenginlik katmasi bakimindan 6nemlidir. Ayrica oyun temelli
O0grenme yontemi ile hazirlanan fen bilimleri dersi 6gretiminin akademik basariya
nasil etki ettigini gérmek acisindan, hazine avi oyununun fen bilimleri 6gretiminde
kullanilmak {izere Ogretmenlere kaynak olusturmasi agisindan ve oyun temelli
O0grenme yonteminin 6grencilerin fen bilimleri dersi goriislerine nasil etki ettigini

gormek agisindan da 6nemlidir.

1.4.Tanimlar

Oyun temelli 6grenme: Genellikle bir oyun ortami igerisinde gizli veya agik
ogrenmenin saglandigi 6gretimdir (Bozkurt ve Geng-Kumtepe, 2014).

Konum tabanlh oyun: Oyun aktivitelerinin oyuncunun konumuna gore
degiskenlik gosterdigi, oyunlara konum tabanli oyun denilmektedir (Avouris &
Yiannoutsou, 2012).

Hazine avi oyunu: Verilen ipuclarindan ve yonergelerden yola ¢ikarak
belirlenen yerleri veya nesneleri bulup, oyuncularin birbirini takip eden gorevleri

yaptiklar1 bir oyundur (Yiirekli, 2003).



Boliim 2: Alan Yazin Taramasi

2.1.0yun Nedir?

Oyunlar yiizyillardan beri yeryiiziiniin her yerinde oynanmaktadir (Turanl,
2012). Oyunun ¢ok kapsamli bir konu olmasi, bilim insanlarimin oyunu farklh
yonleriyle ele almasina sebep olmustur. Bir bilim adami fiziksel 6zellikler agisindan
oyunu tanimlarken, digeri psikolojik acidan, bir digeri ise sosyolojik agidan
tanimlamistir (Hazar, 1996). Dolayisiyla bircok kuramci oyunu farkli sekillerde
tanimlamistir (D6nmez, 1992). Tanimlarin farkli olmasindaki diger bir etken ise
oyunun insan gelisimi lizerinde ¢ok yonlii etkisinin olmasidir (Binbasioglu, 1990).

Ancak oyun ile ilgi yapilan tanimlar, oyunla ilgili diisiinceleri tek basina tam
olarak yansitamamustir (Giilsoy, 2013). Dolayisiyla insanligin hayatinda biiytik bir
yeri olan oyunun anlama ile ilgili ortak bir tanim yapilmamistir (Aslan, 2014). Ortaya
¢ikan tiim bu tabloya ragmen oyun dedigimiz kavram {izerinde farkli tanimlarin da
bulundugu acgiktir. Bu tamimlar farkli disiplinlerde kendini gostermektedir. Bu
tanimlara baktigimizda; oyun kendiliginden ortaya c¢ikan, hedefi olmayan, mutluluk
getiren serbest bir aktivite olarak belirtmistir (Lazarus, 1883; akt. Ozdogan,2014).
Bir bagka tanimda Ozhan (1997) oyunu, bir ya da birden fazla kisinin belli kurallar
icinde zihni, bedeni ve ahlaki giiclerini gelistirmek amaci ile yaptiklar1 eglenceli
hareket olarak tanimlamistir. Coban ve Nacar (2006)’a gore ise oyun, kendine has
kurallar iceren, beceri ve yetenekleri gelistiren, belli bir amaca hizmet eden, belli bir
mekan ve zaman i¢inde eglendiren faaliyettir. Yavuzer (2017) ise oyunu, ¢ocuga hig
kimsenin Ogretemeyecegi konular1 O6greten, amaci eglenmek olan, sonucu
diisiiniilmeden yapilan, ¢ocugun kendi deneyimleriyle 6grenme yontemi olarak
tanimlamigtir. Bir bagka tanimda ise oyun; belli bir amaca yonelik olan veya
olmayan, kuralli ya da kuralsiz gerceklestirilen, her durumda ¢ocugun isteyerek ve
hoslanarak yer aldig, fiziksel, biligsel, dil, sosyal ve duygusal gelisimin temeli olan
gercek hayatin bir parcast olan, etkin 6grenme siireci seklinde ifade edilmektedir
(Aral, 2000).

Yapilan tanimlara bakildiginda oyunun karmagsik bir insan davranisi oldugu
ortaya cikar (Ozdogan, 2014). Oyun kavramimin birgok kuramci tarafindan yasamin

dogal parcasi olarak kabul edildigi ve genellikle ¢ocuklarla iliskilendirilerek c¢esitli



bicimlerde tanimlandigi goriilmektedir (Donmus, 2012). Biitiin goriislerin ortak
noktas1 ise oyunun ¢ocuk i¢in en 6nemli ugras oldugudur (Turanli, 2012).

Oyunla birlikte c¢ocugun zihni, fiziki yetenegi, duygusal aliskanliklar
gelisirken, kisiligi sekillenir (Ulug, 2007). Cocuk nefretini, sevgi arayisini ve
saldirganlik gibi duygularini oyun vasitasi ile diga vurma imkanina sahiptir. Cocugun
cevresi ile iliski kurmasinda, duygu ve diislincelerini yansitmasinda oyun yardimei
oldugu i¢in ¢ocugun yasaminda oyun énemli bir yere sahiptir (Aral, 2000).

Cocuklar bir araya geldiklerinde daha isimlerini 6grenmeden oyun oynamaya
baslarlar (Andi¢ ve Isler, 2010). Cocugun toplum ve ahlak kurallarma uyum
gostermesinde oyunun rolii biiyliktiir (Pehlevan, 2010). Cocugun oyunla bencillik
duygusu yok olur ve oyun ortamlar1 cocuklarin dogal anlasma ortamlaridir.
Cocuklarin oyun igerisindeki davranig bicimlerinde aileden alinan egitimin etkisi
biiyiiktiir. Problemli olan ailelerin ¢ocuklari, oyun oynarken saldirgan ve bencil
davraniglar igerisinde bulunabilir. Oyunda silik ve geride kalan ¢ocuk ise ailesi
tarafindan sindirilmis olabilir. Oyunla ¢ocuk bu gibi aligkanliklarmi birakabilir, 1yi
yonde egitilebilir (Akandere, 2013). Oyunun ozellikleri ge¢misten gilinlimiize,
kiiltiirden kiiltiire degisse de degismeyen tek evrensel kural ¢ocugun oldugu yerde

oyunun da olmasidir (Dénmez, 1992).

2.2.0yun ve Egitim

Biitlin ¢ocuklarin oyuna diiskiinliigli g6z Oniine alindiginda oyunun
vazgecilmez bir ihtiya¢ oldugu ortaya c¢ikmaktadir. Hemen hemen her ¢ocuk
enerjisini atma ihtiyacin1 oyunla giderir (Giilsoy, 2013). Cocuklar oyun oynarken
diisiinmekte ve deneyim kazanmaktadir. Cocuklar oyunda deneme yanilma yontemi
ile  yeteneklerinin  smirlarint  ve  gevrelerindeki  objelerin  6zelliklerini
kesfetmektedirler (Kandir, 2002).

Cocuklarin dikkatlerini bir nokta tizerinde yogunlastirmak olduk¢a zordur.
Baslangicta istekli olsalar da bir siire sonra farkina varmadan dikkatleri baska
seylere, baska diigiincelere kayar. Dolayistyla ¢ocuklarin motivasyonunu saglamakta
bir hayli zordur. Bu da o6zellikle ilkdgretim ¢agindaki ¢ocuklarda kalict bir sekilde
O0grenmeyi engellemektedir (Sustizer, 2006). Giiniimiizde egitim programlarinin
ayrilmaz bir parcasit haline gelen giin gectikce artan sayidaki oyun aktiviteleri

sayesinde egitim ve 6grenme etkinlikleri etkili, kalici, anlamli ve zevkli bir yapiya
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doniismektedir (Pehlivan, 2014). Cocuklarin en sevdigi etkinlik oyun oldugu igin,
onlar1 sevdikleri bir etkinlik ile dikkatlerini konuya toplamak ve adapte etmek daha
kolay olacaktir (Engin, Tosten ve Kaya, 2010).

[Ikdgretim cagindaki gocuklarin temel ihtiyaglarindan bir tanesi de oyundur.
Cocuklarin saglikli bir gelisim donemi gecirmesi i¢in bu ihtiyacinin kargilanmasi
gerekir. Oyun sirasinda cocuklarin aldiklar1 roller, ileriki hayatlarinda uygun
davranig bicimleri olusturmalarina yardimci olur (Demir, 2012). Oyun ile 6gretim
yapilirken hem c¢ocugun temel ihtiyaclarindan bir tanesi giderilir, hem de cocuk
eglenirken 6grenme firsati bulur (Gokbulut ve Yumusak, 2014).

Gliniimiizde ¢ogu dersi ve kazanimi egitsel oyunlar ile kolay yoldan 6gretmek
miimkiindiir (Camliyar, 2011). Ciinkii ¢ocuk, oyun araciliiyla bir probleme ¢oziim
bulmakta, deneyim kazanmakta, stratejik diisiinlip cesitli kararlar almaktadir.
Boylelikle dgrencilere kazandirilmak istenen bilgi, beceri ve davraniglar oyun iginde
rahatlikla kazandirilabilmektedir (Sirinkan, 2011). Oyunla desteklenmis bir derste
Ogrenciler Ogretim hedeflerine ulagsmada daha fazla giidiilenirler, yaraticiliklari
gelisir, 6zgiin diistinebilir (Durmus, Isilak ve Karatekin, 2005). Ayrica gocuklar oyun
sirasinda pasif durumdan aktif duruma gececeginden dikkati, diger Ogrenme
tekniklerine gore daha fazla saglar (Tagl, 2003).

Yillardir insanlar oyun hakkinda, ¢ocuklarin enerjilerini bosalttiklari,
yaramazlik yapmalarina engel olan bir yol olarak diisiiniiliirken, glinlimiizde bilim
adamlan tarafindan “6grenme sanati” olarak degerlendirilmektedir (Poyraz, 2003).
Oyun igerisinde c¢ocuk, iletisim kurma, paylasma, yasam igerisindeki rollere
biirtinerek onlar1 anlama v.b. olgularmin farkina varir ve oyun yolu ile deneyim
kazanirken hayatinda ihtiyag duyacagi davranislari, bilgileri ve becerileri dogal
olarak 6grenir (Erden, 2001).

Ogretim ortaminda oyunlarin kullanilmasiyla ¢ocuklar bazi 6zel sorunlarini
¢ozebilirler. Ornegin el yazisinda zorlanan gocuklarin, el yazisi igin gerekli el
hareketlerini, parmak kas gelisimini, kil etkinlikleri, boyama etkinlikleri yoluyla
kazanabilir (Yavuzer, 2017). Ilkogretim déneminde, dgrenciler somut diisiinme
donemindedirler. Bu donemdeki ogrencilere, duyu organlarini kullanacaklari ve
yaparak yasayarak Ogrenme olanaklar1 saglanmalidir (Fidan ve Erden, 1986). Bu

sekilde daha etkili 6grenme saglanmaktadir (Tural, 2005). Bir¢ok duyu organina
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hitap edebilen yontem ve tekniklerin kullaniminin 6gretimi verimli kilacagi goz
oniinde bulundurularak uygun yontem ve tekniklerin se¢imine dikkat edilmelidir. Su
halde etkili 6gretimin gerceklestirebilecek en gecerli tekniklerden biri de oyun
teknigidir (Susiizer, 2006).

2.3.0yun Temelli Ogretim

Glinlimiiz toplumunun ihtiyag¢ duydugu o6grenci profilini karsilamak i¢in
geleneksel yontemlerle derslerin aktarildigi, ezbere dayali olan dgrenme yetersiz
kalmaktadir (Polat ve Varol, 2012). Bu yetersizlikleri ortadan kaldirmak igin,
Ogrencinin ilgi, ihtiyag ve onbilgisi dogrultusunda, yaparak yasayarak d6grenmesine
olanak saglayan, O6gretim silirecinin merkezinde oldugu 6grenme odakli anlayig
benimsenmistir. Bu anlayisin gerceklestirilmesinde oyunlari kullanmak oldukca
etkili olabilir (Malta, 2010).

Tim diinyada aktif 6gretim yontemi kabul edildiginden bu yana bir ¢ok
Ogretim yoOntemi egitim sistemimize dahil olmustur. Bu yontemlerin temel amaci
ogrencilerin derse katilarak dersin anlagilmasini saglamaktir. Ezbere dayali olan
Ogretim yontemleri ile yaratici ve iiretken olmayan, kendi problemlerinin iistesinden
gelemeyen bireylerin yetismesi kaginilmazdir (Koroglu ve Yesildere, 2002).

Oyunlar teori ile uygulama arasinda onemli bir baglanti gorevi goriir. Bu
baglant1 soyut yasantilar1 somuta indirgemede etkili oldugu i¢in sinifta daha etkili
O0grenme saglar. Ayrica oyunlar 6grenilen bilgilerin pekistirilmesini ve dersin daha
eglenceli gegmesini saglayarak, ¢ekingen ve sikilgan 6grencilerin derse aktif katilimi
saglanabilir (Demirel, 2002). Bu sekilde ogretimin verimliligi de artmaktadir
(Ac¢ikgoz, 2000).

Oyun ¢ocuk i¢in eglenceli bir sey olmakla beraber sadece eglenceden ibaret
degildir. Oyun, ¢ocuk i¢in gozlemledigi davraniglari, deneyerek kazandigi, becerileri
egzersiz yaptigi, 6grenme deneyimlerini gelistirdigi bir egitim siirecidir (Emin,
2016). Oyunun cocuk egitiminde 6nemli bir yer tuttugunu fark eden egitimciler,
Ogretimin daha verimli olmasi i¢in konular1 teorik olarak anlatmak yerine
oyunlagtirlp  somutlagtirarak, daha fazla duyuya hitap eden yOntemler
gelistirmislerdir (Ozhan, 1997). Oyun temelli &gretim de bu ydntemlerden bir
tanesidir (Bozoglu, 2013).
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Modern 6gretim yontemlerinden birisi olan oyun temelli 6gretim yonteminde,
oyunlarla alistirmalar zevkli hale getirilmekte, Ogrencilere Ogretilen bilginin
pekistirilmesinde 6nemli katkilar saglanmaktadir (Ugurel, 2003). Ayrica oyun temeli
Ogretimde Ogrenciler ders icerisinde aktif rol alarak dersler 6grenci merkezli
islenmektedir. Ogrencilerin bu siirecte aktif katilimc1 olmasi oyun temelli 6gretimin
cagdas bir yaklasim oldugunu ortaya koymaktadir. Oyun ile Ogretim yaparken
ogrenciler etkinliklere isteyerek ve zevkle katilirlar. Ogretimde neseli ve canli bir
ortam olusturularak 6grencilerin dikkati konuya yogunlasmakta ve kendi kendilerine
giidiillenmesi saglanmaktadir. Bu sekilde olusturulan siif ortaminda 6gretmenler
siif yonetiminde olumsuz bir problemle karsilasmamaktadirlar (Tural, 2005).

Gilinlimiiz egitim stratejilerinde oyun kavraminin 6grenme tizerinde ne kadar
etkili olduguna dikkat ¢eken bir bagka ¢alismada Altunay (2004), etkili bir 6gretim
icin kullanilacak tekniklerden bir tanesinin de oyun oldugunu belirtmistir. Ayrica
oyun ile 0gretim esnasinda 6grenci eglenirken ayni zamanda da 6grendigini, hatta
Ogrencinin oyun esnasinda 6grendiginin farkinda bile olmayabilecegini belirtmistir.

Bayirtepe ve Tiiziin (2007) 6grencilerin derslerde oyun kullanmak istediklerini
ve oyun oynarken arastirip problem ¢ézmeye calistiklarini, oyunlarin isbirligini
destekleyen ortamlar sundugunu belirtmistir. Ayrica oyunlarin 6grenci giidiilenmislik
diizeyini arttirdigr gibi, Ogrencilerin icerige ilgi duymasini, O6grenebileceklerine
iliskin 6zgiivenini ve etkinligi stirdiirmesini, bdylece 6grencinin dersteki basarisi ve
0z yeterlilik algisinin artacagini diistinmektedirler.

Oyun tabanli 6grenme yonteminin 6grenme tizerindeki etkileri ile ilgili yapilan
arastirmalarin  sonuglarina bakildiginda farklilik gosterirken, c¢esitli arastirma
sonuglar1 oyun tabanli 6grenme ortamlarinin 6grenci motivasyonu lizerinde giiclii bir
etkiye sahip oldugunu gostermistir (Altan, 2011). Literatiirde son zamanlarda yapilan
caligmalara bakildiginda, arastirmacilar yaptiklar1 ¢alismalarda oyun temelli 6gretim
yontemi ile geleneksel Ogretim yontemini karsilagtirmis, oyun temelli &gretim
yonteminin, akademik basariya etkisi incelenmistir. Bu arastirmalarin sonuglarinda,
dijital oyun temelli 6grenme yOnteminin, geleneksel Ogretim yoOntemine gore
Ogrencilerin akademik basarilarini arttirmada daha etkili oldugu ortaya ¢ikmistir

(Aksoy, 2014; Obut, 2005).
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Yurt disinda yapilan calismalara bakildiginda arastirmacilar yaptiklar
caligmalarda dijital oyun temelli 6grenme yonteminin geleneksel 6gretim yontemine
gore Ogrencilerin akademik basarilarini arttirmada istatistiksel olarak anlamli fark
bulduklarimi belirtmislerdir (Anderson & Barnett, 2013; Mauhrer, Jenson, Friedberg &
Husain, 2012). Yapilan bazi ¢alismalarda aragtirmacilar dijital oyun temelli 6grenme
yonteminin 0grencilerin akademik basarilarini arttirmada etkili bir yontem oldugunu
belirtmislerdir (Annetta, Mangrum, Holmes, Collazo & Cheng, 2009; Clark, Nelson,
Chang, Garza, Slack & D’Angelo, 2011; Klisch, Miller, Wang & Epstein, 2012; Lim,
Nonis & Hedberg, 2016; Poli vd., 2012). Bu sonuglar yurt i¢inde yapilan ¢alismalarla
paralellik gostermektedir.

Yapilan baz1 ¢aligmalarda dijital oyun temelli 6grenme yonteminin geleneksel
yonteme gore istatistiksel olarak anlamli bir fark yaratmadigi ortaya ¢ikmis (Aslan,
2014; Bayirtepe ve Tiiziin, 2007; Diindar, 2015; Malta, 2010; Sahin, 2015; Sahin,
2016; Yigit, 2007) ancak arastirmacilar bu c¢alismalarda 6grencilerin
motivasyonunun arttigini, oyunlar sirasinda dgrencilerin zevk aldiklarindan derslerin
de eglenceli gectigini, smif igerisinde eglenceli bir ortam olustugunu, 6grencilerin
derse karsi ilgilerinin arttigini belirtmislerdir. Yurt diginda yapilan ¢alismalardan da
(Annetta, Minogue, Holmes & Cheng, 2009; Brom, Preuss & Klement, 2011,
Meluso, Zheng, Spires, & Lester, 2012) yaptiklar1 ¢alismalarda dijital oyun temelli
O0grenme yonteminin geleneksel 6gretim yontemine gore istatistiksel olarak anlamli
bir farki ¢ikmamistir. Fakat bu calismalarda arastirmacilar dijital oyun temelli
O0grenme yontemi ile 6grencilerin derse karsi ilgilerinin ve katilimlarinin arttigini
belirtmisglerdir.

Yapilan caligmalarin bazilarinda arastirmacilar derslerinde fiziksel oyunlari
kullanmis ve oyun temelli 6grenme yonteminin geleneksel 6gretim yontemine gore
ogrencilerin akademik basarilarim1 arttirmada daha etkili oldugu sonucuna ulasmistir
(Altunay, 2004; Arslan, 2016; Aydogan, 2014; Babaandag¢, 2013; Basiin, 2016;
Bayat, Kili¢aslan ve Sentiirk, 2014; Can, 2010; Gazeteci, 2014; Dumlu-Giiler, 2011;
Giilsoy, 2013; Kaya, 2007; Susiizer, 2006; Tural, 2005; Yurt, 2007). Bazi
caligmalarda ise oyun temelli O6grenme yOnteminin geleneksel yoOnteme gore
istatistiksel olarak anlamli bir fark yaratmadigi ortaya c¢ikmistir (Atadver, 2005;
Aycan, Tiirkoguz, Art ve Kaynar, 2002). Yapilan bu c¢alismalarda oyun temelli
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O0grenme yonteminin, geleneksel yonteme gore Ogrencilerin akademik basarilarini
arttirmada daha etkili olmadig1 sonucu ¢iksa da uygulamalar esnasinda oyun temelli
Ogretim yonteminin uygulandig deney gruplarinda 6grencilerin eglenceli zaman
gecirdikleri ve oynadiklari oyundan keyif aldiklar1 arastirmacilar tarafindan

belirtilmistir.

2.4.Fen Ogretiminde Oyun Temelli Ogretim

Fen bilimlerindeki edinilen deneyimler sonucu teknolojik arag¢ ve yontemler
olusmus ve gelismistir (Demirci, 1993). Fen bilimlerinin 6grenilmesi sonucunda
teknoloji alanindaki gelismeler insanogluna dogal gereksinimlerini daha kolay
yoldan elde etmek, gevreye uyumu kolaylastirmak ve dogayla bas etmenin yollarini
ogretmek gibi becerileri kazandirir (Temizyiirek, 2003). Kisacasi fen bilimlerinin
buluslar1 sonunda olusturulan teknolojik {iriinler insanlarin yasamini daha kolay hale
getirmektedir (Sever, 2012). Ayrica sosyal ve ekonomik anlamda ¢agi yakalamak ve
giicli bir iilke olmak isteyen toplumlar teknoloji alanindaki gelismeleri iyi
kullanmalidirlar ve bireylerin iyi birer fen ve teknoloji okur yazari olarak
yetistirilmesini saglamalidirlar (Kenar, 2012). Bu nedenle fen bilimleri, iilkelerin
gelismesinde ve ekonomik kalkinmasinda énemli bir yere sahiptir (Unal, Costu ve
Karatag, 2004). Bu dogrultuda, basta gelismis iilkeler olmak {izere biitiin toplumlar
sirekli bir sekilde fen bilimleri egitimini yayginlastirmak ve kalitesini daha da
arttirma ugrasi igerisindedirler (Maskan, Maskan ve Atabay, 2007).

Fen bilimleri egitiminde dort duvar, bir tahta, bir 6gretmen kosullarini temel
alarak bagarili bir egitim yapmak miimkiin degildir (Demirci-Giiler, 2017). Etkili bir
fen egitimi, bilginin ezber olarak degil de kavramlar diizeyinde anlamli
ogrenilmesiyle miimkiindiir (Hanger, 2007). Ezberlenerek 6grenilen bilgiler zihinde
uzun siire kalmayarak yeni kavramlarin 6grenilmesinin 6niinde engel olusturacaktir.
Fakat oOgretimin ezberden uzak tutuldugu, katilimin yiiksek oldugu Ogrenme
ortamlari, O6grencilerin dersten zevk almasini saglayarak derse karsi ilgilerinin
artmasina yardimei1 olacaktir (Dogan ve Bozgeyikli, 2015).

2004-2005 egitim 6gretim yilindan itibaren iilkemizde fen bilimleri programi
degiserek modern ve popiiler bir egitim yaklasimi olan yapilandirmaci yaklagim milli
egitim politikamiza getirilmistir (MEB, 2006). Yapilandirmaci yaklasimda 6grenci,

O0grenme ortaminin merkezinde, bilgiyi yapilandirarak zihninde isleyen aktif
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konumdadir. Ogretmen ise bilgi kaynagi ve bilgiyi aktaran konumundan ¢ikmakta,
Ogrencilerin bilgiyi yapilandirmalar1 i¢in ydnlendirici roliindedir (Baloglu-Ugurlu,
2008). Yapilandirmaci yaklasimla birlikte 6gretimde yeni yontemler de kullanilmaya
baslanmigtir (Obut, 2005). Bu yontemlerden bir tanesi de oyun temelli Ogretim
yontemidir. Oyun temelli 6gretim yonteminde 6grenciler slirece isteyerek katilarak,
ogretim ortamlarinda aktif duruma gegerler (Cavus vd., 2011; Onen, Demir ve Sahin,
2012; Yildiz, Simsek ve Aras, 2017).

Literatiire baktigimizda birgok arastirmacinin fen bilimleri 6gretim
ortamlarinda oyunlart kullandig1 goriilmektedir. Arastirmacilarin  bazilar1 fen
bilimleri Ogretim ortamlarinda dijital oyunlart kullanirken bazilar1 da fiziksel
oyunlar1 kullanarak oyun temelli 6grenme yonteminin etkilerine bakmislardir. Fen
bilimleri 6gretim ortamlarinda dijital oyun temelli 6grenme yonteminin etkisine
bakildig1 arastirmalardan bir tanesi Obut (2005) tarafindan yapilmistir. Obut (2005)
fen bilgisi dersinde atomun yapisi ve periyodik cetvel konusunun 6gretiminde dijital
oyun temelli 6grenme yonteminin, geleneksel 6gretim yontemine gore dgrencilerin
basarisina etkilerini incelemistir. Arastirmaya 7. Siniflarda okuyan 70 Ogrenci
katilmistir. Deney grubunda dersler dijital oyun temelli 6grenme yontemi ile
islenmis, kontrol grubunda ise dersler geleneksel 6gretim yontemi ile islenmistir.
Arastirmada 0n test son test kontrol gruplu deneysel desen kullanilmistir. Elde edilen
sonuglara gore arastirmaci, dijital oyun temelli 6grenme yoOntemi ile Ogretimin
yapildig1 deney grubu 6grencilerinin, geleneksel 6gretim yontemi ile 6gretim yapilan
kontrol grubu 6grencileri akademik basarilarina goére anlamli bir fark oldugunu
belirtmistir.

Annetta vd. (2009) tarafindan yapilan ¢alismada fen bilimleri dersi kuvvet ve
hareket tinitesi 0gretiminde dijital oyun temelli 6grenme yOnteminin, cinsiyetin ve
ogrencilerin 6grenmelerine etkisi incelenmistir. Arastirmaya 5. Simif seviyesinden 74
ogrenci katilmig ve dgrenciler ii¢ hafta boyunca Mega adli bir bilgisayar oyununu
oynamiglardir. Arastirmada nicel ve nitel yontemler bir arada kullanilarak karma
yontem kullanilmistir. Nicel arastirma yontemi olarak 6n test son test kontrol gruplu
yart deneysel desen kullanmilmistir. Nitel arastirma yontemi olarak yari
yapilandirilmig goriisme kullanilmistir. Aragtirmanin sonuglarma gore dijital oyun

temelli 6grenme yonteminin uygulandigi deney grubu dgrencilerinin 6n test son test
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puanlar1 arasinda onemli bir fark olugmustur fakat cinsiyetler arasinda bir fark
bulunmamistir. Arastirmanin bir diger sonucunda ise arastirmacilar, dijital oyun
temelli 6grenme ortami, 6grencilerin motivasyonlarini olumlu anlamda etkiledigini,
Ogretim ortamini eglenceli, zevkli ve cekici hale getirdigini ve 6grencileri 6grenme
ortaminda aktif konuma getirdigini belirtmislerdir.

Clark vd. (2011) tarafindan yapilan c¢alismada, Newton Yasalarinin
ogretiminde dijital oyun temelli 6grenme yonteminin Ogrencilerin dgrenmelerine
etkisi arastirllmistir. Arastirmada Surge bilgisayar oyunu bir donem boyunca
oynatilarak 6grencilere Newton Kanunlar1 6gretilmeye ¢aligilmistir. Arastirmaya iki
farkli tilkeden 6grenciler katilmistir. Tayvan’dan 137 tane 9. siif seviyesinde ve 71
tane 7. smif seviyesinde 6grenci, ABD’den 72 tane 7. smif seviyesinde Ogrenci
secilmigtir. Arastirma deseni olarak on test son test kontrol gruplu deneysel desen
kullanilmistir. Arastirmada deney grubuna dijital bir oyun oynatilmis ve Newton
Kanunlar1 6gretilmeye calisilmigtir. Arastirmanin sonuglarina gore dijital oyun
temelli 6grenme yontemi 6grencilerin basar1 puanlarini anlamli olarak arttirmigtir.
Ayrica dijital oyun temelli 6grenme yonteminin 6grencilerin derse katilimina olumlu
etki ettigi, derse ilgilerinin ¢ekilmesinde kullanilabilecegi sonucuna ulagilmistir

Brom vd. (2011) tarafindan fen bilimleri dersi hayvanlari taniyalim initesi
dijital oyun temelli 6grenme yontemi ile islenmis ve O6grencilerin akademik
basarilarina etkisi incelenmistir. Arastirmada Fen Bilimleri dersi Hayvanlar
Taniyalim tnitesi ile ilgili Orbis Pictus Bestials oyunu 90 dakika oynatilmistir.
Aragtirmada On test son test kontrol gruplu yari deneysel desen kullanilmistir.
Arastirmanin sonuglarina gore deney grubu ve kontrol grubu Ogrencilerinin
akademik basarilar1 arasinda anlamli bir fark ortaya ¢ikmamistir.

Annetta vd. (2009) tarafindan yapilan ¢alismada, biyoloji dersi Genetik konusu
ogretiminde dijital oyun temelli 6grenme yonteminin Ogrencilerin dgrenmelerine
etkisi aragtirilmistir. Arastirma lise seviyesinde 127 6grenci ile gerceklestirilmistir.
Arastirma yontemi olarak son test kontrol gruplu yar1 deneysel desen kullanilmistir.
Aragtirmanin sonuglarina gore deney grubu ve kontrol grubu 06grencilerinin
akademik basar1 puanlarinda anlamli bir fark ortaya ¢ikmamustir ancak deney
grubundaki 6grencilerin kontrol grubundaki 6grencilere gore derse karsi ilgilerinin

ve katilimlarinin daha fazla oldugu ortaya ¢ikmustir.
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Yapilan bir diger ¢alismada ise dijital oyun temelli 6grenme ydnteminin
ogrencilerin giidiilenmeleri {izerindeki etkisine bakilmistir. Uggiil (2009) yaptig
calisma kapsaminda cinsiyetin, haftalik bilgisayar kullanim siiresinin ve haftalik
bilgisayar oyunlar1 oynama siiresinin, egitsel bilgisayar oyunlart bagimsiz
degiskenlerinin giidiilenmeye etkisine bakilmigtir. Arastirmada Fen Bilimleri dersi
Viicudumuzdaki Sistemler tinitesinde 1 ders saati 6grencilere Tomb Raider4 oyunu
oynatilmistir. Arastirma 5. smif seviyesinde {i¢ farkli ilkogretim okulundan 71
ogrenci ile gergeklestirilmistir. Ogrencilere bir ders saati dijital oyun temelli §grenme
yontemi uygulanmig ve uygulama sonunda Ogrenciler giidillenme Olgegi
doldurmuslardir. Elde edilen bulgular dogrultusunda arastirmaci cinsiyetin, haftalik
bilgisayar kullanim siiresinin ve haftalik bilgisayar oyunlar1 oynama siiresinin,
egitsel bilgisayar oyunlarin, giidiilenme {izerinde etkisinin deney grubu ve kontrol
grubunda anlamli bir fark olusturmadigini belirtmistir.

Aragtirmacilarin bazilar1 ise fen bilimleri 6gretim ortamlarinda fiziksel
oyunlar1 kullanarak oyun temelli 6grenme yonteminin etkilerine bakmislardir. Bu
yonde yapilan calismalardan bir tanesi de Dumlu-Giiler (2011)’in yaptig1
arastirmadir.

Dumlu-Giiler (2011) yaptig1 arastirmada fen ve teknoloji dersi hiicre ve
organelleri konusunun, 6gretimde egitsel oyunlar: kullanarak 6grencilerin akademik
basarilarina etkisine bakmistir. Arastirmaya 6. Siniflarda okuyan 50 0Ogrenci
katilmistir. Yapilan ¢alismada yaraticit drama ve kart oyunlar1 kullanilmistir. Drama
kisminda Ogrenciler hiicrenin organeli roliine girerek organelin 6zelliklerini
belirtmistir. Kart oyununda ise Ogrencilere hiicrenin organelleri ve organellerin
gorevleri ile ilgili arastirmaci kartlar hazirlamistir. Ogrenciler hazirlanan bilgi igerikli
kartlar1 birbirlerine sorarak oyunu oynamislardir. Elde edilen sonuclara gore egitsel
oyun kullanilarak yapilan 6gretimin oldugu deney grubundaki 6grencilerin akademik
basarilar1 ile geleneksel oOgretimin yapildigi kontrol grubundaki 6grencilerin
akademik basarilar1 arasinda anlamli bir fark oldugu ortaya g¢ikmistir. Ayrica
arastirmact 6grencilerle goriisme yapmis ve goriisme sonucunda arastirmaci egitsel
oyunun kullanildig1 deney grubundaki 6grencilerin derste daha aktif olduklarini,

istekli ve merakl1 olduklarini belirtmistir. Yine yapilan goriigmeler sonucunda egitsel
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oyunla iglenen fen ve teknoloji dersi Ogrenciler i¢in sikici ve anlasilmasi zor
olmaktan ¢ikarak, eglenceli bir 6gretim halini aldigin1 belirtmistir.

Bir diger calisma da Cil (2005) tarafindan yapilmistir. Cil (2005) yaptigi
calismada oyun temelli 6gretim yontemi ile islenen fen bilgisi dersi atomun yapis1 ve
periyodik cetvel konusunun, 0gretimde 6grencilerin akademik basarilarina etkisini
arastirmistir. Arastirmaya 7. Siniflardan 90 dgrenci katilmustir. Ogrenciler gruplara
ayrilmis ve Atomun Yapis1 ve Ozellikler ile ilgili soru hazirlanmistir. Hazirlanan
sorular 6grenci gruplarina sorularak takimlar arasinda oyun oynanmistir. Arastirmada
On test son test deneysel desen kullanilmistir. 45 6grencinin bulundugu deney grubu
ile dersler takim oyun turnuva teknigi ile iglenmis, 45 6grencinin bulundugu kontrol
grubu ile de dersler sunus yolu ile islenmistir. Uygulamanin son test sonuglarina gore
deney grubundaki 6grenciler, kontrol grubundaki 6grencilere goére ¢ok daha basarili
olmustur. Ayrica deney grubundaki 6grenciler 6grenme siirecinde daha etkin olarak,
ogrencilerin derse katiliminin daha fazla oldugunu belirtmistir.

Yurt (2007) yaptig1 calismada egitsel oyun teknigi ile fen bilimleri dersi tiim
canlilarla ortak yuvamiz mavi gezegenimizi taniyalim ve koruyalim {initesini
isleyerek Ogrencilerin basarilarina etkisine bakilmigtir. Arastirmaya7. Siniflarda
O0grenim goren 204 Ogrenci katilmig, deney grubunu 102 6grenci, kontrol grubunu
102 6grenci olusturmustur. Yapilan ¢alismada deney grubuna yilan oyunu adli kart
oyunu oynatilmistir. Ogrenciler oyuna zar atarak baslamistir. Ogrenciler zarda denk
gelen sayiya gore ilerlemisler ve gelinen karedeki yonergeleri yerine getirmislerdir.
Aragtirmada On test son test kontrol gruplu deneysel desen kullanilmistir. Deney
grubundaki 6grencilere 6grenme siirecinde egitsel oyun teknigi uygulanirken, kontrol
grubundaki Ogrencilere 6grenme siirecinde anlatim yontemi ve soru cevap teknigi
uygulanmistir. Yapilan analizler dogrultusunda elde edilen sonuglara goére oyun
teknigi kullanilarak yapilan fen bilimleri 6gretimi lehine anlamli bir fark ortaya
cikmistir. Ayrica arastirmact yaptifi gozlemler sonucunda deney grubundaki
Ogrencilerin dersten zevk aldiklarini, derse kars1 daha ilgi olduklarini belirtmistir.

Coskun, Akarsu ve Kariper (2012) yaptiklar arastirmada bilim 6ykiileri igeren
egitsel oyunlarla iglenen fen ve teknoloji dersi yasamimizdaki elektrik iinitesi
Ogretiminin Ogrencilerin  akademik basarilarina etkisi incelenmistir. Yapilan

calismada, 6grencilere fen bilimleri konularinin 6gretiminde bilim Oykiileri iceren
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egitsel oyunlar oynatilmistir. Arastirmada 6n test son test kontrol gruplu deneysel
desen kullanilmistir. Arastirmada 7. Sinif seviyesinden 30 6grenci ile ¢alisilmstr,
deney grubunda 15 06grenci, kontrol grubunda 15 bulunmaktadir. Uygulama
sonrasinda alinan sonuglara gore egitsel oyunlarla 6gretim yapilan deney grubundaki
ogrencilerin akademik basarilarinda anlamli bir fark ortaya ¢ikmustir.

Yildiz vd. (2017) fen bilimleri dersi dolasim sistemi konusu 6gretiminde
egitsel oyun yonteminin 6grencilerin akademik basarilarina ve fen bilimleri dersine
yonelik motivasyonlaria etkisini incelemislerdir. Aragtirmada On test son test
kontrol gruplu yar1 deneysel desen kullanilmistir. Arastirmaya 6. Sinif seviyesinden
42 ogrenci katilmis, deney grubu 20, kontrol grubu 22 6grenciden olusmustur. Deney
grubu derslerinde egitsel oyun yontemi uygulanmis, kontrol grubu derslerinde de
programa dayal1 Ogretim uygulanmistir. Yapilan c¢alismada deney grubu
Ogrencilerine esimi buldum oyunu oynatilmistir. Oyunda sinif iki gruba ayrilmistir ve
bir grup soru, diger grup ise cevap grubunu olusturmustur. Soru grubundaki
Ogrenciler, cevap grubundaki 6grencilere konu ile ilgili sorular sorarak cevap grubu
Ogrencilerinde bulunan kartlardaki cevaplar1 tahmin etmeye calismiglardir.
Arastirmanin analiz sonuglarina gore egitsel oyun yonteminin uygulandigi deney
grubu ogrencileri akademik basarilarinin, programa dayali 6gretimin uygulandigi
kontrol grubu 6grencileri akademik basarilarina goére anlamli derecede farkli oldugu
ortaya c¢ikmistir. Ayrica Ogrencilerin motivasyon puanlarina bakildiginda egitsel
oyun yonteminin uygulandigi deney grubu Ogrencileri lehine anlamli sekilde
degistigi ortaya c¢ikmistir. Arastirmacilar, bu calismada Ogrencilerin zihinsel ve
bedensel yonden derste aktif olduklarint bu nedenle, Ozellikle O6grencilerin
ogrenmekte zorluk yasadigi soyut kavramlarin oldugu konularda egitsel oyun
yonteminin uygulanmasi gerektigini belirtmislerdir.

Sasmaz-Oren ve Erduran-Avci, (2004) yaptiklar1 arastirmada fen bilimleri
dersi giines sistemi ve gezegenler konusunun 6gretiminde egitsel oyunlara dayali
Ogretim yonteminin uygulandigi deney grubu &grencilerinin, geleneksel 6gretim
yonteminin uygulandigi kontrol grubu 6grencilerine gore akademik basarilarindaki
etkisini incelemislerdir. Aragtirma 6. Sinif seviyesinden 33 6grenci ile yapilmis olup,
deney grubunu 17, kontrol grubunu 16 6grenci olusturmustur. Yapilan calismada

deney grubu Ogrencilerine Giines Sistemi ve Gezegenler konusu ile ilgili, 24
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par¢adan olusan yapboz oyunu oynatilmistir. Arastirmanin sonuglarina gore egitsel
oyuna dayali 6gretimin yapildig1 deney grubu 6grencilerinin akademik basarilarinda
anlamli derecede fark oldugu ortaya ¢ikmistir. Ayrica arastirmacilar, gézlemlerine
gore egitsel oyun oynayan Ogrencilerin, derste istekli, merakli ve oldukca aktif
olduklarini belirtmislerdir.

Kaya ve Elgilin (2015) yaptiklar1 ¢alismada fen bilimleri dersi gezegenimiz
diinya {initesinin egitsel oyunlarla islenmesinin Ogrenci basarisina etkisine
bakmislardir. Aragtirmaya 4. Sinif seviyesinden 61 6grenci katilmis ve arastirmada
On test son test kontrol gruplu yar1 deneysel desen kullanilmistir. Deney grubundaki
Ogrencilerle egitsel oyun yontemi ile ders islenirken, kontrol grubundaki 6grencilerle
ogretmen kilavuz kitabindaki programa gore ders islenmistir. Yapilan calismada
deney grubu 6grencilerine Kose Kapmaca, Ben Kimim, Bes Parca ve Yatti Kalkti
oyunlar1 oynatilmistir. Aragtirma sonuglar1 6grencilerin basari seviyelerinin, deney
grubu lehine anlamli derecede farkli oldugunu gostermistir. Ayrica yapilan gozlemde
arastirmacilar, Ogrencilerin derse olan ilgilerinin ve motivasyonlarinin yiiksek
oldugunu, 6grencilerin derste aktif rol aldiklarini belirtmislerdir.

Girpinar (2017) fen bilimleri dersi viicudumuzdaki sistemler {initesinin egitsel
oyunlarla desteklenerek islenmesinin 6grencilerin basarilarina, fen bilimleri dersine
yonelik tutumlarina etkisini incelemistir. Ayrica egitsel oyunlarla desteklenmis
Ogretimin, Ogrenci basarilarina etkisi hakkinda G6gretmen adaylarmin goriislerini
degerlendirmistir. Arastirmanin uygulamasi 6. Smif seviyesinde 45 6grenci (deney
grubu, 23 6grenci, kontrol grubu, 22 6grenci) ile ger¢eklesmistir. Arastirmada deney
grubuna yapilandirmaci yaklasim ile egitsel oyun destekli 6gretim yapilirken kontrol
grubuna sadece yapilandirmaci yaklasim ile Ogretim uygulanmistir. Yapilan
calismada Ogrencilere ii¢ boliim halinde egitsel oyun oynatilmistir. Birinci boliimde
ogrencilere Tam Isabet oyunu oynatilmistir. Siif iki gruba ayrilmis ve sinif duvarina
lizerinde puanlarm oldugu bir tahta asilmistir. Ogrenci gruplari 2,5 metre uzakliktan
topu tahtaya atmis ve vurdugu puana gére Ogrencilere soru sorulmustur. Ikinci
boliimde Bil Bakalim Ben kimim adli oyun oynatilmigtir. Oyunda simif iki gruba
ayrilmistir. Oyunda 30 adet kart bulunmaktadir. Kartlarin yarisinda yapilar ve
kavramlar, diger yarisinda ise yapilara ait Ozellikler bulunmaktadir. Oyunda

ogrencilerden kartlar1 uygun kartlarla eslestirmeleri istenmistir. Ugiincii boliimde
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konu ile ilgili kavramlar 6grencilere okunmus 6grenciler dogru veya yanlis olduguna
karar verdikten sonra dogru potasina veya yanlis potasina basket atmaya
calimiglardir. Arastirmanin sonucunda Ogrencilerin akademik basar1 puanlarinda
deney grubu lehine anlamli bir fark oldugu ortaya ¢ikmistir. Ayrica egitsel oyunlarla
desteklenmis Ogretimin etkisi hakkinda 6gretmen adaylari ile yapilan goriismeler
sonucunda, egitim 6gretim siirecinde egitsel oyunlarin 6grencilere katkisindan dolay1
derslerde kullanilmas1 gerektigi sonucuna varilmistir.

Bayat vd. (2014) yaptiklar1 ¢alismada fen ve teknoloji dersi maddenin yapisi ve
Ozellikleri iinitesini egitsel oyunla iglemis ve Ogrencilerin basarilarina etkisini
incelemiglerdir. Arastirmada son test kontrol gruplu deneysel desen kullanilmis olup,
7. Smif seviyesinde 40 deney grubu, 40 kontrol grubu olmak iizere 80 6grenci ile
calisilmigtir. Yapilan ¢alismada deney grubu 6grencilerine periyodik tabloda Kose
Kapmaca oyunu oynatilmigtir. Sinif iki gruba ayrilarak gruplara elementlerle ilgili
sorular sorulmus ve en hizli cevap veren, periyodik tabloda elementin yerini bulan
grup kazanmistir. Basari testinden alinan sonuglara goére analizler yapilmis ve
neticede deney grubu ve kontrol grubu 6grencileri basar1 puanlari arasinda anlamli
bir fark oldugu ve bu farkin deney grubu lehine oldugu ortaya ¢ikmustir.

Gazeteci (2014) fen bilimleri dersi maddenin yapisi ve Ozellikleri iinitesi
ogretiminde oyun temelli 6grenme yonteminin 6grencilerin akademik basarilarina
etkisini incelemistir. Arastirmanin 6rneklemini 8. Sinif seviyesinden ii¢ ilkdgretim
okulunda bulunan 139 6grenci olusturmaktadir. Her bir okulda bir sinif deney grubu,
bir sinif kontrol grubu olacak sekilde ii¢ okul ayarlanmistir. Arastirmada on test son
test kontrol gruplu yar1 deneysel desen kullanilmis olup, deney grubuyla dersler oyun
temelli 6gretim yontemi ile islenirken, kontrol grubuyla dersler 6gretmen merkezli
geleneksel yontemle islenmistir. Yapilan arastirmada deney grubu 6grencilerine konu
ile ilgili masa oyunu oynatilmistir. Masa oyununda 6grenciler birbirlerine konu ile
ilgili sorular sormus, verilen her bir dogru cevap igin oyun tahtasinda bir kare
ilerlemis, yanlis cevap i¢in ise bir kare geri gelmistir. Arastirmanin sonuglarina gore
fen bilimleri dersinde oyun temelli 6gretim yonteminin uygulandigi deney grubu
ogrencilerinin akademik basarilarinda, geleneksel yontemin uygulandigi kontrol
grubu Ogrencilerinin akademik basarilarina gore anlamli derecede farkli oldugu

ortaya ¢ikmuistir.
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Literatiirde fen bilimleri 6gretimi alaninda yapilan birgok arastirmanin sonucu,
fen bilimleri ders 6gretimi hakkinda kilavuzluk etmektedir. Yapilan bazi ¢alismalarin
sonuglarima baktigimizda dijital oyun temelli 6grenme yonteminin ve fiziksel
oyunlarin kullanildigr oyun temelli 6grenme ydnteminin Ogrencilerin 6grenmeleri
tizerinde, olumlu yonde katki sagladigi goriilmiis ve uygulanan egitsel oyunlar
Ogrencilerin hem zihinsel hem de fiziksel olarak derse aktif katilimini saglamistir
(Annetta vd., 2009a; Annetta vd., 2009b; Bayat vd., 2014; Clark vd., 2011; Coskun
vd., 2012; Cil, 2005; Gazeteci, 2014; Dumlu-Giiler, 2011; Giirpinar, 2017; Kaya ve
Elgiin, 2015; Obut, 2005; Sasmaz-Oren ve Erduran-Avci, 2004; Yildiz vd., 2017;
Yurt, 2007). Bu sonuglar, 2005 yilindan itibaren milli egitim politikamiza getirilen
yapilandirmaci yaklasimin amagclarindan olan 6grencinin aktif katilimini hedefleyen

fen bilimleri programiyla kesismektedir.

2.5.Konum Tabanh Oyunlar ve Hazine Avi Oyunlar:

Konum tabanli oyunlar yaygin olarak kullanilan ve her yerde bulunabilecek
teknolojiler ile olusturulan yeni bir oyun tiiriidiir. Konum tabanli oyunlarin egitim
ortamlarinda kullanilmasi ile geleneksel 6gretimi genisleterek grencilerin 6grenme
alan1 zenginlestirilir, fiziksel esyalarla bilgiye gerceklik kazandirilir, kesif ve isbirligi
igeren verimli 6grenme deneyimi sunulur (Hwang, Tsai & Yang, 2008). Konum
tabanli oyunlar icerikle baglantilandirilmis fiziksel objelere odaklanma ve dikkat
cekme firsat1 verir, 6grenme motivasyonunu arttirmada ve daha derin anlamada etkili
olur (Yatani, Onuma, Sugimoto & Kusunoki, 2004).

Konum tabanli 6grenme oyunlarinda; Radio Frequency Identification (RFID),
Quick Response (QR), Global Positioning System (GPS), yiiksek teknolojilerin
kullanilabilecegi gibi harita ve pusula gibi diisiik teknolojiler de kullanilabilir
(Donadelli, 2014). Her iki kosulda da Kurti, Milrad ve Spikol (2007)’e gére konum
tabanli 6grenme oyunlarinin anahtar elementleri su sekilde belirtilmistir: Oyuncular,
GPS, harita veya pusula gibi konum belirlemede kullanilabilecek araglarla
pozisyonlarini belirlemelilerdir. Oyuncularin ger¢ek diinyada hareket etmesi,
yerlerini degistirerek oyunla etkilesime girmesi ve oyunun igerigi ile ilgili belirli
yerleri ziyaret etmesi gerekmektedir. Oyuncularin mobil telefon, GPS cihaz1 ve
harita gibi araglar kullanarak oyunla etkilesime girmesi ve oyuna yerlestirilen soyut

kavramlarla 6grenmelerin kolaylastirilmasi1 gerekmektedir.
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Konum tabanli oyunlarin tipik 6rneklerinden bir tanesi de oyuncularin belirli
bir alanda veya smirsiz bir oyun alaninda nesneleri bulmaya calistig1 hazine avi
oyunlaridir (Montola vd, 2009). Hazine avi oyunlarinda oyuncular belirli konumlara
saklanmis nesneleri ipuglarindan yararlanarak bulmaya c¢alisirlar (Kohen-Vacs vd.,
2012). Hazine avi oyunlarinda hazine bulma becerileri, arttirtlmis gergeklik oyunlari,
macera oyunlar1 veya sehir oyunlar1 gibi gii¢lii hikayeleri olan oyunlarin veya egitsel
bir oyunun pargasi olabilir (Avouris & Yiannoutsou, 2012). Hazine avi oyunlari
mobil teknolojilerle desteklenerek konum tabanli hazine avi oyunlan tasarlanmistir
(Bragg, 2014). Bu oyunlarin atasi olarak kabul edilen, GPS tabanli bir hazine avi
oyunu olan Geocaching oyunudur (Tokgdoz, 2017).

Geocaching, igerisinde hazine ad1 verilen esyalarin oldugu, belirli koordinatlara
saklanan kutularin ve kullanicilarin GPS yardimui ile bu kutular1 bulmaya ¢aligtig1 bir
hazine avi oyunudur. Kullanicilara kutularin yerleri Geocaching’in sitesinden ve
mobil uygulamasindan duyurulur. Geocaching oyununda kutular1 kullanicilar saklar
ve diger kullanicilar kutular1 bulmaya calisir. Kullanicilar kutular1 bulduklarinda
kutudan bir adet esya alabilir ve yerine aldiklar1 esyaya esdeger bir esya ya da daha
degerli bir esya birakirlar. Kutularin igerisinde ayrica bir adet not defteri
bulunmaktadir. Kutular1 bulan kullanicilar bu deftere isim, soy isim, tarih gibi kiiciik
notlar birakabilirler. Geocaching oyununda kullanilan 6rnek kutu ve saklanan esyalar

sekil 1°de gosterilmistir.
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Sekil 1. Igerisinde esyalarin oldugu, saklanan kutu.

Oncelikle baslamak icin www.geocaching.com adresinden iiyelik agilmalidir.
GPS o0zelligi olan mobil telefonla hazinelerin saklandigi konumlar aranabilir.
Geocaching oyununda oyuncular hazineyi bulduklarinda kayit defterine isimlerini
yazarlar, hazineyi bulan oyuncu, kutu igerisinden bir esyayr alip, aldig1 esya ile
esdeger veya daha degerli esyayr kutuya birakir ve kendisinden sonra gelen
oyuncular i¢in hazineyi ayni konuma tekrar gizler. Hazineyi bulan oyuncu buldugu
hazineyi Geocaching web sitesine kaydeder ve diger kullanicilar, bulunan hazine
miktarlarii gormiis olur. Ayrica hazineyi saklayan kisiye de, hazinenin bulunduguna
dair mesaj iletilir.

Wiggins ve McTighe (2005) Geocaching’in &6grencileri diisiinmeye sevk
etmek, ogrencilere agik uglu sorular yonlendirmek, merak uyandirmak, 6grenme
stratejilerini planlamak ve takip etmek icin giiclii bir arac¢ olabilecegini belirtmistir.
Geocaching hem oryantiring hem de diinya ¢apinda bir hazine avi oyunu olarak
tanimlanmistir. Hazine avi oyunlarinda yonergelerin izlenerek hazinelerin bulunmasi
popiiler eglencenin bir pargasidir ve 6grencilerin sinifta aktif 6grenmelerini saglamak

icin 6gretimde kullanilmaya baglanmistir (Lisenbee, Hallman & Landry, 2015).
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Hazine avi oyunlarinda oyuncularin konumlarin1 belirlemeye yarayan
teknolojilerin kullanilmasiyla konum tabanli hazine avi oyunlar1 tasarlanmistir
(Kohen-Vacs vd., 2012). Ayrica verilen ipuglar1 ve yonergelere gore birbirini takip
eden gorevlerin yapildig1 (Yiirekli, 2003), konum belirlemeye yonelik teknolojik bir
aracin kullanilmadigi hazine avi oyunlar1 da tasarlanmistir. Konum tabanli hazine avi
oyununun tasarlandig1 ¢alismalardan bir tanesini Klopfer, Squire ve Jenkins (2002)
yapmigtir.

Klopfer vd. (2002) yaptiklar1 arastirmada “Environmental Detectives” konum
tabanli hazine avi oyununu tasarlamiglardir. Oyunda Ogrenciler kiigiik gruplar
halinde c¢alisarak okul ¢evresinde kimyasal atik toplayan c¢evre miihendisi
roliindedirler. Tasarlanan oyunda 6grencilerin bolgedeki insanlarla iletisim kurmalart
gerekmektedir, ayni zamanda Ogrencilerin ihtiyag duyacagi bilgiler dijital bir
ortamda verilmistir. Tasarlanan oyunda 6grenciler GPS kullanarak, okul ¢evresinde
dolasirlar ve konumlarini belirtirler, gorsel ornekleri toplayarak yerlerini bildirirler.
Arastirmacilar tasarladiklar1 bu oyunu 6grencilerin 6grenmelerine ve egitmenlere
yardimci bir materyal olabilecegini belirtmisleridir.

Squire ve Jan (2007) tarafindan yapilan arastirmada konum tabanli artirilmis
bir ger¢eklik oyunu olan “Mad City Mystery” oyunu dizayn edilmistir. Oyunda
ortaokul Ogrenciler GPS yardimiyla belirlenen konumlari bularak ipuglarma ulasirlar
ve bu sekilde bolgedeki zehirli kimyasallarla, intiharla ve cinayetle gerceklesen
Oliimlerin nedenlerini arastirmaktadirlar. Arastirmanin sonuclarina gére Mad City
Mystery oyunu, ortaokul 6grencilerinin oyun tasarimina ilgilerini arttirmak icin etkili
bir oyun oldugu ortaya cikmustir. Ogrencilerle yapilan goriismeler sonucunda
ogrenciler, derse olan ilgilerinin arttigini, teknoloji ile ¢alisarak problem ¢ozme
firsat1 saglandigin1 ve oyun oynayarak islenen dersin normal derslerden farkl
oldugunu belirtmislerdir. Uygulama sonunda arastirmacinin yaptig1 gézlemlere gore
oyun oynayan Ogrencilerin isbirligi icerisinde olduklari ve iletisim becerilerini
gelistirdikleri gozlenmistir.

Schrier (2006) tarafindan yapilan calismada ‘“Reliving the Revolution”
artinlmis  gerceklik oyununu Ogretimsel amaclar igin tasarlanmistir. Oyunda
ogrencilere tarihi diislinme ve sorgulama becerisini 6gretmek i¢in 6grencileri GPS

kullanarak Lexington meydaninda tarihi yerlerle ve figiirlerle etkilesime girerek
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Lexington Savasi’nda ilk kursunu atanm1 bulmaya calismiglardir. Calismanin
sonuglarma gore arastirmaci, arttiritlmis gerceklik hazine avi oyunu pedagojik
amaclara uygun sekilde tasarlandiginda 6grencilerin, yorumlama, problem ¢6zme,
takim caligmasi, farkli ¢6ziim yollar1 iiretebilme gibi 21. yiizyll becerilerini
gelistirebilecegini belirtmistir.

Dunleavy, Dede ve Mitchell (2009) tarafindan yapilan c¢alismada “Alien
Contact” arttirilmig simiilasyonunu GPS ile birlestirilerek matematik, dil bilgileri,
bilimsel okur yazarlik becerilerini 6gretmeyi amaglamislardir. Oyunda 6grenciler
uzaylilarin neden yeryiiziine indigini belirlemek i¢in GPS cihaziyla okulun etrafinda
dolagmisg, arttirilmis gerceklik diinyasina eklenen nesneleri ve sanal insanlari
goriintiilemislerdir. Ogrenciler belirlenen koordinatlara yaklastiginda video, ses ve
metin dosyalarindan olusan igerige ulagsmislardir. Bu sekilde 6grenciler matematik
problemleri, bilimsel okur yazarlik ve dil bilgisi ile ilgili bilmeceleri ¢dzmiislerdir.
Arastirma sonunda Ogrencilerle yapilan goriismelere ve arastirmacinin gozlemlerine
gbére oyun oynayan Ogrencilerin isbirlik¢i problem ¢ozme becerilerini gelistirdigi
gozlenmistir. Oyunun, 6zellikle akademik basaris1 diisiik olan 6grencilerin derse olan
ilgilerini arttirdig1 gézlenmistir.

Facer, Joiner, Stanton, Reid, Hull ve Kirk (2004) tarafindan yapilan ¢alismada
11-14 yas grubundaki cocuklarin dogada aslan olmanin riskleri ve firsatlarini
kesfetmeleri icin “Savannah” isimli bir oyun tasarlanmistir. Oyunda ¢ocuklar tablet
bilgisayarlarii ve GPS cihazlarii kullanarak aslan roliine girip, cevredeki
tehditlerden kaginmis, hayatta kalmaya caligmislardir. Arastirmaci, tasarlanan egitsel
oyunlarin 6grenme igerigine, oyuncularin ilgilerini cekmesi gerektigini ve heyecan
verici bir deneyim yasatmasi gerektigini belirtmistir. Arastirma sonucunda
Ogrencilerle yapilan goriismelerde arastirmaci, savannah oyununun Ogrenmeyi
destekleyebilecegini ve c¢ocuklarin kitaba bagli kalmadan &grenebileceklerini
belirtmistir.

Konum tabanli hazine avi oyunlarinin tasarlandigi bu caligmalarin yaninda
arastirmacilar tarafindan, oyuncunun konumunu belirlemek i¢in herhangi bir
teknolojik alet kullanilmayan, verilen ipuglarim1 ve yonergeleri kullanarak birbirini
takip eden gorevlerin oldugu hazine avi oyunlart da tasarlamiglardir. Bu oyunlardan

bir tanesi Ghiani, Paterno, Santoro ve Spano (2007) tarafindan tasarlanmstir.
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Ghiani vd., (2007) tarafindan yapilan ¢alismada “UbiCicero” adli bir oyun
tasarlanmistir. Bu oyun 11-14 yas araligindaki ¢ocuklara yonelik miizede oynanan
bir hazine avi oyunudur. Ogrencilerden miizedeki sanat eserleriyle ilgili bilgilerin
bulundugu bulmacalar1 ¢ozerek anahtar kelimenin harflerini bulmalar1 istenmistir.
Ogrenciler bulmacalara mobil telefonlarinin kameralar1 ile QR kodlar1 tarayarak
ulagsmislardir. Benzer bir ¢alismada Wakkary, Hatala, Muise, Tanenbaum ve Budd,
(2009) tarafindan yapilmistir.

Wakkary vd., (2009) tarafindan yapilan g¢alismada “Kurio” adli bir oyun
miizeyi ziyaret eden aileler i¢in tasarlanmistir. Oyunda miizeyi ziyaret eden aileler
zaman makinesinde zaman yolculugu yapan yolcu roliindedirler. Oyunun amaci
zaman makinesindeki bozuk olan haritayr onarmaktir. Haritayr onarmak igin aileler
miize igerisinde bilgi toplamak zorundadirlar. Bozuk olan haritadaki gerekli bilgileri
toplamak icin Kurio uygulamasi, aile {iyelerine ayri1 ayr1 gorevler vererek aile
tiyelerinin igbirligi yapmalarini ve miize igerisinde bilgi toplamalarini saglamaktadir.
Haritanin bozuk kisimlarinin tamamlanabilmesi i¢in aile iiyelerinin verilen gorevleri
tamamlamalar1 gerekmektedir. Arastirmanin sonuglarina gore arastirmact kurio
oyununu oyuncular arasinda sosyal etkilesimi arttirdigi belirtmistir. Arastirmact
oyunda katilimcilarin fiziksel igeriklerle etkilesim saglayarak 6grenme iceriginin
somutlastirildigini belirtmistir.

Yapilan bu ¢alismalar hazine avi oyunlarmin cesitliligini gostermektedir.
Bunun yaninda bu gibi oyunlar fen, tarih, matematik gibi alanlara hizmet edebilir
(Gallardo 2014). Etkili 6gretme ve 6grenme ile teknolojiyi birlestiren arastirmalar,
Ogrencilerin arastirmayi, aktif 6grenme ve is birlik¢i grup ¢alismasiyla en iyi sekilde
ogrendiklerini ortaya koymaktadir (Jones, Valdez, Nowakowski ve Rasmussen,
1995). Egitsel oyunlar dzellikle egitim igin tasarlanmstir. Iyi tasarlanmis bir oyun,
oyuncuyu motive eder ve bu sekilde 6grenme olmasi i¢in miikemmel bir ortam
yaratir (Kopoun, 2015).

Chang ve Chang, (2006) yaptiklari calismada hazine avi oyunu Ogrenme
modeli tasarlayarak Ogrencilerin motivasyonlarini arttirmayr amaclamislardir.
Tasarladiklar1 hazine avi oyunu 6grenme modelinde 6grencileri hazine avcisi roliine
sokmuglar ve 6grencilerin konumlarma ve daha 6nceki 6grenmelerine gore sorular

sorarak Ogretim ortamini eglenceli hale getirmislerdir. Arastirmacilar tarafindan
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tasarlanan hazine avi 6grenme modelinde ilk olarak 6grencilere 6n test yapilmig daha
sonra dgrenciler ikiserli gruplara ayrilmis, her gruba bir adet telefon verilmis ve
belirli bir bolgeye gonderilmistir. Ogrencilerin 6n test sonuglarina ve bulunduklari
konumlarma gore uygun gorevler olusturulmus, bu gorevler Ggrencilere mesaj
yoluyla gonderilmistir. Ogrenciler telefonlarina gelen gérevleri cevaplayip, cevaplari
mesajla  tekrar geri gondermislerdir. Gelen cevaplar kontrol edilerek
degerlendirilmis, cevaplarin ¢ogunun yanlis olmasi durumunda yeni sorularla
Ogrencilerin tartismalar1 saglanmustir.

Yapilan bir diger ¢alismada da Wu, Chang, Chang, Yen ve Heh (2010)
tarafindan Chang ve Chang (2006)’in tasarladigi hazine avi 6grenme modeli
gelistirilmistir. Gelistirilen model yedi adimdan olusmustur ve 6gretmenler sadece
ikinci ve Uglincli adimlarda devreye girmisler diger adimlar sadece Ogrenciyi

kapsamistir. Aragtirmaci tarafindan tasarlanan hazine avi 6grenme modeli sekil 2°de
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Sekil 2. Hazine Avi Ogrenme Modeli Semas1 (Wu vd., 2010).

Wu, vd. (2010) tarafindan gelistirilen hazine avi 6grenme modelinde ilk olarak
ogrenciler on teste tabi tutulmustur (1.Adim). Ogretmenler 6n testi degerlendirerek

ogrencilerin hangi konuyu anlamadigini, hangi konularda eksik 6grenmelerinin
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oldugunu ortaya g¢ikartmis, dgrencilerin hazine avi oyununda 6grenmesi gereken
kavramlar1 ortaya cikartmislardir (2.Adim). Daha sonra Ogretmen O6grenilmesi
gereken kavramlara gore 0grencileri hazine avinda yonlendirecek ipuglarini, sorular
ve agiklamalart hazirlayarak gorev listelerini olusturmustur. Bu sekilde hazine avi
ogrenme hikayesi dizayn edilmistir (3.Adim). Ogrenciler dérdiincii adimdan yedinci
adima kadar cep telefonlariyla hazine avi Ogrenme etkinligini yapmislardir.
Ogrenciler dérdiincii, besinci ve altinci adimlarda dizayn edilen hikayenin dongiisii
igerisinde 1ilerleyerek devam etmistir. Anlatilan hikaye ve verilen aciklamalar
dogrultusunda, yonlendirilen yere gidilmis, QR kodu bulup okutulmustur (5. Adim).
QR kodu okutulduktan sonra 6grencilerin telefonlarina mesaj yoluyla sorular ve
diger yonlendirmeler gelmistir (6. Adim). Ogrenciler sorular1 cevaplamis
yonlendirmelere uymus ve sonraki gorevlere ulagmiglardir. Bu dongii gorevler
tamamlanincaya kadar devam etmistir. 7. Adimda mobil telefonlarin hazine avi
o6grenme modeli igerisinde ki islevinden bahsedilmistir.

Wu vd. (2010) tarafindan tasarlanan mobil hazine avi 6grenme modelinin
uygulamas: yapilmistir. Uygulamada Ogrenciler hazineleri bulmak icin cep
telefonlar1 araciligi ile ipuclarini kullanarak avci gibi hareket etmis, kiiltiirel ve tarihi
bilgilere sahip olmuglardir. Arastirmaya Tayvan’in Tanian sehrinde, ilkokul 5.
Sinifinda bulunan 18 6grenci katilmigtir. Uygulama yaklasik {i¢ saat boyunca
ogrencilere uygulanmustir. Ogrenciler hazine avinda verilen gérevleri tamamlamak
icin cep telefonlarini kullanmislardir. Ogrencilerin cep telefonunun kamerasini
kullanarak tarihi binalarin yanina koyulan kare kodlar1 taramis, dogru konumda olup
olmadiklarin1 kontrol etmislerdir. Daha sonra cep telefonunun ekraninda c¢ikan,
mesajda belirtilen ipucundan yola ¢ikarak belirlenen konuma gitmislerdir. Dogru
konuma gelen 6grencilere sistem kiiltiirel ve tarihi binalarla ilgili soru gondermistir.
Ogrenciler cep telefonlarina gelen sorulari, ¢evrelerini gdzlemleyerek cevaplamaya
calismiglardir. Yapilan uygulama sonucunda Ogrencilerle goriisme yapilmistir.
Goriisme sonucunda alinan verilere gore, hemen hemen tiim O6grencilerden ¢ok
olumlu yanitlar alinmistir. Arastirmact  Ogrenci  goriismeleri ve 0grenci
davraniglarindan aldig1 sonuglara gore kiiltiirel ve tarihi binalar ile ilgili icerigin

ogretiminde mobil hazine avi ile 6grenme modelinin etkili oldugunu belirtmistir.
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Hance (2014) tarafindan yapilan arastirmada Ogrencilere problem ¢ozmede
teknolojiyi daha genis alanda kullanma ve Ogrencilerin miihendislik becerilerini
kullanmalarin1 saglamak amaciyla Ogrencilerle hazine avi oyunu tasarlanmstir.
Arastirmaya 18 adet 5. Sinif 6grencisi katilmistir. Tasarlanan oyunda 6grenciler kare
kodlar araciligiyla, bitki, hayvan ve yer sekilleri fotograflarindan olusan ipuglari
olusturmuslardir. Olusturulan ipuglar1 birbirleri ile baglantili olacak sekilde 10 adet
istasyona yerlestirilmistir. Oyunculardan ipuglarimi kullanarak her bir istasyonu
bulmalar1 ve istasyonlardan harf toplamalar1 istenmistir. Istasyonlardan toplanan
harfler ile oyunun sonundaki anahtar kelimenin bulunmasi istenmistir. Yapilan
calisma dersi zenginlestirme aktivitesi oldugu icin aragtirmacit degerlendirme
yapmamistir. Sadece Ogrencilerin uygulama siirecinde ilerlemelerini goérmek igin
rubrik kullanilmis ve olumlu sonuglar elde edilmistir.

Griffin, Dew ve Kronberg (2000) tarafindan yapilan c¢alismada hazine avi
oyununun &grencilerde yarattigi heyecan ile aragtirma yapmanin zorlugunu bir araya
getirilerek, dgrencilerin aktif 6grenmelerini saglayacak bir ders icerigi tasarlanmstir.
Aragtirmaya West Virginia Universitesinin genel biyoloji ve anatomi boliimlerinde
okuyan 57 ogrenci katilmistir. Arastirmada kullanilan hazine avi oyununda,
ogrencilerden kurs boyunca belirli puanlari olan esyalari toplayarak 100 puana
ulagmalari istenmistir. Ogrencilerin toplamalar1 gereken esyalar botanik drneklerden
(diken, egrelti otu), anatomik orneklerden (deri, hayvanlarin kemik filmleri) ya da
fizyolojik bozukluklarla(duyma kaybinin nedenleri, gozde ki bozulmanin nedenleri)
ilgili yazili bir metinden olugmaktadir. Hazine avi oyunu baglamadan Once
toplamalar1 gereken esya listesi Ogrencilere verilmistir. Bir hafta sonunda
ogrencilerden bulunan esyalarin siifa getirilmesi ve esyalarla ilgili sunum yapmalari
istenmistir. Yapilan uygulama sonucunda ii¢ sinifa da anket uygulanmistir. Anket
sonuglarina gore hazine avi oyununun eglenceli oldugu, ders konusunun daha
detayli Ogrenilmesini sagladigi, Ogrencilerin daha fazla bilgiye ulasmalarin
sagladigi, 6grencilerin standart testler disinda becerilerini gostermelerine izin verdigi
ortaya ¢ikmistir. Ayrica Ogrencilerden hazine avi oyunu ile ilgili hoslandiklar,
hoslanmadiklar1 yonleri ve gelistirmek i¢in Onerilerini yazmalar1 istenmistir. Verilen
cevaplara gore hazine avi oyunu ile ilgili goriislerin ¢ok olumlu oldugu ortaya

cikmustir. Ogrencilerin hazine avi oyununda zaman problemi yasamasi, zor hava
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sartlarinda oyunun uygulanmasinin zor olmasi oyunun zayif yoni olarak
belirtilmistir.

Zender, Metzler ve Lucke (2014) tarafindan yapilan galismada arastirmaci
mobil bir oyun tasarlayarak {iniversiteye yeni gelen Ogrencilerin, okula uyum
problemlerinin iistesinden gelmesine yardimci olmayr amaglamistir. Oyunda okul
cevresindeki bolgeleri ( kiitliphane, kafeterya, 6grenci isleri vb.) kapsayacak sekilde
gercek hayatla ilgili gorevler olusturulmustur. Her boliim ile ilgili dort adet gorev
bulunmaktadir. Ogrenciler okuduklari alan ile ilgili gdrevleri secerek, gruplar halinde
gorevleri yapmaya calismislardir. Oyunda her Ogrencinin bir profili vardir.
Ogrenciler birbirleri ile mesajlasabilmektedir ve birbirlerini arkadas olarak
ekleyebilmektedirler. Ayrica oyunda sosyal medya uygulamalarindaki gibi haber
akist vardir. Bu sekilde oyun oynanirken 6grencilerin birbirleriyle etkilesime girmesi
saglanmistir. Arastirmada On test son test kontrol gruplu desen kullanilmistir.
Arastirmanin uygulamasina 250 6grenci katilmistir. 33 Ogrenci deney grubunu, 217
ogrenci de kontrol grubunu olusturmaktadir. Oyun 4 hafta boyunca uygulanmistir.
Toplanan veriler analiz edilmistir ve analiz sonuglarina goére “Fresh Up” oyunu
ogrencilerin okula uyum saglamasinda etkili bir yol oldugu ortaya ¢ikmastir.

Hazine avi oyununun egitim ortamlarinda kullanilmasiyla yapilan bu
caligmalarin yaninda oyun aktivitelerinin oyuncunun konumuna gore degiskenlik
gosterdigi konum tabanli hazine avi oyunlarinin da egitim ortamlarinda kullanildig
calismalar mevcuttur. Bu ¢alismalardan bir tanesi Bragg (2014) tarafindan
yapilmistir.

Bragg (2014) tarafindan yapilan aragtirmada konum bulmaya dayali agik hava
uygulamas1 olan Geocaching’in Ggrencilerin matematiksel becerilerine etkisi
arastirilmistir. Geocaching’i 6grencileri, sinifin disindaki kesif diinyasina davet eden
kiiresel bir hazine avi oyunu oldugunu belirtmistir. Ayrica Geocaching ile
Ogrencilerin g¢evreleriyle zengin bir etkilesim igerisinde bulunduklarini, ¢evrelerini
kesfetme anlayist icerisinde matematiksel becerilerini gelistirmeleri i¢in gercek bir
O0grenme ortami sunuldugunu ifade etmistir. Arastirmaya ilkokul seviyesinde 14
O0grenci katilmistir. Veri toplama araci olarak o6grencilerin c¢alisma Ornekleri,
Ogrencilere ait videolar, 6grenci goriismeleri ve 6gretmen gozlemleri kullanilmistir.

Alman verilere gore ilkokulda kullanilan Geocaching hazine avi oyunu, 6grencilerin
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matematiksel anlayisina katkida bulunmak i¢in yenilik¢i ve yaratici bir yol oldugu
ortaya ¢ikmistir. Benzer bir ¢alisma da Kapoun (2015) tarafindan yapilmistir.

Kapoun (2015) tarafindan yapilan ¢alismada cografi konum bulmaya dayali
Geocaching oyununun Ogrencilerin basarilarina etkisi arastirilmistir. Arastirmact
katilimcilara GPS teknolojisini kullandirarak, Ostrava kent merkezindeki mimari
olarak ilging yerlerin ge¢misi hakkinda bilgi vermeyi amaglamistir. Ayrica
arastirmact bu c¢alismada Ogretim ortamini daha eglenceli hale getirmeyi
amaclamistir. Oyun Ostrava’daki bir ilkdgretim okulunun 6. Smif 6grencilerinden
olusan 22 dgrenci ile oynanmistir. Smif iki gruba ayrilmistir. Birinci grup 9 6grenci,
ikinci grup 13 Ogrenci olacak sekilde ayarlanmistir. ki gruba da &gretmen oyun
esnasinda hicbir miidahalede bulunmamistir. Sadece 6grencilerin akilli telefonlar
nasil kullanacaklar1 hakkinda bilgi vermistir. Arastirmada kullanilan oyun, daha 6nce
belirtilen koordinatlara yerlestirilen kare kodlar1 oyuncular GPS yardimi ile bulmaya
calismistir. Oyuncular kare kodu bulduktan sonra akilli telefonlar ile kare kodu
taratmistir. Taratilan kare kod ile mimari yerlerin fotograflari ve tarihi bilgi i¢eren bir
web sayfasi acilmistir. Boylece oyuncular tarihi dnem olan mimari yerlerle ilgili
ilging bilgilere ulagsmislardir. Ayrica mimari yerlerin tarihi fotograflar ile
giinimiizdeki halini karsilastirmiglardir. Acilan web sayfasinda bir sonraki kare
kodun bulundugu yere ait GPS koordinatlar1 da gdsterilmistir. Bu sekilde oyuncular
dort adet istasyonu bularak oyunu tamamlamiglardir. Ogrenciler istasyonlari iki grup
halinde bulmuslardir. Arastirmaci oyunda dort istasyon olmasinin nedenini, daha
fazla istasyon olmasi halinde 6grencilerin basaramama korkusuna kapilmasi ve
oyuncularin oyundan sikilabilecegi olarak agiklanmistir.

Kapoun, 6grencilerden geri bildirim almak amaciyla son istasyona mimari
yapilarla ilgili bir test koymustur ve son istasyonda oOgrencilerden bu testi
doldurmalarin1 istemistir. Test sonucglarina gore 9 Ogrenciden olusan grup test
sorulariin %83,3” {line dogru yanit vermistir. 13 Ogrenciden olusan grup test
sorulariin  %77,7’ sine dogru yanit vermistir. Arastirmact gruplar arasinda dogru
yanit oranlarindaki farkin, gruplarin farkli sayidaki o6grencilerden olusmasindan
kaynaklanabilecegini belirtmistir. Aragtirmaci 6grencilerin oyun hakkindaki duygu
ve diislincelerini ortaya c¢ikartmak amaciyla ek bir soru daha sormustur. Alinan

verilere gore dgrencilerin en fazla istasyonlar: ararken keyif aldiklari, ikinci olarak
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kare kodlar1 okuturken ve iiciincii olarak da mimari yapinin ge¢mis ve glinimiizdeki
fotografini karsilastirirken keyif aldiklar1 ortaya ¢ikmistir. Arastirmacit Geocaching
oyunuyla egitimde alisilmadik bir yontemin kullanildigini, sonuglara bakildiginda da
Ogrencilerin eglendikleri, ayn1 zamanda 6grencilerin Ostrava kent merkezindeki ilgi
cekici yerler hakkinda bilgi sahibi olduklarini belirtmistir. Konum tabanli hazine avi
oyununun kullanildigi bir diger ¢alisma da Lisenbee, Hallman ve Landry, (2015)
tarafindan yapilmstir.

Lisenbee vd. (2015) 6gretmenlerin pedagojik bilgi ve becerilerini arttirarak
Ogrencilerin 6grenmesini arttirmay1 amaglamislardir. Aragtirmada 10 adet 6gretmene
Geocaching uygulamasit hakkinda kurs verilmis ve 6gretmenlerin Geocaching
kullanarak bir ders plan1 hazirlamalar1 saglanmistir. Hazirlanan ders planlar
Ogretmenler tarafindan siniflarinda uygulanmistir. Arastirmada veriler 6gretmenler
ile yapilan goriismeler sonucunda toplanmistir. Alinan verilere gore ogretmenler
cografi konum bulmaya dayali teknolojileri derse dahil ettiklerinde, 6gretme ve
O0grenme siirecinde daha fazla Ogrenci katiliminin oldugunu belirtmislerdir.
Ogretmenler video oyun oynayan ogrencilerin genellikle ddevlerini yapmayan
ogrenciler oldugunu fakat Geocaching ile islenen derste bu tarz 6grenciler grubun
lideri roliinde oldugunu belirtmislerdir.

Rose vd. (2014) tarafindan yapilan aragtirmada Geocaching uygulamasi
kullanilarak — &grencilerin  enerji  sistemleri hakkinda &grenmelerine  etkisi
arastirilmistir. Arastirmaya 10 adet lisans 6grencisi katilmistir. Ogrencilere 6n test
ve son test uygulanmistir. Arastirmact Geocaching uygulamasindaki kutular yerine
kare kodlar kullanarak 6grencileri, kare kod vasitasi ile enerji sistemleri ile ilgili
hazirlanan web sayfalarma ydnlendirmistir. Ogrenciler, verilen koordinatlarin
bulunduklar1 yerlere GPS yardimiyla giderek, koordinatlardaki kare kodlar1 bulmaya
calismiglardir. Kare kodlar1 bulan 6grenci gruplart akilli telefonlar1 vasitasi ile
tarayarak enerji sistemleri ile ilgili web sayfasina ulasmislardir. Web sayfasinda
Ogrenciler enerji sistemi ile ilgili meraklarin1 uyandiracak sorularla kargilagsmislardir.
Ayrica web sayfasi araciligr ile 6grenciler enerji sistemleri ile ilgili ¢oklu ortama
baglanarak, 6grencilerin enerji sistemi hakkinda arastirma yapmalar1 saglanmstir.
Ogrenciler aragtirmalarini tamamladiktan sonra enerji sistemi ile ilgili testi

tamamlamis ve bir sonraki kare kod yerinin koordinatlarna ulasmislardir. iki ii¢
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saatten az bir siirede 0grenciler bunun gibi {i¢, dort tane enerji sistemini arastirarak
siireci tamamlamuslardir. On test son test sonuglarina bakildiginda dgrencilerin enerji
sistemleri hakkinda Ogrenmeleri olumlu yonde gelistigi goriilmiistiir. Ayrica
ogrencilerle yapilan goriismeler sonucunda, 6grenciler etkinligin ilgi ¢ekici ve
eglenceli oldugunu belirtmislerdir.

Martinez vd. (2009) tarafindan yapilan ¢alismada 7. Sinif fen bilimleri dersi
basit makineler konusunun Ogretiminde GPS ve Google Earth teknolojisinin
Ogrencilerin motivasyonlarina etkisi arastirilmistir. Fen bilimleri 6gretmeni tarafinda
okul alanindaki basit makineler ve GPS koordinatlar1 belirlenmis. Daha sonra GPS
koordinatlart Google Earth harita programina aktarilmis, bu sekilde 6grencilerin
Google Earth’den basit makinelerin okuldaki konumunu kus bakist gormeleri
saglanmistir. Ogrencilerden Google Earth yardimiyla GPS koordinatlarimi kullanarak
okul alaninda dolagmalar1 ve ilgi alanlarina gére GPS koordinatlarindaki basit
makineleri bulmalar1 ve tamimlamalari istenmektedir. Ogrenciler basit makineleri
bulduklarinda goniillii bir 6grenci veya 6gretmen tarafindan hangi basit makine
oldugu ve nerelerde kullanildig1 gibi sorularla karsilagsmaktadir. Ayrica 6grenciler
bulduklar1 basit makineler ile ilgili bilgileri etkinlik ¢alisma kitaplarindaki ilgili
kism1 doldurarak ilerlemektedirler. Yapilan ¢alisma sonucunda 6grencilerin, basit
makineler hakkinda bilgi sahibi olduklari, basit makinelerin giinliik hayatta kullanim
alanlarin1 yasayarak Ogrenmeleri saglanmis olup, etkinlik boyunca ogrencilerin
yiiksek katiliminin oldugu ve motivasyonlarinin yiiksek oldugu 6gretmen tarafindan
gozlenmistir.

Weis ve Walters (2004) tarafindan yapilan ¢aligmada tiniversite 6grencilerine
yonelik yapilan jeolojik turlara GPS teknolojisini ekleyerek dgrencilerin bu turlardan
daha fazla zevk almalar1 saglanmistir. Uygulamaya 65 6grenci katilmistir. Uygulama
jeoloji dersini desteklemek amaciyla kayaglar, mineraller ve fosiller hakkinda 6n
bilgisi olan Ogrencilerle yapilmistir. Uygulamaya baslamadan once Ogrencilerle
harita okuma hakkinda ders yapilmis ve uygulama hakkinda dikkat edilmesi gereken
noktalar ve uygulamanin kurallar liste halinde 6grencilere verilmistir. Uygulamada
Ogrenciler daha 6nceden belirlenen istasyon noktalarini harita yardimiyla bulmuslar
ve istasyon noktalarindaki kayaclarla ilgili sorular1 cevaplamislardir. Ayrica istasyon

noktalarinda kayac¢ cesitlerinden birisine ait GPS koordinatt bulunmaktadir.
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Ogrenciler kayac cesitlerine ait koordinatlara GPS yardimiyla giderek kayag
ornekleri toplamislardir. Uygulama bir buguk saat siirmiistiir. Uygulamada toplam
18 adet istasyon ve istasyonlarda 24 adet kayaglarla ilgili soru bulunmaktadir.
Uygulamadaki biitiin istasyon noktalarin1 tamamlayan &grenciler, tamamlayamayan
Ogrencilere gore jeoloji dersinde daha fazla puan almislardir. Genel olarak
uygulamaya katilan 6grenciler, katilmayan 6grencilere gore jeoloji dersinden %10
daha basarili olmuslardir. Uygulama sonunda Ogrencilerle yapilan goriismeler
sonucunda, 6grencilerden olumlu doniit alinmistir. Ayrica 6grenciler ders sirasinda
disar1 ¢ikma ve yeni bir uygulama yapma imkani sagladigi i¢in uygulamadan
hoslanmiglardir. Uygulamanin gii¢lii yonlerinden birisi de, 6grenciler jeolojik
kavramlarin ¢ok wuzaklarda degil kampus icerisinde bile bulunabilecegini
anlamislardir.

Chang, Wang, Lin ve Yang (2009) tarafindan yapilan arastirmada oyun tabanl
dijital bir Ogrenme platformunun basariya etkisi incelenmistir. Arastirmaci
hazirladigi  web sitesinde Ogrencilerin ¢evrelerini inceleyerek, belirlenmis
konumlardaki gorevleri yapmalarin1 istemistir. Arastirmaya Tayvan’da bir
{iniversitede bulunan 27 &grenci katilmustir. Ogrencilere uygulama 6ncesinde ve
sonrasinda test yapilmistir. Yapilan analize gdre 6grencilerin 6n test ve son test
puanlar arasinda anlamli bir fark oldugu ortaya ¢ikmistir. Ayrica arastirmact oyun
temelli 6grenme ortaminin dgrencilere, siiriikleyici, etkileyici ve dgrenmeye uygun
bir ortam sagladigini, bu sistemin Ogrencilerin sadece motivasyonlarini degil
ogrenme verimliligini de gelistirecegini, bu Ogrenme sisteminin gelecekte ki
O0grenme sistemlerine temel olusturacagini belirtmistir.

Literatlire baktigimizda konum tabanli oyunlarla ilgili ¢esitli arastirmalarin
oldugu goriilmektedir. Bu arastirmalarda goriildiigii gibi hazine avi oyunlar farkh
ogrenme amaglarina yonelik olabilmektedir. Bilgi ve iletisim teknolojileri, yenilikleri
kesfetmek ve test etme hevesiyle birlestiginde egitimde teknolojiyi kullanmanin yeni
yollarin1 aramaya biiyiik firsatlar sunmaktadir. Konum tabanli hazine avi oyunlart da
bu yollardan bir tanesidir (Kapoun, 2015). Ozellikle oyun temelli &grenme
baglaminda, konuma dayali hazine avi oyunlari, gorevleri tamamlamaya calisirken

Ogrenme igerigine ait bilgileri iceren uygulamalardir (Melero-Gallardo, 2014).
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Konum tabanli hazine avi oyunu kullanilarak yapilan 6gretim aligilmisin disinda bir
egitim yoludur (Freiermuth, 2015).

Konuma dayali hazine avi oyunlarmin ilk uygulamalarindan bir tanesi de
Geocaching’tir (Tokgoz, 2017). Literatiirde yapilan aragtirmalar 6gretimde kullanilan
Geocaching’in 6grencilerin 6grenmelerini destekledigini ve 6grenme motivasyonunu
artirdigi1  gostermektedir (Rose vd., 2014; Bragg, 2014; Kapoun, 2015).
Geocaching hazine avi oyunu, Ogrencilerin 6grenmeleri i¢in ve 6grencileri motive
etmek i¢in iyi bir yontem oldugu gibi (Brown, Hughes, Crowder & Brown, 2015)
ogrencilerin derse katilimini biiyiik 6l¢iide arttirmaktadir (Martinez vd., 2009; Weis
& Walters, 2004; Lisenbee vd., 2015; Bragg, 2014). Hazine avi oyunu, geleneksel
dersin aksine digaridaki imkanlar1 kullanarak sinifin disinda 6grenme firsati saglar.
Ogrencilerin Bloom Taksonomisine gore uygulama yapmasini saglar (Griffin vd.,
2000).

Konum tabanli hazine avi oyunlar1 yeni 6gretim yontemlerini kesfetmek ve
denemekten hoslanan 6gretmenler ig¢in uygun bir yontemdir (Atwood-Blaine, 2015).
Ogretmenler egitim hedefleri dogrultusunda konum tabanli uygulamalar1 6grenme
firsatlarina uyarlayarak konum tabanli hazine avi oyunlarmi tasarlayabilirler (Rose
vd., 2014). Egitici ve eglenceli bir oyun tasarlayip miifredata dahil etmek 6gretmenin
hayal giiciine ve yetenegine baghdir. Boyle bir oyun hazirlandiginda tekrar tekrar
kullanilabilmektedir (Kapoun, 2015). Melero-Gallardo (2014) konum tabanli oyun
tasarimlarinin  0grencilerin ilgisini nasil c¢ektigi ve Ogrencilerden alinan geri

doniitlerle 1lgili daha fazla arastirmaya ihtiya¢ oldugunu belirtmektedir.
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Boliim 3: Yontem

Bu boliimde arastirmanin modeli, evren ve ¢alisma grubu, verilerin toplanmasi,
uygulama siireci ve elde edilen verilerin analizi, gegerlik ve giivenirlikten

bahsedilmistir.

3.1.Arastirmanin Modeli

Bu arastirmada oyun temelli 6grenme yontemi ile fen bilimleri dersi
Yasamimizdaki elektrik “ {initesi 6gretiminin 6grencilerin akademik basarilarina
etkisini incelemek ve Ogrencilerin fen bilimleri dersindeki goriislerini incelemek
amactyla nicel ve nitel arastirmalarinin bir arada kullanildigr karma yontemlerden
birisi olan gomiilii desen kullanilmigtir. Gomiilii desende nicel ve nitel veriler ayni
anda ya da sirayla toplanir. Bu desende nicel ve nitel veri gruplarindan birisinin
digerini desteklemesi amaglanmistir. Destekleyen veri grubu nicel ya da nitel veri
grubu olabilir (Cresswell & Plano-Clark, 2011). Bu ¢alismada arastirma sorularina
cevap vermek i¢in toplanan nicel verileri tamamlayici verilerle desteklemek amaciyla
nitel veriler toplanmistir.

Arastirmada nicel arastirma yontemlerinden birisi olan 6n test-son test kontrol
gruplu yar1 deneysel desen kullanilmistir. Egitim alaninda yapilan aragtirmalarin
cogu okul ortamlarinda yapilmaktadir. Okul ortamlarinda kisilerin gruplara yansiz
dagilmast mimkiin degildir. Okullarda genellikle arastirmacilar, okul yonetimi
tarafindan daha 6nce olusturulmus siniflarla ¢alismalarin1 yapmak zorunda kalirlar.
Bu nedenle arastirmacilar, egitim ¢aligmalarinda genellikle yar1 deneysel yontemi
kullanirlar (Kaptan, 1998).

Aragtirmada hem deney grubuna hem de kontrol grubuna uygulama 6ncesinde
On test ve uygulama sonrasinda son test yapilmistir. Arastirmanin nitel kisminda,
aragtirmaci tarafindan hazirlanan yar1 yapilandirilmig goriisme formu deney 1
grubundaki 6grencilere uygulanmis ve nitel veriler toplanmistir. Ayrica 6grencilerin
demografik bilgilerini toplamak ve Ogrencilerin oyunlar hakkindaki diisiincelerini
ortaya ¢ikartmak amaciyla anket uygulanmigtir. Arastirmanin modeli Tablo 1°de

gosterilmistir.
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Tablo 1
Ontest-Sontest Kontrol Gruplu Deseni

Gruplar On Test Uygulanan Yontem Son Test
Deney G1 T1 X1 T2
Deney G2 T1 X2 T2
Kontrol G Tl T2

Deney G1= MEB’in yayinladig1 ders kitabindaki yonergelere gore ders isleyip
ek olarak hafta sonlar1 hazine avi oyunu oynayan grup.

Deney G2= MEB’in yayinladig1 ders kitabindaki yonergelere gore ders isleyip
ek olarak hafta sonlar1 test ¢6zen grup.

Kontrol G=MEB’in yayinladig1 ders kitabindaki yonergelere gore ders isleyen

grup.
X1= Mevcut programin uygun gordiigii 6gretim yontemi ve oyunla gretim.
X2 = Mevcut programin uygun gordiigii 6gretim yontemi ve test teknigi.
T1= Uygulama 6ncesi yapilan test
T2= Uygulama sonras1 yapilan test

3.2.Evren ve Calisma Grubu

Aragtirmanin  ¢alisma grubu, 2016-2017 egitim &gretim yili Istanbul ili
Kiigiikgekmece ilgesinde bir ortaokulun 6. Smiflarda 6grenim goren 271 6grenciden
olugmaktadir. Calismanin uygulamasma ait izinler EK F’de sunulmustur. Calisma
gruplarindan iki deney grubunu sene basinda okul idaresi tarafindan hafta sonu
kurslari i¢in belirlenen iki adet 6. Siniflar olugturmaktadir. Deney 1 grubunu 25 kisi,
deney 2 grubunu 26 Ogrenci olusturmaktadir. Kontrol grubu ise 220 6grenciden
olusmaktadir. Deney 1 grubunda bulunan ogrencilerden 12 tanesi ile yar
yapilandirilmis goriisme gerceklestirilmistir. Yar1 yapilandirilmis goriismeye katilan
deney 1 grubundaki 6grenciler, basar1 diizeyi diisiik, orta ve yiiksek olacak sekilde
se¢ilmistir. Ayrica yari yapilandirilmig goriisme 6 6grenci ile ayri ayri, 6 6grenci ile
de grup seklinde gerceklestirilmistir Deney 1, deney 2 ve kontrol gruplarinda
bulunan 6grencilerin cinsiyet dagilimi Tablo 2’de gdsterilmistir.

Tablo 2
Calisma Grubunda Bulunan Ogrencilerin Cinsiyet Dagilimi

Deney1l Deney2 Kontrol Frekans(f)  Yiizde(%)

Erkek 9 12 118 139 49
Cinsiyet  Kadin 16 14 102 132 51
Toplam 25 26 220 271 100
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Tablo 2 incelendiginde, c¢alisma grubundaki Ogrencilerin %48,70 i erkek,
%51,29’u kadin oldugu goriilmektedir. Ayrica her iki deney grubunda da kadin
Ogrencilerin sayisi erkek 6grencilerin sayisindan daha fazla oldugu goriilmektedir.

Deney 1 ve deney 2 grubu sene basinda hafta sonu kurslari i¢in olusturulan iki
adet 6. siniftan olusmaktadir. Ogrenciler sene basinda hafta sonu kurslar1 igin
smiflarin;, Milli Egitim Bakanhgmin Egitim Bilisim Ag: adresinden kendileri
segmiglerdir. Ayrica 6grenciler goniillii olarak kursa katilmak istedikleri igin
motivasyonlari yiiksektir. Bu siniflardan rastgele olarak segilen, A subesi deney 1, B

subesi de deney 2 grubunu olusturmustur. Arastirmanin ¢alisma gruplar1 Tablo 3’de

gosterilmistir.

Tablo 3

Calisma Gruplarimin Dagilimi
Gruplar Uygulanan Ogrenme Yontemi N %
Deney 1 Grubu GY + OTOY 25 9
Deney 2 Grubu GY+TT 26 10
Kontrol Grubu GY 220 81
Toplam 271 100

GY= Geleneksel Yontem
OTOY= Oyun Temelli Ogrenme Y ontemi
TT=Test Teknigi

Tablo 3 incelendiginde deney 1 grubunda bulunan 25 &grenciye geleneksel
yontem ve oyun temelli 6grenme yontemi uygulanmistir. Deney 2 grubunda bulunan
26 ogrenciye geleneksel yontem ve test teknigi uygulanmistir. Kontrol grubunda

bulunan 220 grenciye de sadece geleneksel yontem uygulanmustir.

3.3.Verilerin Toplama Araclar: ve Materyaller

Fen bilimleri dersi yasamimizdaki elektrik {initesindeki kazanimlarin
ogretimine iliskin, Ogrencilerin akademik basar1 diizeylerini belirleyebilmek
amaciyla aragtirmaci tarafindan gelistirilen fen bilimleri basari testi uygulanmustir.
Ogrencilerin fen bilimleri dersi goriislerini belirlemek amaciyla arastirmaci
tarafindan hazirlanan yar1 yapilandirilmig goériisme formu uygulanmistir. Ayrica
ogrencilerin demografik bilgileri ve oyun hakkindaki diisiincelerini ortaya ¢ikartmak
amaciyla Ogrencilere demografik bilgiler ve oyun hakkindaki goriis bilgi formu

uygulanmstir.
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Arastirma boyunca kullanilan veri toplama araglar1 hakkinda detayli bilgi
asagidadir.

3.3.1.Akademik basar1 testi. Ik olarak ortaokul 6. Siif yasamimizdaki
elektrik tinitesi kazanimlarini kapsayan soru havuzu olusturulmustur. Soru havuzuna,
tinite kazanimlarin1 kapsayan sorularin bulundugu, 6. Simif diizeyindeki kaynak
kitaplar, Milli Egitim Bakanliginin diizenlemis oldugu sinavlarda ¢ikan sorular,
yasamimizdaki elektrik tnitesi ile ilgili daha 6nce yapilmis yazili sorular1 taranarak
tinite kazanimlarinin her birini kapsayan 44 adet ¢coktan segmeli soru hazirlanmistir.

Olusturulan 44 adet ¢oktan segmeli test sorulari, Ol¢lilmek istenen {inite
kazanimlarina uygunlugu, sorularin yapisi ve celdiriciler konu alant uzmanlari ve fen
bilimleri O6gretmeni tarafindan incelenmis ve alinan doniitlere gore test revize
edilmistir. Ayrica Milli Egitim Bakanlhigi 2016-2017 egitim Ogretim yilinda fen
bilimleri dersi yillik planinda her bir kazanim i¢in kag¢ ders saati zaman ayrilacagini
belirtmistir.

Bu plana gore; Tasarladigr elektrik devresini kullanarak maddeleri, elektrigi
iletme durumlarina gore smiflandirir kazanimina 2 ders saati siire verilmistir.
Maddelerin elektriksel iletkenlik ve yalitkanlik 6zelliklerinin hangi amaglar i¢in
kullanildigin1 giinliilk yasamdan Orneklerle agiklar kazanimina 2 ders saati siire
verilmistir. Bir elektrik devresindeki ampuliin parlakliginin bagli oldugu degiskenleri
tahmin eder ve tahminlerini deneyerek test eder kazanimmna 8 ders saati siire
verilmistir. Elektriksel direnci ifade ederek bir iletkenin direncini 6lger ve birimini
belirtir kazanimima 4 ders saati siire verilmistir. Ampuliin de bir iletken telden
olustugunu ve bir direncinin oldugunu fark eder kazanimimna 2 ders saati siire
verilmistir. Kazanimlara ayrilan ders saatleri géz oniine alinarak, her bir ders saatine
2 soru gelecek sekilde ayarlanarak test sorular1 36’ya diistiriilm{istiir.

Olusturulan testin giivenirlik ve madde analizlerini yapmak amaciyla pilot
calismasi Istanbul ili Kiiciikgekmece ilgesinde bir devlet okulunda bulunan 265 adet
7. Smf Ogrencilerine uygulamistir. Pilot calisma sonucunda testin giivenirligi
Cronbach Alpha kat sayis1t SPSS 15 programindan yararlanilarak hesaplanmis ve
0,713 olarak bulunmustur.

Test maddelerinin 6zelliklerini belirlemek amaciyla madde analizi yapilmistir.

Madde analizi yapilirken dogru sorular 1, yanlis ve bos kalan cevaplar i¢in 0 puan

40



girilmistir. Madde analizi sonucunda 1. ve 6. maddeler ¢cok kolay ve madde ayirt
etme giicii distik olduklari i¢in testten ¢ikartilmistir. 12. , 14., 18. ve 19. Sorular zor
maddeler ve madde ayirt etme giicii ¢cok diisiik olduklarindan testten ¢ikartilmastir.
Ayrica 30. , 32. ve 35. Maddeler, test sorularinin kapsadigi kazanimlar ve fen
bilimleri dersi yillik plandaki kazanimlara ayrilan haftalik saatleri goz oniine alinip
konu alan1 uzmani tarafindan incelenerek testten ¢ikartilmistir. Akademik basari testi

madde analizi Tablo 4’de gosterilmistir.

Tablo 4
Akademik Basar: Testi Madde Analizi
Soru No Madde Giigliik Indeksi (P) Ayiricilik Indeksi (r)
2 0.62 0.57
3 0.74 0.31
4 0.76 0.51
5 0.8 0.4
7 0.84 0.29
8 0.9 0.22
9 0.48 0.5
10 0.52 0.54
11 0.53 0.25
13 0.74 0.31
15 0.2 0.25
16 0.59 0.33
17 0.21 0.25
20 0.28 0.36
21 0.2 0.31
22 0.38 0.47
23 0.47 0.29
24 0.68 0.51
25 0.57 0.49
26 0.52 0.33
27 0.57 0.4
28 0.62 0.57
29 0.68 0.6
31 0.55 0.47
33 0.6 0.36
34 0,5 0,11
36 0,49 0,19
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Tablo 4 incelendiginde madde analiz sonuglarina goére maddelerin ayiricilik
indeksi 0,11 ile 0,57 arasinda ve madde gii¢liik indeksi 0,2 ile 0,84 arasinda
degiskenlik gosterdigi goriilmektedir. Madde giicliik indekslerine bakildiginda
akademik basar testinin kolay ve zor sorulardan olustugu sdylenebilir. Pilot ¢alisma
sonucunda Milli Egitim Bakanliginin sene basinda fen bilimleri dersi yillik planinda
belirttigi kazanimlara ayrilan haftalik ders saatleri g6z oniine alinarak, 2 ders saatine
3 soru denk gelecek sekilde basari testi ayarlanmis ve EK A’da sunulmustur. Son
durumda 6l¢lilmek istenen kazanimlara gore soru dagilimi1 Tablo 5°de gosterilmistir.

Tablo 5
Pilot Caliyma Sonunda Kazanimlara Ayrilan Ders Saatlerine Gore Soru Dagilimi

Haftalik Madde

Kazanimlar Ders Saati Sayisi

1. Tasarladig1 elektrik devresini kullanarak maddeleri,
elektrigi iletme durumlarina gore siniflandirir.

2. Maddelerin elektriksel iletkenlik ve yalitkanlik
Ozelliklerinin hangi amagclar i¢in kullanildigini giinliik 2 3
yasamdan 6rneklerle agiklar.

3. Bir elektrik devresindeki ampuliin parlakliginin baglh
oldugu degiskenleri tahmin eder ve tahminlerini 8 12
deneyerek test eder.

4. Elektriksel direnci ifade ederek bir iletkenin direncini

Olcer ve birimini belirtir. 4 6
5. Ampuliin de bir iletken telden olustugunu ve bir

: S N 2 3
direncinin oldugunu fark eder.

Toplam 18 27

Cikartilan sorulardan sonra tekrar fen bilimleri basar1 testinin giivenirligi
hesaplanmistir. Son Durumda Fen Bilimleri Basar1 Testinin Cronbach Alpha I¢
Tutarlilik Katsayis1 0,704 bulunmustur.

3.3.2.Yar1 yapilandirilmis goriisme formu. Oyun temelli 6grenme ile yapilan
fen bilimleri 6gretiminde dgrencilerin goriislerini incelemek i¢in yari1 yapilandirilmis
goriisme teknigi kullanilmigtir. Yari yapilandirilmis goriismelerle 6grencilerin duygu
ve diisiinceleri ortaya cikartilmaya calisilarak toplanan nicel verilerin desteklenmesi

amaglanmistir. Yart yapilandirilmis goriismede bir miktar soruyla birlikte, bazi
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konularda sadece temel kavramlar vardir. Arastirmaci ulagmak istedigi bilgiye
odaklanarak, karsisindaki yanitlayictya bir denetim i¢inde bulunmaz. Yan
yapilandirilmig goriisme tekniginde ulasilmak istenen bilgi konusunda genel basliklar
veya kavramlar bulunur fakat bunlarin sirasi1 tam olarak belirli degildir. Arastirmaci
miimkiin oldugu kadar bilgiyi, yoklama sorular1 gibi sormadan elde etmeye ¢aligir
(Geray, 2004).

Yar1 yapilandirilmis goriisme formu 2 bdliimden olusmaktadir. 1. Boliimde
ogrencilerin fen bilimleri dersi hakkindaki diistinceleri(Fen bilimleri dersi hakkinda
ne diistiniiyorsun? Hosuna giden ve hosuna gitmeyen yonleri nelerdir?), okul diginda
ki zamanlarinda oyun oynayip oynamadiklari, oyunlara kars1 ilgileri(Okul disinda ki
zamaninda oyun oynar misin?, En ¢ok oynadigmn oyun hangisi?) ve oyunlara ne
kadar zaman ayirdiklari gibi sorular sorularak Ogrencilerin diisiinceleri ortaya
cikartilmaya ¢aligilmistir. 2. Boliimde ise aragtirmanin uygulama kisminda kullanilan
hazine avi oyunu hakkinda 8grencilere sorular yoneltilmistir. Ogrencilere; Fen bilgisi
dersi sirasinda kullandiginiz hazine avi oyununda begendiginiz ve begenmediginiz
yonler nelerdir?,Oyunu oynarken neler hissediyorsun? Gibi sorular sorularak
ogrencilerin hazine avi oyunu hakkindaki diislinceleri ortaya  ¢ikartiimaya
calisilmigtir. Oynanan hazine avi oyununun derse olan ilgilerini ne derece
etkiledigini 6grenmek amaciyla Ogrencilere; Hazine avi oyunuyla fen bilimleri
ogretimi igin olusturulan ders ortami, derse olan ilgini ne yonde etkiliyor?, Fen
Bilgisi dersinde oyun oynayarak dersi islemeye devam etmek ister miydiniz? Hangi
konularda oyun oynayarak dersi islemek isterdin? gibi sorular sorulmustur. Hazine
avi oynanan fen bilimleri dersinde 6grencilerin motivasyonlarinin nasil etkilendigini
o0grenmek amaciyla 6grencilere; Oyun oynayarak islenen fen bilimleri dersi, diger
(oyun oynanmayan) fen bilimleri dersine gore seni daha iyi motive ettigini
diistintiyor musun?, Oyun oynayarak islenen fen bilimleri dersinde, diger (oyun
oynanmayan) fen bilimleri dersine gore konular: daha iyi 6grendigini diigiiniiyor
musun?, Daha once isledigimiz (oyun oynanmadan) fen bilimleri dersleri ile hazine
avt oyunu oynadigimiz dersleri karsilastirirsak, hangi derslerde derse gelme istegin
daha fazlaydi? Gibi sorular sorulmus ve bu sorular dogrultusunda égrencilerin fen

bilimleri dersinde oynanan hazine avi oyunu ve oyun oynanarak iglenen fen bilimleri
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dersi hakkindaki diisiinceleri ortaya g¢ikarilmak istenmistir. Arastirmada kullanilan
yar1 yapilandirilmig gériisme formu EK B’de sunulmustur.

Yar1 yapilandirilmig goriismeler deney grubunda bulunan 6grencilerden basari
diizeyi diisiik, orta ve yiiksek olacak sekilde 4’er 6grenci secilerek yapilmistir. Yari
yapilandirilmig goriisme formundaki sorular alaninda uzman bir akademisyen ve bir
fen bilimleri 6gretmeni tarafindan incelenmis ve revize edilmistir. Gorlismeler 6
Ogrenci ile ayr1 ayri, 6 6grenci ile de grup seklinde yapilip, 1’er saat slirmiistiir. 6
kisilik 6grenci grubu ile yapilan goriisme 2 alt, 2 orta ve 2 yiiksek basar1 diizeyinde
Ogrenci rastgele secilmistir. Goriismeler esnasinda veriler ses kaydina alinmistir.

3.3.3 Ogrencilerin demografik bilgileri ve oyun hakkindaki gériis bilgi
formu. Ogrencilerin demografik bilgileri ve oyunlar hakkindaki goriislerini ortaya
cikartmak i¢in bilgi formu hazirlanmistir ve c¢alisma grubundaki Ogrencilere
gonderilmistir. Bilgi formunu dolduran 6grencilerin %49,41° ini erkekler, %50,58’
ini kadinlar olusturmaktadir. Bilgi formunda 6grencilere;

Akilli telefonunuz var m1? Sorusu sorulmus ve 6grencilerin %55,29° u akilli
telefonu oldugunu, %44,7’ si de akilli telefonu olmadigini belirtmistir.

Bilgisayariniz var mi1? Sorusu sorulmus ve 6grencilerin %64,7’si bilgisayarinin
oldugunu, %35,29’u bilgisayarinin olmadigini belirtmistir.

Oyun konsolunuz var mi1? Sorusu sorulmus ve dgrencilerin %15,29’u oyun
konsoluna sahip oldugunu, %84,7° si de oyun konsoluna sahip olmadigini
belirtmistir.

Akilli telefonunuzu en c¢ok hangi amagla kullantyorsunuz? Sorusuna
ogrencilerin  %35,29’u akilli telefonum yok, %25,88’1 sosyal ag, %15,29°u
mesajlasma, %15,29’u oyun, %8,23’1i de konusma, cevaplarini belirtmislerdir.

Oyun oynar misin? Sorusuna 6grencilerin %94,11°1 oyun oynadiklari, %5,88” 1
de oyun oynamadiklar1 yoniinde cevap belirtmistir. Alinan cevaplara bakildiginda
ogrencilerin ¢ogunun oyun oynadig1 goriilmektedir.

Giinde ne kadar oyun oynarsin? Sorusuna 6grencilerin %28,23’{i yarim saat-bir
saat, %25,88’1 yarim saat, %25,88’1 bir saat-iki saat, %10,58’1 iki saat-li¢ saat,
%9,41°1 li¢ saatten fazla oyun oynadiklarini belirtmistir. Bilgi formunu dolduran
ogrencilerden alman cevaplara baktigimizda Ogrencilerin en ¢ok yarim saat-bir saat

zaman araliklarinda oyun oynadiklari, ikinci olarak en fazla bir-iki saat zaman
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araliginda oyun oynadiklar1 goriilmektedir. Burada 6grencilerin oyun oynamak igin
okul saatleri disinda pek fazla zamanlarimin olmamasi bu cevaplar1 vermelerinde
etkili olmus olabilir.

Bilgisayar oyunu oynar misin? Sorusuna Ogrencilerin %80’ i evet oynarim,
%20’ si hayir oynamam cevabini belirtmistir.

Oyun oynamak i¢in en c¢ok hangi platformu kullaniyorsun? Sorusuna
ogrencilerin %36,47’s1 bilgisayar, %27,05°1 akilli telefon, %22,35°1 tablet, %9,41°1
diger, %4,7’si de oyun konsolu kullandigini1 belirtmistir.

3.4.Uygulama Siireci

Aragtirmanin  uygulamasi 2016-2017 egitim 6gretim yilinda Istanbul ili,
Kiigiikgekmece ilgesinde bulunan bir devlet okulunun 6. Siniflariyla yiirtitiillmistiir.
Deney 1 ve deney 2 grubuna hafta sonlar1 2 ders saati olmak {izere ii¢ hafta boyunca
deneysel islem uygulanmistir. Uygulamaya baslamadan 6nce kontrol grubu, deney 1
ve deney 2 gruplarina 6n test uygulanmaistir.

Deney 1 grubu MEB’in yayinladig: fen bilimleri ders kitabindaki yonergelere
gore ders islemis, ek olarak hafta sonlar1 hazine avi oyunu oynamstir.

Deney 2 grubu ise MEB’in yayinladigi fen bilimleri ders kitabindaki
yonergelere gore ders islemis, ek olarak hafta sonlar1 test ¢ozmiis, test sorularina
Ogrencilerin verdigi yanlis cevaplar tizerinden konu geleneksel yontem ile tekrar
edilmistir.

Kontrol grubuyla Milli Egitim Bakanliginin yayinlamis oldugu fen bilimleri
ders kitabindaki yonergelere gore ders islenmistir. Uygulama sonunda kontrol grubu,
deney 1 grubu ve deney 2 grubuna son test uygulanmistir

3.4.1.Deney 1 grubu. Deney 1 grubundaki 25 6grenci ile 3 hafta boyunca hafta
sonlar1 iki ders saati olmak iizere toplamda 6 saat boyunca dgrencilerin oynamasi
i¢in fiziksel bir oyun tasarlanmistir.

3.4.2.Hazine avi oyunu. Hazine avi oyunu, oyuncularin bir dizi ipucunu ya da
yonergeleri izleyerek gizlenmis nesneleri veya yerleri bulmaya calistigi, agik havada
veya kapali mekanda oynanan bir oyundur. Aragtirmada tasarlanan hazine avi
oyunuyla dgrencilerin merak duygularini canlandirip, ortamin gizemli bir hal almasi

ve egitimi daha eglenceli héle getirmek amaglanmistir. Aragtirmada kullanilan hazine
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avi oyunu alaninda uzman akademisyen ve arastirmaci tarafindan tasarlanmis ve
gelistirilmistir.

[lk olarak hazine avi oyununda kullanilmak {izere soru havuzu olusturulmustur.
Hazirlanan sorular 15 adet kutunun(10cm, 10cm ve Scm ebatlarindaki) iizerine
yapistirilmigtir. Ayrica kutularin tizerine kiig¢iik bir not kagidinin gegebilecegi kadar
delik acilmistir. Kutularin, i¢ kismimi gostermeyen, opak maddelerden yapilmis
olmasi gerekmektedir. Hazine avi oyununda kullanilan kutulara ait 6rnek sekil 3’de

gosterilmistir.

Sekil 3. Hazine av1 igin tasarlanan kutu.

Kumbaray1 andiran, lizerinde sorularin bulundugu 15 adet kutu, okul alaninin
icerisinde, 6grencilerin ulasabilecekleri alanlara saklanmistir. Ogrencileri, saklanilan
her bir kutunun yerine ulastiracak 15 adet bilmece hazirlanmistir. Yani her bir
bilmece, saklanan kutu igin ipucu teskil etmektedir. Ornegin okulun giivenlik
kuliibesine koyulan bir kutu igin ipucu bilmecesi;

Diidiigii var hakem degil

Kuliibesi var kedi degil

Eger yerinde olmazsa

Okulda bela uzak degil, seklindedir.
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Ogrencilerden bu bilmecelerin ¢dziimiine ulasip bdylece kutularin yerlerini
bulmalar1 ve kutu {izerindeki sorulari ¢dozmeleri istenmistir. Sorular ¢oziildiikten
sonra da kiiciik bir not kagidina cevaplarini, adlarin1 ve soyadlarini yazarak kutunun
tizerindeki delikten kutu igerisine not kagitlari1 atmalart istenmistir. Uygulanan
hazine avi oyunu i¢in 6grencilere bir hafta siire verilmis ve bir haftanin sonunda
kutularin toplanacagi, en ¢ok kutu bulup en fazla dogru cevabi veren Ggrencinin
oyunu kazanacagi sdylenmistir.

Uygulama 11 &grenci ile yapilmustir. Ogrenciler bir hafta boyunca kutulari
bulmaya ve sorulari ¢ozmeye calismislardir. Bir hafta sonunda, saklanan kutular
toplanmis ve kutularin i¢i acilarak sorularin cevaplarinin yazili oldugu not kagitlar
toplanmis, veriler analiz edilmistir. Saklanan 15 adet kutudan 5 tane kutu bos
cikmistir. Buna gore 5 adet kutunun yerini hi¢cbir 6grencinin bulamadig1 6grencilerle
yapilan goriismelerde ortaya ¢ikmistir. Geriye kalan 10 adet kutuda da ¢ok fazla not
kagidinin ¢ikmadigr goriilmiistiir. Bu sonuclar dogrultusunda tasarlanan hazine avi
oyununda Ogrenci katithmmin az oldugu ortaya cikmustir. Ogrencilerin cogu,
bilmeceleri ¢6zmiis fakat kutular1 bulmaya gitmemistir. Burada 6grencilerin kutulara
yapistirilan sorulari ¢ozememe korkusu veya kutularin bulunduklari yerlere gitmede
cekinmis olabilecekleri gibi etkenlerin oldugu diistiniilmiistiir. Ayrica 0grencilerle
yapilan goriismeler sonucunda kutulardaki sorular1 kapsayan konular1 iyi anlamayan
ogrencilerin; “zaten konuyu bilmiyorum, sorular1 da yapamam” diisiincesine kapilip
oyuna dahil olmak istemedikleri ortaya ¢ikmistir. Pilot uygulamadan alinan doniitler
dogrultusunda hazine avi oyununun gelistirilmesine karar verilmistir.

Pilot uygulamadan sonra hazine avi oyunu, alaninda uzman akademisyen
tarafindan tekrar degerlendirilip, gelistirilerek uygulama yapmak {izere son sekli
verilmistir. Gelistirilen hazine avi oyununda 6grencilerden birbirini takip eden {i¢
temel gorevi yapmalar1 istenmistir.

Birinci gorevde; ogrencilerden, daha onceden belirli yerlere koyulmus kare
kodlarm, bulunmasi istenir. Bu gorevi yaparken her bir kare kodun bulundugu yere
ait, o yeri animsatacak, ufak bir parca fotograf c¢ekilir ve 6grencilere verilir. Bu
fotograflar, 6grencilerin kare kodlar1 bulmalar1 i¢in hazine avi oyununda ipucu olarak
kullanilir. Burada dikkat edilmesi gereken nokta fotograflarin, kare kod yerlerinin

bulunmasinda animsatici 6zellige sahip olmas1 gerekliligidir. Fotograflar kare kodun
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bulundugu yeri tamamen kapsamamali, aksine kiigiik bir boliimiinii kapsamalidir.
Kare kodlarin bulunduklar1 yerlere ait ipucu 6rnegi sekil 4’te gosterilmistir. Ayrica
kare kodlar, oyuna katilacak Ogrenciler gdrmeden, daha Once Ogrencilerin

bulunduklar1 ve ulasabilecekleri yerlere yapistiriimalidir.

Sekil 4. Kare kodun bulundugu yerin kii¢iik bir parcasina ait resim.

Ikinci gorev olarak; kare kodlari bulan o6grencilerin akilli telefonlari
yardimiyla kare kodlari tarayip sorulara ulasmalar1 ve sorular1 cevaplayarak, kelime
bulmacasinda uygun yerlere cevaplari yazmalar1 istenir. Hazine avi oyununda

kullanilan kelime bulmacasi sekil 5°de gosterilmistir.

GRUP iSMi:

1. BULMACA (OKUL BAHCESI)

:

1)

EEEE

Hne OO0

Sekil 5. Hazine avi oyunu kelime bulmacasi.
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Uciincii ve son olarak; bu gorevde kelime bulmacasini tamamlayan
ogrencilerden, bulmacada belirlenmis harfleri kullanarak anahtar kelimeyi bulmalari
istenir. Burada dikkat edilmesi gereken nokta, anahtar kelimeyi olusturan harflerin,
kelime bulmacasinda biitiin cevaplar1 kapsayacak sekilde olmas1 geregidir. Her bir
cevap igerisinde en az bir harf olmasi1 halinde dgrenciler her cevap i¢in ayr1 ayr1 kare
kod bulmak zorundadir. Bu sekilde 6grencilerin hazine avi oyunundan kopmamasi ve
oyunun siirekliliginin devami hedeflenmektedir.

3.4.3.Deney 1 grubuna yapilan uygulama. Bu gruptaki 6grenciler ile MEB’in
sene basinda yaymladig: fen bilimleri ders kitabindaki yonergelere gore ders iglenip
ek olarak hazine avi oyunu oynanmistir. Hazine avi oyunu ii¢ hafta boyunca haftada
2 ders saati olarak toplamda 6 ders saati uygulanmistir. Deney 1 grubuna uygulanan
hazine avi oyunu ders plan1 EK D’de sunulmustur. Deney 1 grubuna uygulanan
hazine avi oyunu ii¢ parkur seklinde diizenlenmistir. Birinci parkur okul bahgesi,
ikinci parkur okul bina i¢i ve ti¢lincii parkur da spor salonudur. Ayri ayri parkur
olusturma nedeni ise oOgrenci gruplarmin kare kodlar1 ararken birbirlerini
gormemelerini saglamaktir.

Ik olarak fen bilimleri yasamimizdaki elektrik iinite kazanimlarmi kapsayan
soru havuzu olusturulmustur. Hazirlanan bu sorular kare kodlara doniistiiriilmiis ve
kare kodlar oyuna katilacak Ogrenciler gormeden, daha Once Ogrencilerin
bulunduklar1 okul bahgesine, okul bina igerisine ve spor salonuna yapistirilmistir.
Yapistirilan kare kodlarin bulundugu yeri 6grencilerin zihinlerinde animsatacak, kare
kodun bulundugu yerin kii¢iik bir bolimiinden resimler g¢ekilmistir. Hazine avi
oyununda kare kodlarin bulunduklar1 yerlere ait 6rnek fotograflar sekil 6’da

gosterilmistir.

= @

\ Acil durumda basiniz

Sekil 6. Kare kodlarin bulunduklar: yerlere ait resimler.
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Deney 1 grubu rastgele olacak sekilde ti¢ 6grenci grubuna ayrilmigtir. Deney 1
grubundaki li¢ 6grenci grubu okul bahgesi, okul bina i¢i ve spor salonu parkurlarina
random olacak sekilde se¢ilmistir ve oyun esnasinda Ogrenci gruplari birbirlerini
gérmemistir. Ug farkli parkurda gérevlendirilen dgrenci gruplarina oyun baslamadan
once gorev aldiklari parkur i¢in bir adet kelime yerlestirme bulmacasi verilmistir.

Hazine avi oyunu baslamadan hemen oOnce, olusturulan ipuclar 6grenci
gruplarinin akilli telefonlarina gonderilmis, belirli zaman diliminde 6grencilerden bu
ipuglarindan yola ¢ikarak kare kodlari bulmalari istenmistir. Kare kodu bulan
ogrenciler, akilli telefonlar1 vasitasi ile kare kodlar1 okutarak iinite ile ilgili sorulara
ulagmalar1 saglanmistir. Hazine avi oyununda kare kodu bulup akilli telefonu ile

okutan 6grenci grubu sekil 7°de gosterilmistir.

Sekil 7. Kare kodu okutan 6grenci grubu.

Ogrenci gruplart 20 dakika icerisinde akilli telefonlarindaki ipuclarindan
faydalanarak kare kodlarin yerlerini bulmaya calismiglardir. Bulabildikleri kare
kodlardaki sorular1 ¢o6zilip, cevaplar1 kelime bulmacasinda uygun yerlere
yerlestirmiglerdir. Hazine avi oyununda kelime bulmacasina cevaplar1 yazan 6grenci

grubu sekil 8’de gosterilmistir.
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Sekil 8. Kare kodu taratip cevabi1 bulmacaya yerlestirmeye calisan grenciler.

20 Dakikanin sonunda ilk parkurlar bitiren gruplar baslangi¢ noktasina gelerek
tamamladiklar1 bulmacalar1 6gretmene teslim etmislerdir.

Bu asamadan sonra Ogrenci gruplart parkur degistirip yeni baslayacaklari
parkura ait bulmaca ve akilli telefonu alarak tekrar oyuna baslamistir. Stire bitiminde
baslangi¢ noktasina gelip tamamlanan kelime bulmacalarini Ogretmene teslim
etmislerdir. Biitlin 6grenci gruplar1 bu sekilde {i¢ adet parkuru tamamlayip ii¢ adette
kelime bulmacasini tamamlamaya c¢alismislardir. Parkurlar tamamlandiktan sonra
O0gretmen, Ogrenci gruplarina tamamlamaya calistiklar1 kelime bulmacalarim
dagitmistir ve 6grenci gruplarindan ii¢ adet anahtar kelimeyi bulup anlamli bir climle
olusturmalarini istemistir.

3.4.4.Deney 2 grubu. Deney 2 grubu 6. Sinif seviyesinde 26 Ogrenciden
olugmaktadir. Deney 2 grubundaki 6grenciler Milli Egitim Bakanliginin yayinladigi
fen bilimleri ders kitabindaki yonergelere gore ders islemislerdir. Ayrica deney 2
grubundaki 6grenciler ile hafta sonu 2 ders saati olmak {izere ii¢ hafta boyunca
¢oktan segmeli sorulardan olusan konu kavrama testi ¢oziilmiistiir. Deney 2 grubuna
uygulanan 6gretimin ders plan1 EK E’de sunulmustur. Deney 2 grubunda uygulanan

coktan se¢cmeli soru 6rnegi sekil 9°da gosterilmistir.
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Ozellikler |
| Maddeler ‘ :
A ‘ /

B v

Elektrigi iletir. |Elektrigi iletmez.

Yukaridaki tabloda A, W sembolleri ile gosteri-
len maddelerin elektrik iletkenlikleri verilmistir.
Buna gore , semboller ile gdsterilen mad-

deler hangileri olabilir?

A i
Cinko  Kaatt
Cam Bakalit
Glmius Bakir
Yun Altin

Sekil 9. Deney 2 grubunda uygulanan ¢oktan segmeli soru.

Coktan se¢cmeli sorularin bulundugu konu kavrama testi, deney 2 grubundaki
ogrencilerin o hafta 6grendigi kazanimlar1 kapsayacak sekilde segilmistir. Ogretmen
2 ders saatinin birinci saatinde, hafta i¢inde islenen fen bilimleri konularina gore
ogrencilerin konu kavrama testi ¢dzmesini saglanmustir. ikinci ders saatinde de testte
yapilan sorular 0gretmen ve Ogrenciler ile birlikte kontrol edilip yanlis yapilan
sorulara ait konular tekrar edilmistir. Tekrar edilen konular 6gretmen tarafindan
sunus yolu ile 6grencilere anlatilmistir.

3.4.5.Kontrol grubu. Kontrol grubu 6. Sinif seviyesinde 220 6grenciden
olusmaktadir. Kontrol grubundaki 6grenciler Milli Egitim Bakanliginin yayinladig:
fen bilimleri ders kitabindaki yonergelere gore ders iglemislerdir. Bunun haricinde
kontrol grubu o&grencilerine herhangi bir islem yapilmamistir. Kontrol grubuna

uygulanan 6gretimin ders plant EK C’de sunulmustur.

3.5.Verilerin Analizi

Bu bolimde arastirmanin  nicel ve nitel kisimlarma ait verilerin
¢coziimlenmesinde kullanilan yontemler agiklanmistir.

3.5.1.Nicel veri analizi. Arastirmada kullanilan akademik basar1 testi kontrol,
deney 1 ve deney 2 gruplarina 6n test ve son test olarak uygulanmis ve nicel veriler
toplanmistir. Yapilan basar1 testinde her bir dogru bir puan, yanlhs yapilan ve bos
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birakilan sorular sifir puan olacak sekilde 6grencilerin basar1 puanlar1 hesaplanmistir.
Kontrol, deney 1 ve deney 2 grubundaki 6grencilerin basari testinden aldiklari
puanlar SPSS 15 programina girilerek arastirmanin nicel verilerinin analizi SPSS 15
programinda yapilmigtir. Aragtirma  verilerinin normal dagilim  gOsterip
gostermedigini Kolmogrov-Smirnov ve Shapiro-Wilks testleri ile analiz edilmistir.
Verilerin normal dagilim gostermemesinden dolay:r verilerin analizinde parametrik
olmayan testlerden Mann Whitney U-testi ve Wilcoxon Isaretli Siralar testi
kullanilmustir.

3.5.2.Nitel veri analizi. Arastirmanin nitel verilerini toplamak igin deney 1
grubunda bulunan 6grencilerden fen bilimleri ders basar1 durumu disiik, orta ve
yiiksek olacak sekilde 4 er &grenci secilmis, toplamda 12 Ogrenci ile yar
yapilandirilmis goriigme yapilmistir. Yar1 yapilandirilmig goriisme 6 6grenci ile ayri
ayr;, 6 ogrenci ile de grup seklinde gerceklestirilmistir. Ogrencilerle yapilan
goriigmeler yaklasik bir saat siirmiis ve goriismeler esnasinda ses kayit cihazi
kullanilmistir. Ogrencilerle yapilan goriismeler metin haline getirilmis ve toplanan

metinlere igerik analizi yapilmistir.

3.6.Varsayimlar

Bu aragtirmada arastirmaya katilan biitiin gruplarin derslere aktif olarak
katildig1, arastirmaya katilan 6grencilerin fen bilimleri basari testine igtenlikle cevap
verdigi, arastirmada ogrencilere gonderilen Ogrencilerin Demografik Bilgileri ve
Oyun Hakkindaki Goriis Bilgi Formuna igtenlikle cevapladigi, arastirmaya katilan
Ogretmenlerin siire¢ boyunca deney ve kontrol gruplarina esit davrandig,
arastirmada kontrol altina alinamayan degiskenlerin, kontrol, deney 1 ve deney 2

gruplarina esit seviyede etkiledigi, varsayilmistir.

3.7.Smirhliklar

Bu arastirma; Kiigiikgekmece’de bir ortaokulun 6. Sinifinda bulunan 271
ogrenci, fen bilimleri dersi yasamimizdaki elektrik iinitesi, akademik basariy1 6lgmek
icin kullanilan 27 soruluk fen bilimleri basar1 testi, Ogrenci goriisleri yari
yapilandirilmis goriisme formu ve Ogrencilerin demografik bilgileri formu ile

siirlidir.
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Boliim 4: Bulgular ve Yorum

Bu béliimde arastirma sorularina iligskin verilerin analiz edilmesiyle elde edilen
bulgulara ve bu bulgulara ait yorumlara yer verilmistir. Arastirmanin bulgular ve
yorumlar1 aragtirma problemlerinin siras1 takip ederek verilmistir.

Arastirmanin istatistiksel analizine baglamadan 6nce hangi istatistiksel analizin
kullanilacagina karar vermek i¢in verilerin normal dagilip dagilmadigr test etmek
icin Kolmogrov-Smirnov ve Shapiro-Wilks testleri ile analiz edilmistir. Uygulanan
Kolmogrov-Smirnov ve Shapiro-Wilks testlerinin analiz sonuglart Tablo 6’da
gosterilmektedir.

Tablo 6

Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerine Uygulanan Fen Bilimleri Basar: Test
Puanlarima Ait Kolmogrov-Smirnov Ve Shapiro-Wilks Testleri Analiz Sonuglar

Ontest-Sontest Kolmogorov-Smirnov(a) Shapiro-Wilk
Statistic Sig. Statistic Sig.
Ontest 0,110 .000 0,965 .000
Sontest 0,086 .000 0,973 .000

Tablo 6 incelendiginde deney ve kontrol grubu 6grencilerinin 6n test ve son
test puanlarina ait Kolmogrov-Smirnov ve Shapiro-Wilks test sonuglarina gore 6n
test ve son test puanlarinin normal dagilim gostermedigi goriilmektedir (p<0.05).

Puanlarin  dagilimmin normallik  varsayimini  karsilamadigi  deneysel
caligmalarda iligkisiz Ol¢iimler s6z konusu ise Mann Whitney U-testi siklikla
kullanilir. Puanlarin normal dagilim gostermedigi durumlarda iliskili t-testinin yerine
Wilcoxon Isaretli Siralar testi tercih edilir (Biiyiikdztiirk vd., 2015). Bu ¢alismada
deney ve kontrol grubu 6grencilerinin 6n test ve son test puanlari normal dagilim
gostermedigi i¢in parametrik olmayan testlerden Mann Whitney U-testi ve Wilcoxon

Isaretli siralar testi kullanilmustir.

4.1.Arastirmamn Birinci Alt Problemine Ait Bulgular ve Yorum

Arastirmanin birinci alt problemi “Oyun temelli 6gretim yontemi ile 6grenim
goren Ogrencilerin bulundugu deney 1 grubu ve geleneksel 6gretim yontemi ile
O0grenim goren kontrol grubundaki 6grencilerin on test puanlarina gore fen bilimleri

basar1 diizeyleri arasinda anlamli bir farklilik var midir?” olarak ifade edilmistir.
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Arastirmanin baglangicinda deney 1 ve kontrol grubundaki &grencilerin
basarilar1 arasinda anlamli bir fark olup olmadigimi belirlemek icin deney 1 ve
kontrol gruplarmma uygulama oncesinde yapilan basar1 6n test puanlar1 iligkisiz
orneklem i¢in Mann Whitney U-testi ile analiz edilmis ve elde edilen bulgular Tablo
7’de gosterilmistir.

Tablo 7
Deney 1 ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin On Test Puanlar: Iliskisiz Orneklem Icin
Mann Whitney U-Testi Sonuglarinin Karsilastiriimasi

Sira Sira

Gruplar N Ortalamasi Toplami1 U P
Deney 1 25 102.12 2553.00 2228.00 0.119
Kontrol 220 125.37 27582.00

Tablo 7 incelendiginde oyun temelli 6gretim yontemi ile Ogrenim goren
Ogrencilerin bulundugu deney 1 grubu ile geleneksel 6gretim yontemi ile dgrenim
goren kontrol gruplarindaki 6grencilerin ontest puanlarinda anlamli bir fark yoktur
(U=2228.00, p>0.05). Bu sonuglara gore deney 1 ve kontrol grubundaki 6grencilerin
arastirmanin  baslangicinda fen bilimleri basar1 seviyelerinin denk oldugu

sOylenebilir.

4.2.Arastirmanin Ikinci Alt Problemine Ait Bulgular ve Yorum

Aragtirmanin ikinci alt problemi “Oyun temelli 6gretim yontemi ile 6grenim
goren Ogrencilerin bulundugu deney 1 grubu ve geleneksel 6gretim yontemi ile
ogrenim goren kontrol grubundaki 6grencilerin son test puanlarina gore fen bilimleri
basari diizeyleri arasinda anlamli bir farklilik var midir?” olarak ifade edilmistir.

Yapilan uygulamadan sonra deney 1 ve kontrol grubundaki Ogrencilerin
basarilar1 arasinda anlamli bir fark olup olmadigimmi belirlemek icin deney 1 ve
kontrol gruplarina uygulama sonrasinda yapilan basari son test puanlari iliskisiz
orneklem igin Mann Whitney U-testi ile analiz edilmis ve elde edilen bulgular Tablo

8’de gosterilmistir.
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Tablo 8
Deney 1 ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Son Test Puanlari Iliskisiz Orneklem I¢in
Mann Whitney U-Testi Sonuglarinin Karsilastiriimasi

Sira Sira
Gruplar N Ortalamasi Toplami U P
Deney 1 25 177.84 4446.00 1379.00 .000
Kontrol 220 116.77 25689.00

Tablo 8 incelendiginde oyun temelli Ogretim yontemi ile Ogrenim goéren
ogrencilerin bulundugu deney 1 grubu ile geleneksel 6gretim yontemi ile 6grenim
goren kontrol gruplarindaki 6grencilerin sontest puanlarinda anlamli bir fark oldugu
ve bu farkin deney 1 grubu lehine oldugu goriilmektedir (U=1379.00, p<0.05). Sira
ortalamalar1 incelendiginde deney 1 grubu 6grencilerinin son test basari puanlarinin,
kontrol grubu o6grencileri son test basari puanlarindan daha yiiksek oldugu
goriilmektedir. Bu sonuglara gore yasamimizdaki elektrik iinitesinin 6gretiminde
oyun temelli 6gretim yontemi, geleneksel 6gretim yontemine gore akademik basariy1

arttirmada daha etkili oldugu soylenebilir.

4.3.Arastirmanin Uciincii Alt Problemine Ait Bulgular ve Yorum

Arastirmanin tigiincii alt problemi “Oyun temelli 6gretim yontemi ile 6grenim
goren Ogrencilerin bulundugu deney 1 grubundaki Ogrencilerin Ontest ve sontest
puanlarina gore fen bilimleri basar1 diizeyleri arasinda anlamli bir farklilik var
mudir?” olarak ifade edilmistir.

Deney 1 grubu 6grencilerinin 6n test ve son test puanlari arasinda anlamli bir
fark olup olmadigimi belirlemek icin, deney 1 grubuna uygulama oncesinde yapilan
fen bilimleri basar1 6n testi ile uygulama sonrasinda yapilan fen bilimleri basar1 son
testi puanlari iliskili drneklemler icin Wilcoxon Isaretli Siralar testi ile analiz edilmis
ve elde edilen bulgular Tablo 9°da gosterilmistir.

Tablo 9
Deney 1 Grubu Ogrencilerinin On Test ve Son Test Puanlart Iliskili Orneklem Igin
Wilcoxon Isaretli Siralar Testi Sonuclarimin Karsilastirilmasi

Sira Sira

Sontest - Ontest N Ortalamast Toplam z p
Negatif Sira 0 0.00 0.00 4.38 .000
Positif Sira 25 13.00 325.00

Esit 0
Toplam 25
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Tablo 9 incelendiginde oyun temelli 6gretim yonteminin uygulandigi deney 1
grubu 6grencilerinin 6n test ve son test basar1 puanlar1 arasinda istatistiksel olarak
anlamli bir fark oldugu goriilmektedir (z=4.38, p<0.05). On test ve son test
puanlarinin sira ortalamasi ve sira toplami dikkate alindiginda bu farkin pozitif
siralar, yani son test lehine oldugu goriilmektedir. Bu sonuglar oyun temelli 6gretim
yonteminin uygulandigi deney 1 grubundaki 6grencilerin basarisinda artis oldugunu

gostermektedir.

4.4.Arastirmanin Dordiincii Alt Problemine Ait Bulgular ve Yorum

Arastirmanin dordiincii alt problemi “Geleneksel 6gretim yontemi ile 6grenim
goren kontrol grubundaki 6grencilerin Ontest ve sontest puanlarina gore fen bilimleri
basar1 diizeyleri arasinda anlamli bir farklilik var midir?” olarak ifade edilmistir.

Kontrol grubu 6grencilerinin 6n test ve son test puanlari arasinda anlamli bir
fark olup olmadigini belirlemek i¢in, kontrol grubuna uygulama o6ncesinde yapilan
fen bilimleri basar1 6n testi ile uygulama sonrasinda yapilan fen bilimleri basar1 son
testi puanlari iliskili Srneklemler icin Wilcoxon Isaretli Siralar testi ile analiz edilmis
ve elde edilen bulgular Tablo 10’da gosterilmistir.

Tablo 10
Kontrol G{”ubu Osrencilerinin On Test ve Son Test Puanlar: Iliskili Orneklem Icin
Wilcoxon Isaretli Stralar Testi Sonu¢larimin Karsilagtirilmasi

- Sira Sira
Sontest - Ontest N Otalamas Toplami z p
Negatif Sira 14 37.11 519.50 12.15 .000
Positif Sira 201 112.94 22700.50
Esit 5
Toplam 220

Tablo 10 incelendiginde geleneksel 6gretim yontemi ile 6grenim géren kontrol
grubundaki 6grencilerin On test ve son test basar1 puanlar1 arasinda istatistiksel olarak
anlamhi bir fark oldugu gériilmektedir (z=12.15, p<0.05). On test ve son test
puanlarinin sira ortalamasi ve sira toplami dikkate alindiginda bu farkin pozitif
siralar, yani son test lehine oldugu goriilmektedir. Bu sonuglar geleneksel 6gretim
yontemi ile Ogrenim goren kontrol grubundaki Ogrencilerin basarisinda artis

oldugunu gostermektedir.
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4.5.Arastirmanin Besinci Alt Problemine Ait Bulgular ve Yorum

Aragtirmanin besinci alt problemi “Oyun temelli 6gretim yontemi ile 6grenim
goren Ogrencilerin bulundugu deney 1 grubu ve geleneksel 6gretim yontemi ile
O0grenim goren ve ekstra olarak test ¢ozen Ogrencilerin bulundugu deney 2
grubundaki 6grencilerin Ontest puanlarina gore fen bilimleri basar1 diizeyleri arasinda
anlamli bir farklilik var midir?” olarak ifade edilmistir.

Aragtirmanin baslangicinda deney 1 ve deney 2 grubundaki o6grencilerin
basarilar1 arasinda anlamli bir fark olup olmadigini belirlemek icin deney 1 ve deney
2 gruplarma uygulama oncesinde yapilan basar1 6n test puanlart iligkisiz drneklem
icin Mann Whitney U-testi ile analiz edilmis ve elde edilen bulgular Tablo 11’de
gosterilmistir.

Tablo 11

Deney 1 ve Deney 2 Grubu Ogrencilerinin On Test Puanlar Iliskisiz Orneklem Igin
Mann Whitney U-Testi Sonuglarimin Karsilastiriimasi

Sira Sira
Gruplar N Ortalamas1 Toplami v P
Deney 1 25 24,46 611,50 286,50 0,465
Deney 2 26 27,48 714,50

Tablo 11 incelendiginde oyun temelli Ogretim yontemi ile 6grenim goren
ogrencilerin bulundugu deney 1 grubu ile geleneksel 6gretim yontemi ile 6grenim
goren ve ekstra olarak test ¢ozen Ogrencilerin bulundugu deney 2 gruplarindaki
ogrencilerin Ontest puanlarinda anlamli bir fark yoktur (U=286,50, p>0.05). Bu
sonuglara gore deney 1 ve deney 2 grubundaki Ogrencilerin arastirmanin

baslangicinda fen bilimleri basar1 seviyelerinin denk oldugu sdylenebilir.

4.6.Arastirmanin Altinci Alt Problemine Ait Bulgular ve Yorum

Arastirmanin altinci alt problemi “Oyun temelli 6gretim yontemi ile 6grenim
goren Ogrencilerin bulundugu deney 1 grubu ve geleneksel 6gretim yontemi ile
O0grenim goren ve ekstra olarak test ¢Ozen Ogrencilerin bulundugu deney 2
grubundaki Ogrencilerin son test puanlarmma gore fen bilimleri basar1 diizeyleri
arasinda anlamli bir farklilik var midir?” olarak ifade edilmistir.

Yapilan uygulamadan sonra deney 1 ve deney 2 grubundaki 6grencilerin
basarilar1 arasinda anlamli bir fark olup olmadigini belirlemek i¢in deney 1 ve deney

2 gruplarina uygulama sonrasinda yapilan basar1 son test puanlari iliskisiz 6rneklem
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icin Mann Whitney U-testi ile analiz edilmis ve elde edilen bulgular Tablo 12’de
gosterilmistir.

Tablo 12
Deney 1 ve Deney 2 Grubu Ogrencilerinin Son Test Puanlari Iliskisiz Orneklem Icin
Mann Whitney U-Testi Sonuc¢larinin Karsilastiriimast

Sira Sira
Gruplar N Ortalamasi Toplami U P
Deney 1 25 29,50 737,50 237,50 0,098
Deney 2 26 22,63 588,50

Tablo 12 incelendiginde oyun temelli 6gretim yontemi ile 6grenim goren
ogrencilerin bulundugu deney 1 grubu ile geleneksel 6gretim yontemi ile 6grenim
goren ve ekstra olarak test ¢dzen Ogrencilerin bulundugu deney 2 gruplarindaki
ogrencilerin sontest puanlarinda anlaml bir fark olmadig1 goriilmektedir (U=237,50,
p>0.05). Sira ortalamalar1 incelendiginde deney 1 grubu 6grencilerinin son test basari
puanlarinin, deney 2 grubu Ogrencileri son test basari puanlarindan daha yiiksek
oldugu goriilmektedir. Bu da oyun temelli 0gretim yontemi ile 0grenim goren
ogrencilerin bulundugu deney 1 grubunun geleneksel 6gretim yontemi ile 6grenim
goren ve ekstra olarak test ¢dzen dgrencilerin bulundugu deney 2 grubuna goére daha

basarili oldugunu gostermektedir.

4.7.Arastirmanin Yedinci Alt Problemine Ait Bulgular ve Yorum

Arastirmanin yedinci alt problemi “Geleneksel 6gretim yontemi ile §grenim
goren ve ekstra olarak test ¢ozen Ogrencilerin bulundugu deney 2 grubundaki
ogrencilerin Ontest ve sontest puanlarina gore fen bilimleri basar1 diizeyleri arasinda
anlamli bir farklilik var midir?” olarak ifade edilmistir.

Deney 2 grubu 6grencilerinin 6n test ve son test puanlari arasinda anlamh bir
fark olup olmadigimi belirlemek icin, deney 2 grubuna uygulama 6ncesinde yapilan
fen bilimleri basar1 6n testi ile uygulama sonrasinda yapilan fen bilimleri bagar1 son
testi puanlar, iliskili drneklemler i¢in Wilcoxon Isaretli Siralar testi ile analiz edilmis

ve elde edilen bulgular Tablo 13’de gosterilmistir.
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Tablo 13
Deney 2 Grubu Osrencilerinin On Test ve Son Test Puanlar: Iliskili Orneklem I¢in
Wilcoxon Isaretli Siralar Testi Sonuclarinin Karsilastirilmasi

" Sira Sira
Sontest - Ontest N Ortalamasi Toplami z p
Negatif Sira 0 0,00 0,00 4,46 .000
Positif Sira 26 13,50 351,00
Esit 0
Toplam 26

Tablo 13 incelendiginde geleneksel 6gretim yontemi ile 6grenim goren ve
ekstra olarak test ¢ozen dgrencilerin bulundugu deney 2 grubu 6grencilerinin 6n test
ve son test basari puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark oldugu
goriilmektedir (z=4,46, p<0.05). On test ve son test puanlarmin sira ortalamasi ve
sira toplami dikkate alindiginda bu farkin pozitif siralar, yani son test lehine oldugu
goriilmektedir. Bu sonuclar geleneksel dgretim yontemi ile 6grenim goren ve ekstra
olarak test ¢Ozen Ogrencilerin bulundugu deney 2 grubundaki O6grencilerin

basarisinda artis oldugunu gostermektedir.

4.8.Arastirmanin Sekizinci Alt Problemine Ait Bulgular ve Yorum

Arastirmanin sekizinci alt problemi “ Oyun temelli 6gretim yontemi ile iglenen
fen bilimleri dersine yonelik 6grenci goriisleri nelerdir?” olarak ifade edilmistir.

Yapilan uygulamanin ardindan oyun temelli 6gretim yontemi ile 6grenim

goren deney 1 grubu Ogrencileriyle yar1 yapilandirilmig goriisme yapilmistir.
Ogrencilerin yar1 yapilandirilmis goriisme formundaki sorulara verdikleri cevaplar
kodlanarak temalar olusturulmustur. Ayrica temalara iligkin tablolar olusturularak,
frekans ve yiizde degerleriyle ifade edilmistir. Ogrencilerin kimlik bilgilerini
belirtmemek igin &rnek olarak verilen 6grenci goriislerinin basma O1’den 012’ye
kadar kod verilmistir

Yar1 yapilandirilmis goriisme formu 2 bolimden olusmaktadir. 1. Boliimde
Ogrencilerin fen bilimleri dersi hakkindaki diisiinceleri, 2. Boliimde ise arastirmanin
uygulama kisminda kullamilan hazine avi oyunu hakkinda Ogrencilere sorular
yoneltilmistir.

4.8.1.Yan yapilandirilmis goriisme formu 1. boliim. Yar1 yapilandirilmig

goriisme deney 1 grubunda bulunan 12 6grenci ile gergeklestirilmistir. Gorlismeler
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deney 1 grubunda bulunan 6grencilerden basari diizeyi diisiik, orta ve yiiksek olacak
sekilde 4’er 6grenci secilerek, 6 6grenci ile ayr1 ayri, 6 6grenci ile de grup seklinde
yapilmis ve 1’er saat siirmiistiir. Yari yapilandirilmis goriisme formunun 1.
boliimiinde 6grencilerin fen bilimleri dersi hakkinda diislincelerine iliskin goriisleri
alimustir.

Goriismede Ogrencilere “Fen bilimleri  dersi  hakkinda ne
diistintiyorsun? "sorusu yoneltilmis ve dgrencilerden alinan cevaplar analiz edilerek

Tablo 14°de gosterilmistir.

Tablo 14

Osrencilerin Fen Bilimleri Dersi Hakkindaki Diisiincelerine Iliskin Goriisleri
Ogrencilerin Fen Bilimleri Dersi Hakkindaki Diisiinceleri Frekans  Yiizde
Merak uyandirici ve dikkat ¢ekici bir ders 7 47
Bilmedigimiz seyleri 6grendigimiz bir ders 4 27
Karmasik bir ders 4 27

Tablo 14 incelendiginde fen bilimleri dersi hakkinda ne diisiiniiyorsun
sorusuna Ogrenciler cevap olarak %47 merak uyandirici ve dikkat c¢ekici bir ders,
%27 bilmedigimiz seyleri 6grendigimiz bir ders, %27 karmagik bir ders olarak goriis
belirtmislerdir. Tablo 14’ e gore 6grencilerin biiyiik cogunlugu fen bilimleri dersinin
merak uyandirict ve dikkat g¢ekici oldugu yoniinde goriis belirtmislerdir. Bazi
ogrenciler yeni yeni seyler 6grendikleri, bilmedikleri bir seyleri 6grendikleri bir ders
oldugunu, bazi 6grenciler ise fen bilimleri dersinin uzun ve karmasik bir ders oldugu
yoniinde goriis belirtmistir. Bir 6grenci ise anlamakta zorlandigi bir ders olarak
gorls belirtmistir.

Baz1 6grencilerden alinan cevaplar su sekildedir;

02: “Mesela diinyanin katmanlarin islerken, yani yeni bir seyler égreniyoruz,
bilmedigimiz seyleri”
O3: “Bilimi gretiyor, eglenceli merak ettiren seyler var”

O8: “Her iinitede daha farkli seyler 6greniyoruz daha fazla merak ediyoruz.”

4.8.2.Yan1 yapilandirilmis goriisme formu 2. boliim. Yar1 yapilandirilmig
goriigme formunun 2. boliimiinde aragtirmanin uygulama kisminda kullanilan hazine

avt oyunu hakkinda Ogrencilere sorular yoneltilmis ve bu sorular dogrultusunda
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ogrencilerin fen bilimleri dersinde oynanan hazine avi oyunu ve oyun oynanarak
islenen fen bilimleri dersi hakkindaki diisiinceleri ortaya ¢ikarilmak istenmistir.

Goriismede ogrencilere Fen bilimleri dersinde oynadiginiz oyunlar hakkinda
diisiinceleriniz nelerdir? "sorusu yoneltilmis ve 6grencilerden alinan cevaplar analiz
edilerek Tablo 15°de gosterilmistir.

Tablo 15
Osrencilerin Hazine Avi Oyunu Hakkindaki Diisiincelerine Iliskin Goriisleri

Ogrencilerin Hazine Avi Oyunu Hakkindaki Diisiincelerine Frekans Yiizde

Iliskin Goriisleri

Hem 6gretici hem de eglendirici bir oyun 5 56
Miicadeleci bir oyun 2 22
Macerali bir oyun 2 22

Tablo 15 incelendiginde fen bilimleri dersinde oynadiginiz oyunlar hakkinda
diistinceleriniz nelerdir sorusuna 6grenciler cevap olarak %56 hem 6gretici hem de
eglendirici bir oyun, %22 miicadeleci bir oyun, %22 macerali bir oyun olarak goriis
belirtmislerdir. Tablo 15’e gdre Ogrencilerin biiylik cogunlugu hazine avi oyunu
hakkindaki diisiinceleri olarak oyunun hem Ogretici hem de eglendirici bir oyun
olarak goriis belirtmiglerdir. Baz1 6grenciler oyunu miicadeleci bir oyun oldugu
yoniinde, bazi 6grenciler ise oyunun macerali bir oyun oldugu yoniinde goriis
belirtmisglerdir.

Baz1 6grencilerden alinan cevaplar su sekildedir;

OS5 : “Sanki kendimi maceraya katilmis gibi hissediyorum”

09 : “Hocam ¢ok giizel hem derse ¢alismis oluyoruz hem de egleniyoruz”

O11 : “Hem oyun oynayip hem ogreniyorsun’”

Goriismede 6grencilere “Fen bilimleri dersi sirasinda kullandiginiz hazine avt
oyununda begenmediginiz yonler nelerdir?” sorusu yoneltilmis ve Ogrencilerden

alinan cevaplar analiz edilerek Tablo 16’da gosterilmistir.

Tablo 16
Osrencilerin Hazine Avi Oyununda Begenmedigi Yonlere Iliskin Goriisleri

Ogrencilerin Hazine Avi Oyununda Begenmedigi Yonlere Frekans  Yiizde

Mliskin Gériisleri

Yorucu olmasi 11 52
Kare kodlar1 bulup sorular1 cevaplayamamak 5) 24
Strese sokmasi 5 24
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Tablo 16 incelendiginde fen bilimleri dersi sirasinda kullandiginiz hazine avi
oyununda begenmediginiz yonler nelerdir sorusuna &grenciler cevap olarak %52
yorucu olmasi, %24 kare kodlar1 bulup sorulari cevaplayamamak, %24 Strese
sokmasi olarak goriis belirtmislerdir. Tablo 16’ya gore 6grencilerin biiyiikk gogunlugu
hazine avi oyununun begenmedigi yonii olarak oyunun uzun olmasi ve yorucu olmasi
yoniinde goriis belirtmistir. Bu soruya diger dgrencilerin aksine O10 kod adl1 8grenci
ise “Benim ¢ok hosuma gidiyor yorulmayi ¢ok seviyorum” cevabini vermistir. Bazi
Ogrenciler hazine avi oyununun begenmedigi yonii olarak kare kodlar1 bulup sorular
cevaplayamayinca sikildiklar1 yoniinde gorlis belirtmiglerdir. Baz1 6grenciler ise
hazine avi oyununu oynarken strese sokmasini oyunun begenmedikleri yonii olarak
belirtmisleridir.

Gorlismede Ogrencilere “Hazine avi oyunu oynarken neler hissediyorsun?”
sorusu yoneltilmis ve 6grenciler genel olarak kare kodlarin yerlerini bulduklarinda ve
anahtar kelimeleri bulduklarinda c¢ok heyecanlandiklarini ve eglendiklerini
belirtmislerdir. Daha sonra ogrencilere “Hazine avi oyununun eglenceli kismi
neresiydi?” sorusu yoneltilmis ve Ogrencilerden alinan cevaplar analiz edilerek
Tablo 17°de gosterilmistir.

Tablo 17
Osrencilerin Hazine Avi Oyununun Eglenceli Kismina Iliskin Goriisleri

Ogrencilerin Hazine Avi Oyununun Eglenceli Kismina Frekans Yiizde

Iliskin Goriisleri

Kare kodlarin yerlerini bulmaya c¢alismak 7 32
Diger takimlarla yarismak 7 32
Kare kodu taratip sorular1 ¢6zmek 4 18
Kosusturmak 4 18

Tablo 17 incelendiginde hazine avi oyununun eglenceli kismi neresiydi
sorusuna Ogrenciler cevap olarak %32 kare kodlarin yerlerini bulmaya calismak,
%32 diger takimlarla yarigmak, %18 kare kodu taratip sorulart ¢dzmek, %18
kosusturmak olarak goriis belirtmislerdir. Tablo 17°ye gore Ogrencilerin biiyiik
cogunlugu hazine avi oyununda kare kodlarin yerlerini bulmaya ¢aligsmalar1 ve diger
takimlarla yaris halinde olmalar1 oyunun en eglenceli yonii olarak belirtilmistir.

Ayrica baz1 6grenciler oyunun en eglenceli kismina sorulara ulasip cevap vermek
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olarak, bazi 6grencilerin de oyun sirasinda kosusturmanin oyunun en eglenceli kismi
oldugunu belirtmistir.

Bazi 6grencilerden alinan cevaplar su sekildedir;

O5 : “Oradaki sorular: bilmek ve kare kodu bulmak ¢ok eglenceli.”

09 : “Hocam kare kodlarin hepsini bulmaya calisiyoruz, dolasiyoruz her yeri
hocam ¢ok eglenceli.”

Goriismede Ogrencilere “Hazine avi oyunuyla fen bilimleri ogretimi igin
olusturulan ders ortami, derse olan ilgini ne yonde etkiliyor?” Sorusu yoneltilmis ve
ogrenciler genel olarak hazine avi oyunu oynayarak fen bilimleri dersi islediklerinde,
fen bilimleri dersine Oncelik verdiklerini, hem eglenip hem de 6grendikleri i¢in fen
bilimleri dersini daha ¢cok begendiklerini ve sevdiklerini belirtmislerdir.

Gorlismede oOgrencilere “Fen Bilgisi dersinde oyun oynamanin, fen bilgisi
dersindeki basarina ne gibi etkileri oldu?” sorusu yoneltilmis ve 6grenciler genel
olarak fen bilimleri dersinde hazine avi oyunu oynayarak konularin daha fazla akilda
kaldigin1 belirtmislerdir. Bazi 6grenciler hazine avi oyunu sirasinda oyundaki
sorular1 cevaplarken konuyu 6grendiklerini ve hazine avi oyunuyla konuyu daha
kolay anladiklarini belirtmislerdir.

Bazi 6grencilerden alinan cevaplar su sekildedir;

O1 : “O sorulart ¢ézerken konuyu Sgrenivorum, ardindan eglenceli anlarim

’

aklimda kaliyor.’
09 : “Ogrenmemizi kolaylastirdi, daha ¢ok akilda kalmasin saglad”

O35 : “Oyuna zevkle oynuyorum bu sayede o testleri o dersleri 6grenmek daha
kolay oluyor”

Gorlismede Ogrencilere “Hazine avi oyunu oynayarak iglenen fen bilimleri
dersi, diger ( oyun oynanmayan ) fen bilimleri dersine gore seni daha iyi motive

ettigini diistiniiyor musun?” sorusu yoneltilmis ve Ogrencilerden alinan cevaplar

analiz edilerek Tablo 18’de gosterilmistir.
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Tablo 18
Hazine Avi Oyunu Oynamanmn Ogrenci Motivasyonlarina Iliskin Ogrenci Goriisleri

Hazine Avi Oyunu Oynamanin Ogrenci Motivasyonlarina

A e Frekans Yiizde
Iliskin Ogrenci Goriisleri

Derse gelme istegimi arttirdi 6 33
Oradaki sorular1 bilmek i¢in ¢calistim 5 28
Derse daha ¢ok katilmaya basladim 5 28
Derse daha iyi konsantre oldum 2 11

Tablo 18 incelendiginde hazine avi oyunu oynayarak islenen fen bilimleri
dersi, diger ( oyun oynanmayan ) fen bilimleri dersine gore seni daha iyi motive
ettigini diislinliyor musun sorusuna Ogrenciler cevap olarak %33 derse gelme
istegimi arttirdi, %28 oradaki sorular1 bilmek icin g¢alistim, %28 derse daha ¢ok
katilmaya basladim, %11 derse daha 1iyi konsantre oldum olarak goriis
belirtmislerdir. Tablo 18’e gore genel olarak dgrenciler, fen bilimleri dersinde hazine
avi oynayarak ders islediklerinde derse gelme isteklerinin daha fazla arttigini,
oyundaki sorular1 bilebilmek i¢in daha fazla ¢alistiklarini, derse daha ¢ok katilmaya
basladiklarin1 belirtmigleridir. Ayrica Ogrenciler hazine avi oyunu ile ders
islediklerinde derse konsantre olmalarini sagladigi yoniinde goriis belirtmisleridir.

Bazi1 6grencilerden alinan cevaplar su sekildedir;

O3 : “Oyun eglenceli oluyor dersle ilgili oldugu icin ilgimi de cogaltiyor bu
yiizden de derse daha iyi konsantre oluyorum™

05 : “Derse daha ¢ok ¢alismami sagladi ¢iinkii hazine avi oyunu oynayacagiz
oradaki sorulari bilmek icin ¢alistyorum.”

O6 : “Ben her cumartesini iple ¢ekiyordum oynayalim diye.”

010 : “Derse daha ¢ok katildim, bilgim artinca merak ettim fen bilimleri
dersini daha ¢ok arastirmaya bagladim.”

Gortismede Ogrencilere “Daha onceki fen bilimleri ders islenisi ile hazine avi
oyunu oynadigin fen bilimleri dersi islenisi arasinda sence bir farklilik var mi?”

sorusu yoneltilmis ve Ogrencilerden alinan cevaplar analiz edilerek Tablo 19’da

gosterilmistir.
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Tablo 19
Hazine Avi Oyunu ul'le Islenen Fen Bilimleri Dersinin Daha Onceki Derslerden
Farklihigina Iligkin Ogrenci Goriigleri

Hazine Avi Oyunu ile islenen Fen Bilimleri Dersinin Daha traians  Yiizde
Onceki Derslerden Farkliligima Iliskin Ogrenci Gériisleri

Oyunla konuyu daha iyi 6grenebiliyorum. 10 43
Oyunla daha eglenceli ders isliyoruz 9 39
Oyun oynarken ders isliyormusuz gibi olmuyor 4 17

Tablo 19 incelendiginde daha 6nceki fen bilimleri ders islenisi ile hazine avi
oyunu oynadigin fen bilimleri dersi islenisi arasinda sence bir farklilik var mu
sorusuna 0grenciler cevap olarak %43 oyunla konuyu daha iyi 6grenebiliyorum, %39
oyunla daha eglenceli ders isliyoruz, %17 oyun oynarken ders isliyormusuz gibi
olmuyor olarak goriis belirtmislerdir. Tablo 19’a gore genel olarak dgrenciler, hazine
avi oyunu ile konuyu daha iyi 6grendiklerini belirtmislerdir. Baz1 6grenciler hazine
avi oyunuyla dersin daha eglenceli oldugunu belirtmistir. Baz1 d6grenciler ise hazine
avi oyunu oynarken ders isliyormusuz gibi olmuyor sanki bir yarigin i¢indeymisiz
gibi oluyor, kendimizi maceraya katilmig gibi hissediyoruz seklinde goriis
belirtmigledir. O1 kod adli dgrenci diger derslerde soru ¢dzdiiklerini, hazine avi
oyunuyla islenen fen bilimleri dersinde de soru c¢ozdiiklerini dolayisiyla ikisi
arasinda bir farklilik olmadig1 ydniinde goriis belirtmistir. O3 kod adli 6grenci ise
hazine avi oyununun yeterli olmadigini, soru sayisinin az ve konularin kisith
oldugunu fakat diger fen bilimleri dersinde konularin uzun oldugunu, daha detayli
ogrendikleri seklinde goriis belirtmistir.

Baz1 6grencilerden alinan cevaplar su sekildedir;

Ol : “Orada da sorular: ¢éziiyorduk burada da sorular: ¢oziiyoruz. O yiizden bence
farkliik yok.”

02 : “Hazine avi oyununda eglenerek 6greniyoruz, eglenerek 6grendigimiz igin onu
daha ¢ok seviyorum ama normal derste eglenerek ogrenmiyoruz”

O3 : “Kod oyunlarinda fazla yeterli olmuyor, sorular az oluyor, konu kisitli oluyor
ama normal fen bilimleri dersinde konular daha uzun oluyor daha detayli 6grenmig
oluyoruz.”

Goriismede O0grencilere “Fen bilimleri dersinde oyun oynayarak dersi iglemeye
devam etmek ister miydiniz?” sorusu yoneltilmis ve 6grencilerin hepsi evet isterdim

seklinde gorlis bildirmislerdir. Ardindan ogrencilere “Hangi konularda oyun
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oynayarak dersi islemek isterdin?” sorusu yoneltilmis ve Ogrencilerden alinan
cevaplar analiz edilerek Tablo 20’de gosterilmistir.

Tablo 20
Qg“rrencilerin Oyun Oynayarak Islemek Istedikleri Fen Bilimleri Ders Konusu Ile
1lgili Yiizde ve Frekans Degerleri

Ogrencilerin Oyun Oynayarak Islemek Istedikleri Fen

Bilimleri Ders Konusu Frekans Yiizde(%)
Viicudumuzdaki Sistemler 5 36
Diinya, Giines ve Ay 3 21
Kuvvet ve Hareket 3 21
Canlilar ve Hayat 2 14
Yogunluk 1 7

Tablo 20 incelendiginde fen bilimleri dersinde oyun oynayarak dersi islemeye
devam etmek ister miydiniz sorusuna cevap olarak Ogrencilerin  %36’s1
viicudumuzdaki sistemler, %21’i diinya, giines ve ay, %21’i kuvvet ve hareket,
%14°1 canlilar ve hayat, %7’si yogunluk olarak cevap vermistir.

Gortismede 6grencilere “Baska derslerinde de oyun oynayarak ders iglemek
ister misin?” sorusu yoneltilmis ve ogrencilerden alinan cevaplar analiz edilerek
Tablo 21°de gosterilmistir.

Tablo 21
Osrencilerin Oyun Oynayarak Islemek Istedikleri Ders Ile Ilgili Yiizde ve Frekans
Degerleri

Ogrencilerin oyun oynayarak islemek istedikleri ders Frekans Yiizde(%)
Matematik 9 64
Sosyal Bilgiler 3 21
Geometri 1 7
Ingilizce 1 7

Tablo 21 incelendiginde bagka derslerinde de oyun oynayarak ders islemek
ister misin sorusuna cevap olarak Ogrencilerin %64’ matematik, %21’1 sosyal

bilgiler, %7’si geometri ve %7’si de ingilizce olarak cevap vermistir.
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Boliim 5: Tartisma ve Sonuclar

Aragtirmanin bu boliimiinde nicel ve nitel verilerden elde edilen bulgulara ait
tartisma ve sonuglara, problem sirasina gore yer verilmistir. Ayrica uygulama
yapacak olan Ogretmenlere ve bu alanda calisma yapacak olan arastirmacilara

Oneriler verilmistir.

5.1.Arastirmanin Birinci Alt Problemine Ait Tartiyjma ve Sonuclar

Aragtirmanin birinci alt problemi “Oyun temelli 6grenme yontemi ile 6grenim
goren Ogrencilerin bulundugu deney 1 grubu ve geleneksel 6gretim yontemi ile
Ogrenim goren kontrol grubundaki 6grencilerin ontest puanlarina gore fen bilimleri
basari diizeyleri arasinda anlamli bir farklilik var midir?” seklindedir.

Arastirma baglamadan 6nce deney 1 grubu ve kontrol grubuna uygulanan 6n
test verilerinden elde edilen bulgulara gore, oyun temelli 6grenme yontemi ile
O0grenim goren Ogrencilerin bulundugu deney 1 grubu 6grencileri ile geleneksel
Ogretim yontemi ile Ogrenim goren kontrol grubundaki ogrencilerin 6n test
puanlarinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmamistir. Bu sonuca gore
deney 1 grubu ile kontrol grubu dgrencilerinin basari seviyeleri aragtirmanin basinda

denk oldugu sdylenebilir.

5.2.Arastirmanin ikinci Alt Problemine Ait Tartisma ve Sonuclar

Arastirmanin ikinci alt problemi “Oyun temelli 6grenme yontemi ile §grenim
goren Ogrencilerin bulundugu deney 1 grubu ve geleneksel Ogretim yontemi ile
ogrenim goren kontrol grubundaki 6grencilerin sontest puanlarina gore fen bilimleri
basari diizeyleri arasinda anlamli bir farklilik var midir?” seklindedir.

Arastirmada yapilan uygulamanin ardindan deney 1 grubu ve kontrol grubuna
uygulanan son test verilerinden elde edilen bulgulara gore deney 1 grubundaki
ogrenciler ile kontrol grubundaki 6grencilerin son test puanlarinda istatistiksel olarak
anlaml bir farklilik bulunmustur. Bu farkliligin deney 1 grubu lehine oldugu ortaya
cikmistir. Bir baska ifadeyle oyun temelli 68renme yontemi ile Ogrenim goren
Ogrencilerin son test basari puan ortalamalari, geleneksel 6gretim yontemi ile
Ogrenim goren Ogrencilerin son test basar1 puan ortalamalarindan istatistiksel olarak

anlamli diizeyde daha yiiksektir. Bu sonuglara gore yasamimizdaki -elektrik
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initesinin  dgretiminde oyun temelli O0grenme yOnteminin geleneksel Ogretim
yontemine gore akademik basariyi arttirmada daha etkili oldugu sdylenebilir.

Elde edilen bu sonug literatiirde fen bilimleri dersinde oyun temelli 6grenme
yonteminin, geleneksel 6gretim yontemi ile karsilagtirildigr ¢alismalar ile benzerlik
gostermektedir (Dumlu-Giiler, 2011; Sasmaz-Oren ve Erduran-Avci, 2004; Gazeteci,
2014). Arastirmacilar oyun temelli O6grenme yonteminin uygulandigi 6gretim
ortamlarinda Ogrencilerin derse ilgili olduklarini, derste aktif olduklarini ve istekli
olduklarin1 gézlemlemislerdir. Fen bilimleri dersinin oyun temelli 6grenme
yontemiyle islenmesi sonucunda konularin anlasilmasi zor ve sikict olmaktan
ciktigini belirtmiglerdir. Dumlu-Giiler (2011) egitsel oyunlarla yapilan 6gretimde
ogrenciler bilissel alanin yaninda duyussal ve psikomotor alanda da gelisim gosterme
imkan1 yakaladigini belirtmistir. Ayrica fen bilimleri dersinde, oyun temelli 6grenme
yonteminin diger 6grenme yontemleri ile karsilastirildigr arastirmalarda, 6grencilerin
basarilarini arttirmak icin oyun temelli 6grenme yonteminin etkili yontemlerden
birisi oldugu ortaya ¢cikmistir (Cil, 2005; Yurt, 2007; Coskun vd., 2012; Yildiz vd.,
2017; Kaya ve Elgiin, 2015; Giirpinar, 2017; Bayat vd., 2014; Rose vd., 2014; Weis
& Walters, 2004; Chang vd., 2009). Egitsel oyunlarin kullanildigi ders ortamlarinda
Ogrencilerin motivasyonlarinin yiiksek olmasi, oOgrencilerin derse daha iyi
odaklanmasi1 sonucunda daha etkili bir 6grenme saglanacag: diisiiniilmektedir (Yurt,
2007). Ozellikle iyi tasarlanmis egitsel bir oyun oyuncuyu motive ederek miikemmel
bir 6grenme ortam yaratir (Kapoun, 2015).

Bunun yaninda egitsel oyunlarla 6gretim ortaminda ¢ocuk, biligsel alanda
kendisini gelistirmekle birlikte diger alanlarda da kendisini gelistirme imkéni
bulmaktadir (Bayat vd., 2014). Egitim ortamlarinda oyunlar kullanilarak ¢ocuklarda
problem ¢6zme, farkli diistinme gibi yeteneklerin gelismesi saglanmaktadir (Turanli,
2012). Oyunlar yoluyla 6grencilerin birbirleriyle isbirligi yapmalar1 saglanmaktadir
(Brown vd., 2015). Cocuklar oyun oynarken, kurallarla, arkadaglik iliskileriyle,
kazanma ve kaybetme gibi duygularla tanismaktadirlar (Altunay, 2004). Bu bilgiler
151¢inda oyun temelli 6grenme yontemi ile 6gretim ortamlarinda 6grenciler, bilissel
alanda gelisim gosterebilecegi gibi bir¢ok yonden de kendisini gelistirebilecegi

sOylenebilir.
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Deney 1 grubu 6grencileri ile yapilan goériismeler sonucundan 6grenciler genel
olarak hazine avi ile islenen fen bilimleri dersine katilmak istediklerini, derse daha
fazla konsantre olabildiklerini, derse daha fazla gelmek istediklerini ve dersten zevk
aldiklarin1 belirtmislerdir. Ogrencilerden alinan bu gériisler sonucunda hazine avi
oyunu oynayan deney 1 grubu &grencilerinin motivasyonlarinin yiiksek oldugu
diistiniilmektedir. Bu sonuglar deney 1 grubundaki &grencilerin basar1 puanlarinin,
geleneksel Ogretim yonteminin uygulandigi kontrol grubu Ogrencilerinin basari

puanlarina gore daha yiiksek olmasinda etkili olabilecegi diisiintilmektedir.

5.3.Arastirmanin Ugiincii Alt Problemine Ait Tartisma ve Sonuclar

Arastirmanin {igiincii alt problemi “oyun temelli 6grenme yontemi ile 6grenim
goren Ogrencilerin bulundugu deney 1 grubundaki Ogrencilerin Ontest ve sontest
puanlarina gore fen bilimleri basar1 diizeyleri arasinda anlamli bir farklilik var
midir?” seklindedir.

Arastirmada deney 1 grubu 6grencilerine uygulama oncesinde yapilan 6n test
ve uygulama sonrasinda yapilan son test verilerinden elde edilen bulgulara gore
Ogrencilerin basar1 puanlarinda istatistiksel olarak son test lehine anlamli bir farklilik
bulunmustur. Bu sonuglara gore yasamimizdaki elektrik tinitesinin 6gretiminde oyun

temelli 6grenme yontemi akademik basariy: arttirmada etkili oldugu sdylenebilir.

5.4.Arastirmanin Dordiincii Alt Problemine Ait Tartisma ve Sonuglar

Arastirmanin dordiincii alt problemi “Geleneksel 6gretim yontemi ile 6grenim
goren kontrol grubundaki 6grencilerin dntest ve sontest puanlarina gore fen bilimleri
basar1 diizeyleri arasinda anlamli bir farklilik var midir?” seklindedir.

Arastirmada kontrol grubu 6grencilerine uygulama oncesinde yapilan 6n test
ve uygulama sonrasinda yapilan son test verilerinden elde edilen bulgulara gore
Ogrencilerin basar1 puanlarinda istatistiksel olarak son test lehine anlamli bir farklilik
bulunmustur. Kontrol grubunda bagar1 artig1 goriilmesine ragmen bu artigin deney 1
grubuna oranla daha diisiik seviyede oldugu goriilmektedir. Bu sonuglara gore
yasamimizdaki elektrik iinitesinin 6gretiminde geleneksel 6gretim yontemi akademik

basariy1 arttirmada etkili oldugu sdylenebilir.
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5.5.Arastirmanin Besinci Alt Problemine Ait Tartisma ve Sonuclar

Aragtirmanin besinci alt problemi “Oyun temelli 6grenme yontemi ile 6grenim
goren Ogrencilerin bulundugu deney 1 grubu ve geleneksel 6gretim yontemi ile
Ogrenim goren veekstra olarak test ¢dzen dgrencilerin bulundugu deney 2 grubundaki
Ogrencilerin Ontest puanlarina gore fen bilimleri basar1 diizeyleri arasinda anlamli bir
farklilik var midir?”” seklindedir.

Aragtirma baslamadan once deney 1 grubu ve deney 2 grubuna uygulanan 6n
test verilerinden elde edilen bulgulara gore, oyun temelli 6grenme yoOntemi ile
Ogrenim goren Ogrencilerin bulundugu deney 1 grubu o6grencileri ile geleneksel
Ogretim yontemi ile Ogrenim goren ve ekstra olarak test ¢dzen Ogrencilerin
bulundugu deney 2 grubundaki 6grencilerin 6n test puanlarinda istatistiksel olarak
anlamli bir farklilik bulunmamistir. Bu sonuca gére deney 1 grubu ile deney 2 grubu

Ogrencilerinin basari seviyeleri arastirmanin basinda denk oldugu sdylenebilir.

5.6.Arastirmanin Altinci1 Alt Problemine Ait Tartisma ve Sonuclar

Arastirmanin altinci alt problemi “oyun temelli 6grenme yontemi ile 6grenim
goren Ogrencilerin bulundugu deney 1 grubu ve geleneksel 6gretim yontemi ile
Ogrenim goren ve ekstra olarak test ¢ozen Ogrencilerin bulundugu deney 2
grubundaki Ogrencilerin son test puanlarima gore fen bilimleri basar1 diizeyleri
arasinda anlamli bir farklilik var midir?”’seklindedir.

Arastirmada yapilan uygulamanin ardindan deney 1 grubu ve deney 2 grubuna
uygulanan son test verilerinden elde edilen bulgulara gére deney 1 grubundaki
ogrencilerin son test basar1 puanlari, deney 2 grubundaki 6grencilerin son test basari
puanlarina gore istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmamistir. Gruplarin
basar1 puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik olmamasina ragmen gruplarin son test
basar1 puanlarina bakildigindan deney 1 grubu ogrencilerinin basar1 puanlarinin
deney 2 grubu 6grencilerinin basari puanlarindan daha yiiksek oldugu goriilmektedir.

Elde edilen bu sonuglara gore hazine avi oyunu oynayarak islenen fen bilimleri
dersinin, ¢oktan se¢meli test c¢oziilerek islenen ders kadar basarili oldugu ortaya
cikmistir. Aragtirmada bir grup oyun oynarken, bir grup test ¢cdzmiistiir ve sonugta iki
grubun basar1 puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli fark ¢ikmamuistir.
Gruplarin basar1 puanlarinda anlamli fark ¢ikmasa da hazine avi oynayan 6grenciler,

ders islenisi esnasinda eglendiklerini, dersten zevk aldiklarin1 ve zamanin nasil
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gectigini farkedemediklerini belirtmislerdir. Ayrica oyun oynayan grubun basari
puan ortalamalarinin, test ¢dzen grubun basari puan ortalamalarindan daha yiiksek
oldugu ortaya cikmistir. Bu sonuglara gore oyun oynayarak islenen dersin, test
coziilerek islenen ders kadar etkili oldugu sdylenebilir.

Bu sonuglar literatiirde yapilan bazi caligmalarla benzerlik gostermektedir.
Aycan, Tiirkoguz, Ari, Kaynar (2002) yaptiklar1 ¢alismada periyodik cetvel ve
elementler konusunun 6gretiminde bilgisayar etkinlikleri ile tombala oyunu teknigi
karsilastirlmistir. Uygulama Celal Bayar Universitesi Smif Ogretmenligi boliimiinde
bulunan 77 6grenci ve Manisa Demirci ilgesinde bulunan bir ilkdgretim okulunun 5.
ve 6. siniflarinda bulunan 120 6grenci ile yapilmistir. Alinan sonuglara gére tombala
oyunu ile desteklenmis 6gretimin, bilgisayar etkinlikleri ile desteklenmis 6gretime
gbre 0grenme iizerinde anlaml bir fark olusturmadig: ortaya ¢ikmistir. Ayrica 5. ve
6. Smuf 6grencilerinin, tombala oyununa ilgi gosterdikleri ve dersten zevk aldiklar
sonucuna ulasilmistir. Bizim c¢alismamizda da 6 smif 6grencilerinin hazine avi
oyunuyla islenen derse ilgili olduklar1 ve dersten zevk aldiklar1 ortaya ¢ikmistir ve
Aycan, vd., (2002) tarafindan yapilan ¢alisma ile benzerlik gostermektedir. Ayrica
hazine avi oyunu uygulama siliresinin artmast durumunda &grencilerin basari
puanlarinda daha fazla artis olabilecegi diigiiniilmektedir.

Benzer bir calisma da Atadver (2005) tarafindan yapilmistir. Arastirmact
Ingilizce dersi dgretiminde oyun temelli 6grenme ydntemi ile geleneksel dgretim
yontemini karsilastirmistir. Arastirmanin sonuclarina gore, oyun temelli 6gretim
yonteminin, geleneksel 6gretim yontemine gore ingilizce ders basarisini arttirmada
anlamli bir fark yaratmadigi ortaya ¢ikmustir. Ancak oyun temelli Ogrenme
yontemine maruz kalan &grenci goriislerine gore dgrencilerin Ingilizce dersinden
zevk aldiklar, gilizel zaman geg¢irdikleri ortaya c¢ikmistir. Bu sonuglar bizim
calismamizin sonuclariyla benzerlik gostermektedir. Arastirmaci 6grencilerin bu tiir
bir egitime aliskin olmadiklarini ve dgrencilerin ergenlik doneminde bulunmalarini
calismanin sonucunu etkileyebilecek etkenler olarak belirtmistir. Bu sonuglar1 Bayat,
Kiligaslan ve Sentiirk (2014) her 6grenme konusunun egitsel oyunla 6gretime uygun
olmadigi veya mutlaka akademik basarida anlamli bir fark yaratmayabilecegi

seklinde yorumlamuigtir.

72



Deney 1 grubu o&grencilerinin, deney 2 grubu Ogrencilerine gore basari
puanlarinin artisinda anlamhi bir farklilik goriilmese de oyun temelli 0grenme
yonteminin Ogrenme ortamlarina akademik basarinin yaninda birgok katkisi
bulundugu sdylenebilir. Bunlarin basinda, oyun temelli 6gretim yontemi ile islenen
fen bilimleri dersi, anlagilmast zor ve sikici olmaktan ¢ikip eglenceli bir dgretim
ortami haline gelmektedir (Sasmaz-Oren ve Erduran-Avci, 2004). Oyun temelli
O0grenme ortamlar1 Ogrencilere siiriikleyici bir ders ortami, ¢ekici ve O0grenmeye
uygun bir ortam sagladigi gibi O6grenmenin verimliligini ve &grencilerin
motivasyonlarini da arttirmaktadir (Chang vd., 2009). Ayrica hazine avi oyunlarinda
etkili bir 6grenme olmasi i¢in gerekli pedagojik ilkelerin hepsi bulunmaktadir
(Lisenbee vd., 2015). Hazine avi oyunlari ergenlik donemindeki ogrencilerin
merakini  ve rekabet¢ci niteligini  kullanarak Ggrencilere 6grenme ortami
olusturmaktadir (Brown vd., 2015). Ogrenciler oyunun icinde kendi baslarina karar
alarak kendi sorumluluklarini alirlar, 6gretmenden bagimsiz olarak hareket ederler
(Yiirekli, 2003). Aynm1 zamanda 6g8renciler hazine avi oyununda istasyonlar1 ararken
fiziksel anlamda da gelisim gostermektedirler (Donadelli, 2014). Wu vd. (2010)
tarafindan yapilan ¢alismada Ogrencilere hazine avi oyunu oynanarak islenen ders
hakkinda 6grenci goriigleri alinmis ve 6grencilere dersi sinif igerisinde mi yoksa sinif
disinda mu islemek istersiniz sorusu yonelitilmistir. Ogrencilerden alinan cevaplara
ve Ogrencilerin uygulama esnasindaki davranislarindan alinan sonuglara gore ders
iceriginin 6gretiminde hemen hemen tiim 6grencilerin hazine avi 6grenme modeli ile
sinif disinda ders islemek istedikleri ortaya ¢ikmaistir.

Bu sonuglara gére oyun temelli 6gretim yontemi ile islenen ders, geleneksel
yontem ve ekstra olarak test ¢oziilerek islenen ders kadar etkili oldugu sdylenebilir.
Ayrica oyun temelli 6gretim yonteminin kullanildigi 6gretim ortamlart dgrenciler
icin dersleri zevkli bir hale getirmekle birlikte 6grencilerin eglenceli bir 6gretim
ortaminda 6grenmelerine imkan tanimaktadir. Hazine avi oyunlarmin kullanildig:
Ogretim ortamlart geleneksel yontemin aksine Ogretim ortamimi smifin digina
cikartarak Ogrencileri 6gretim ortaminda aktif olmalarim1 saglayarak, 68renmeye
istekli héle getirerek etkili 6grenme sagladigi sdylenebilir. Dolayisiyla oyun temelli

O0grenme yonteminin Ogretim ortamlarinda 6grencilerin fen bilimleri basarilarini

73



arttirabilecegi ve lst diizey diisiinme becerilerini gelistirebilecegi yontemlerden bir

tanesi olabilecegi diisiintilmektedir.

5.7.Arastirmanin Yedinci Alt Problemine Ait Tartisma ve Sonuclar

Aragtirmanin yedinci alt problemi “Geleneksel 6gretim yontemi ile 6grenim
gorenve ekstra olarak test ¢ozen Ogrencilerin bulundugu deney 2 grubundaki
Ogrencilerin Ontest ve sontest puanlarina gore fen bilimleri basar1 diizeyleri arasinda
anlamli bir farklilik var midir?” seklindedir.

Aragtirmada deney 2 grubu 6grencilerine uygulama dncesinde yapilan on test
ve uygulama sonrasinda yapilan son test verilerinden elde edilen bulgulara gore
Ogrencilerin basar1 puanlarinda istatistiksel olarak son test lehine anlamli bir farklilik
bulunmustur. Bu sonuglara gore yasamimizdaki elektrik tinitesinin 6gretiminde
geleneksel Ogretim yontemive ekstra olarak test ¢ozmenin akademik basariyr

arttirmada etkili oldugu sdylenebilir.

5.8.Arastirmanin Sekizinci Alt Problemine Ait Tartisma ve Sonuclar
Arastirmanin sekizinci alt problemi “Oyun temelli 6grenme yontemi ile iglenen
fen bilimleri dersine yonelik 6grenci goriisleri nelerdir?” seklindedir. Oyun temelli
O6grenme yontemi ile islenen fen bilimleri dersi hakkindaki 6grenci goriislerini ortaya
cikartmak icin yart yapilandirilmis goriisme formu kullamilmistir.  Yan
yapilandirilmig goériisme formu iki boliimden olusmaktadir. Birinci boliimde
ogrencilerin fen bilimleri dersi hakkindaki goriisleri, okul disindaki zamanlarin
oynadiklar1 oyunlar hakkindaki goriisleri yer almaktadir. Ikinci béliimde ise
arastirmada kullanilan hazine avi oyunu ile ilgili 6grenci goriislerine yer verilmistir.
Ogrenciler yari yapilandirilmis goriisme formunun birinci béliimiinde fen
bilimleri dersi hakkindaki diislincelerine iliskin goriis olarak, ogrencilerin biiyiik
cogunlugu fen bilimleri dersini merak uyandirici ve dikkat ¢ekici bir ders olarak, bazi
ogrenciler de fen bilimleri dersi hakkinda bilmedikleri seyleri 6grendikleri bir ders
olarak gbriis belirtmistir. Ogrencilerin bir kism1 fen bilimleri konularinin uzun ve
karmasik oldugunu, ezber yapmayr sevmediklerini dolayisiyla bazi konular
anlamakta zorlandiklar1 yoniinde goriis belirtmislerdir. Egitsel oyunlarla yapilan fen
bilimleri dersi 6grenciler i¢in sikici ve anlagilmasi zor olmaktan ¢ikarak, eglenceli bir

ogretim halini almaktadir (Dumlu-Giiler, 2011). Yildiz vd. (2017) ortaokulda
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bulunan 6grencilerin somut islemler doneminden soyut islemler donemine gegcis
asamasinda olmalar1 nedeniyle derslerde 6grencileri ezber yapmaya yonlendirmeden,
derslerin daha zevkli, eglenceli, 1ilgi c¢ekici ve verimli Ogrenmenin
gerceklestirilebilmesi i¢in 0gretim ortamlarinda egitsel oyun kullanilmasinin biiyiik
fayda saglayabilecegini belirtmistir. Bu dogrultuda fen bilimleri ders 6gretiminde
oyun temelli 6gretim yontemi kullanilarak yasanan bazi zorluklarin giderilebilecegi
sOylenebilir.

Ogrenciler yar1 yapilandirilmis gdriisme formunun ikinci béliimiinde hazine avi
oyunu hakkindaki digiincelerine iliskin goriis olarak, hazine avi oyununu hem
Ogretici hem de eglendirici bir oyun oldugu, hazine avi oyununu miicadeleci ve
macerali bir oyun oldugu yéniinde gériis belirtmislerdir. Ogrenciler hazine avi oyunu
oynarken ¢ok heyecanlandiklarmi ve eglendiklerini belirtmisleridir. Ogrenciler
hazine avi oyununun en eglenceli kismini ipuglarindan yararlanarak saklanan kare
kodlar1 bulmaya c¢alismak oldugunu belirtmislerdir. Ayrica 6grenciler hazine avi
oyunu sirasinda takim halinde ¢alisip kosusturduklari i¢in ¢ok keyif aldiklarini, sanki
kendilerini gizemli bir macera yolculugunda gibi hissettiklerini belirtmiglerdir.
Ogrenciler hazine avi oyununda begenmedikleri kistm olarak oyunda ¢ok
kosturmalar1 sonucunda yorulduklarini belirtmiglerdir. Oyunun yorucu olmasi her ne
kadar ¢ocuklarin begenmedigi bir yon olsa da oyun yoluyla ergenlik déonemindeki
cocuklar enerjilerini bosaltarak olumsuz 06grenci davraniglarinin = 6nlenmesi
saglanabilir (Kaya ve Kaya, 2015).

Bu sonuglar literatiirde yapilan arastirmalarla da ortiismektedir. Wu vd. (2010)
tarafindan yapilan ¢aligmada 6grencilerin hazine avi oyun oynarken kendilerini avci
gibi hissettiklerini ve ogrencilerle yapilan goriismeler neticesinde 6grencilerin
tamamina yakinindan olumlu goriis aldiklarini belirtmisglerdir. Kapoun (2015)
tarafindan yapilan calismada da 6grenciler hazine avi oyununu oynarken ¢ok keyif
aldiklar1 yOniinde goriis belirtmis ayrica O6grenciler hazine avi oyununda en
begendikleri yoniin istasyon noktalarini bulmak ve kare kod icerisindeki bilgilere
ulagsmak olarak goriis belirtmislerdir. Bir bagka ¢alismada Rose vd. (2014)
Ogrencilere derste hazine avi oyunu oynatmis ve Ogrencilerden alinan goriisler
dogrultusunda 6grenciler etkinlik sirasinda ¢ok eglendigini ve etkinligin ilgi ¢ekici

oldugunu belirtmiglerdir. Griffin vd. (2000) tarafindan yapilan arastirmada
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Ogrencilere hazine avi oyunu hakkinda anket yapilmis ve anket sonucunda hazine avi
oyununun eglenceli, ayn1 zamanda Ogretici oldugu, test disindan ogrencilerin
becerilerini gésterme firsat1 buldugu ortaya ¢ikmistir. Elde edilen bu sonuglar, hazine
avt oyunlarinin o6grenciler tarafindan begenildigini ve O&gretim ortamlarinda
kullanilmas: ile derslerin zevkli bir hal alacagimi ve bdylelikle 6grencileri
heyecanlandiran ve eglenceli bir ortam olusturan alternatif bir etkinlik olabilecegi
sOylenebilir.

Ogrenciler hazine avi oyununu oynayarak fen bilimleri dersine &ncelik
verdiklerini, hem eglenip hem de &grendikleri i¢in fen bilimleri dersini daha ¢ok
sevdiklerini belirtmislerdir. Ogrenciler hazine avi oyununu oynayarak fen bilimleri
ders basarilarimi arttirdigini belirtmistir. Bagar1 artisinda en biiyiik etken olarak
Ogrenciler oyun sirasinda 6grendikleri bilgilerin daha fazla akillarinda kaldigini
belirtmislerdir. Ogrenciler oyundaki sorular1 cevaplarken konuyu o6grendiklerini
ayrica ogrenciler eglenerek oOgrendikleri i¢in dersten zevk aldiklarini, hazine avi
oyunuyla konuyu daha kolay anladiklarin1 belirtmislerdir. Ayrica hazine avi oynayan
Ogrenciler oyundaki sorulari ¢ozebilmek i¢in daha fazla calistiklarini, derse daha
fazla konsantre olabildiklerini ve fen bilimleri dersine daha fazla gelmek istediklerini
belirtmislerdir. Yar1 yapilandirilmig goriismeye katilan 6grencilerden basari seviyesi
diisiik olan 6grenciler genel olarak hazine avi ile islenen derslerde diger derslere gore
konuyu daha iyi anladiklarini, eglenerek soru c¢ozdiikleri i¢in konularin akillarinda
daha fazla kaldigini belirtmislerdir. Basar1 seviyesi yiiksek olan 6grencilerden sadece
bir tanesi ise hazine avi oyununun yeterli olmadigini, oyunda konunun kisith
oldugunu normal fen dersinde konuyu 6grendigini ve hazine avi oyununda da
ilerlettigini belirtmistir. Genel olarak basar1 seviyesi diisiik ve yiiksek olan 6grenciler
hazine av1 ile islenen derste, derse daha cok katilmak istediklerini, derse daha fazla
gelmek istediklerini ve hazine avi oyunu oynanacag giinii iple c¢ektiklerini
belirtmisglerdir.

Bu bulgular oyun temelli 6grenme ortamlarinda  Ogrencilerin
motivasyonlarinin artmasi, hazine avi oyununun daha fazla duyu organina hitap
ederek Ogrencilerin 6grendikleri bilgilerin akillarinda kalmasini saglamasi gibi
etkenler 0grencilerin konuyu daha kolay 6grenmelerine neden olmus olabilir. Elde

edilen bu sonu¢ oyun temelli 6grenme yontemi ile yapilan arastirmalar ile paralellik
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gostermektedir. Yurt (2007) tarafindan yapilan calismada Ogrenciler oyun
oynamaktan zevk aldiklarin1 ve derse karsi ilgilerinin arttigini1 bunun sonucunda da
ogrencilerin basarili oldugunu belirtmistir. Bir baska arastirmada ise Chang vd.
(2006) Ogretim ortaminda hazine avi oyunu kullanarak 6grenmenin verimliligini
arttirabilecegini belirmistir. Kapoun (2015) yaptig1 calismada hazine avi oyunu ile
Ogrencilerin basarilarinda artis oldugu sonucuna ulastigini belirtmistir.

Bir diger sorudan elde edilen bulgulara gore 6grenciler fen bilimleri dersinde
hazine avi oyununu oynamaya devam etmek istediklerini vurgulamislardir. Ozellikle
Viicudumuzdaki sistemler, Diinya, Giines ve Ay ve Kuvvet ve Hareket konularinda
hazine avi oyunu oynamak istediklerini belirtmiglerdir. Ayrica dgrencilerin oyun
oynayarak islemek istedikleri dersin en fazla Matematik ve Sosyal Bilgiler oldugu
ortaya cikmistir. Bu konular ve dersler, aslinda 6grencilerin ezber yapmak,
matematiksel islem yapmak zorunda olduklari konular ve dersler oldugundan dolay1
derslerin sikici ge¢cmesine ve O&grencilerin derse karsi isteksiz olmalarina neden
olabilecegi diisiiniilmektedir. Dolayisiyla bu tarz konularda Ogrenciler
zorlanmaktadir. Ogrencilerin bu konulart hazine avi oyunu ile 6grenmek
istemelerinin nedeni olarak 6grenciler, oyun temelli 6gretim yontemi ile bu konularin
eglenceli, zevkli ve ilgi ¢ekici bir hal alabilecegini, derse karsi ilgilerinin ve
motivasyonlarinin artacagini ayrica konulart daha iyi 6grenebilecegini diislinmiis
olduklar1 sdylenebilir. Ayrica 6grenciler daha dnceki derslere gére hazine avi oyunu
ile ders islediklerinde daha aktif olduklarini belirtmislerdir. Oyun temelli 6grenme
yontemi ile Ogrenci merkezli 6§renme ortami olusturularak Ogrencilerin siireg
icerisinde aktif oldugu bir ortam olusturulmustur (Dumlu-Giiler, 2011; Griffin vd.,
2000; Yildiz vd., 2016; Sasmaz-Oren ve Erduran-Avci, 2004; Kaya ve Elgiin, 2015;
Annetta vd., 2009).

Elde edilen bu sonuglar dogrultusunda hazine avi oyunuyla desteklenmis
Ogretim yontemi ile islenen fen bilimleri dersinde Ogrencilerin basarilarinin
artmasmin yaninda ders islerken eglendikleri, zevk aldiklari, 6grenme ortaminin
merkezinde olduklari, motivasyonlarinin yiiksek oldugu ortaya ¢ikmaktadir. Ayrica
hazine avi oyunu ile birlikte 6gretim ortami siif disina taginarak, ergenlik ¢agindaki
Ogrencilerin oyun sirasinda kosusturmalari ile enerjilerini bosaltma imkan

yaratilmigtir. Oyun temelli 6grenme yonteminin bu 6zellikleri dikkate alindiginda
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milli  egitim politikamiza getirilen yapilandirmact yaklagim kuraminda,

kullanilabilecek bir yontem oldugunu sdyleyebiliriz.

5.9.0neriler

Aragtirmanin bu bdéliimiinde elde edilen bulgular dogrultusunda uygulayicilar
ve bu alanda ¢alisma yapacak olan arastirmacilar i¢in onerilere yer verilmistir.

5.9.1.Uygulayicilara yonelik oneriler. Arastirma bulgularina goére oyun
temelli 6grenme yontemi ile Ogrencilerin yasamimizdaki elektrik {initesi basari
puanlarinda artis oldugu goriilmistiir. Bu nedenle uygulayicilarin bu konunun
Ogretilmesinde oyun temelli 6grenme yontemi Onerilebilir.

Ogrenci goriislerinden elde edilen bulgulara gére oyun sirasinda dgrencilerin
eglendikleri ayn1 zamanda da 6grendikleri goz oniinde bulunduruldugunda 6gretim
ortamlarinda daha fazla oyun uygulamalar1 yapilabilir.

Hazine avi oyununun hazirlanisinin ¢ok zaman almamasi, sorularin
degistirilerek  tekrar tekrar oynanabilmesi gibi hususlar g6z  Oniinde
bulunduruldugunda uygulayicilar tarafindan derslerde kolaylikla kullanabilirler.

Konum tabanli hazine avi oyunu tasarlanarak, oyunu daha genis bir alana yayip
Ogrencilerin oyuna bireysel olarak katilmalar1 saglanabilir.

Hazine avi oyununda Ogrenci gruplarinin istasyon noktalarin1 ararken
birbirlerini gérmemeleri gerekmektedir dolayisiyla bu oyun, bahgesi biiylik olan
okullarda uygulanmasi onerilir.

Ogrenci gruplan istasyon noktalarini ararken birbirinden ayrilmamalari igin
grup icerisinde her 6grenciye birer gorev verilmesi Onerilir.

Hazine avi oyununda istasyonlar c¢ok zor bulunabilecek yerlerde olursa
ogrencilerin oyundan kopmasina neden olabilmektedir. Cok kolay yerlerde olursa da
ogrenciler i¢in oyun basitlesmektedir. Dolayisiyla istasyon noktalarinin yerleri
dengeli ayarlanmalidir.

5.9.2.Arastirmacilara yonelik oneriler. Bu calismanin uygulamasi 3 hafta ile
sinirlandirilmistir. Arastirmacilar daha uzun siireli ¢aligmalar yapabilirler.

Hazine avi oyununda GPS gibi konum belirlemeye yarayan teknolojiler
kullanilarak konum tabanli hazine avi oyunu tasarlanip hazine avi ile ilgili

caligmalarin sayisi arttirilabilir.

78



Bu calisma yasamimizdaki elektrik iinitesi ile siirli kalmistir, calisma diger
konularda veya diger derslerde de arastirilarak sonuclari karsilastirilabilir.

Hazine avi oyununda istasyon noktalarinda soru sormak yerine, 6grencilere fen
bilimleri ile ilgili deneyler yaptirilarak oyun 6grenme siirecine yayilabilir.

Fen bilimleri konularini kapsayan bir gezide hazine avi oyunu tasarlanarak
uygulanabilir.

Fen bilimleri deneylerinde kullanilan malzemeler istasyon noktalaria
saklanarak, Ogrencilerden istasyon noktalarim1 bulmalar1 ve deney malzemelerini
toplamalar1 istenebilir. Oyunun sonunda deneyi tamamlamalar1 ve G6grenmenin

siirece yayilmasi saglanabilir.
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EKLER

EK A. ARASTIRMADA KULLANILAN BASARI TESTI

1-Asagidakilerden hangisi yalitkandir?

A) Demir ¢ivi

B) Cam gubuk
C) Bakar kablo
D) Tuzlu su

2- Asagidakilerin kag tanesi iletkendir?

|-Tahta 1I-Cam  111-Demir
1V-Kagit V-Aliiminyum

Al B)2 c)3 D)4

3- Sekildeki kavram haritasinda numarali yerlere asagidakilerden hangisi gelmelidir?

| Maddeler

|

1 Swi iletkenler —;

—» Bakir Tuzlu su-«—

+ Demir | ==

| 1 i
A) Sivi yalitkanlar ~ Sekerli su Seramik
B) Katiiletkenler ~ Aliiminyum  Sirke
C) Gaz fletkenler ~ Buhar Tursu suyu
D) Kati iletkenler ~ Seramik Sekerli su

4- Asagidakilerden hangisi elektrik ¢arpan kisiye miidahale ederken yapilmasi gerekenlerden degildir?

A)Yalitkan bir madde ile kazazede uzaklastirilir.
B)Sigortalar kapatilir

C)Plastik tabanli terlik giyilir

D)lslak elle kazazede tutulur

5-

Evlerimizde kullandigimiz iletken tellerin dis
plastik gibi yalitkan maddeler ile kaplanir.
Bunun nedeni aga@idakilerden hangisi ile
agiklamir?

A) Elektrik tasarrufu yapmak

B) Elektrik carpmalarina kargi onlem almak
C) iletkenlerin yipranmasini 6nlemek

D) Elektrik iletigsimini hizlandirmak

6- Elektrik carpmalarina karg alinan énlemlerden hangisi yanlistir?

A) Kablolari tamir ederken, yalitkan saplarindan takmak.
B) Kontrol kalemi ile elektrik kagagini tespit etmek.

C) Evlerde su baskin sirasinda sigortay: kapatmak.

D) Islak ellerle elektrik figlerini prize takmak.
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7- Bir elektrik devresindeki ampuliin parlakligi asagidakilerden hangisi ya da hangilerinden etkilenir?

I.Devredeki ampul say1s1

II. Devredeki pil sayisi

III.Devredeki iletken kablonun uzunlugu
1V.Devredeki iletken kablonun kalinligi
V. Devredeki iletken kablonun cinsi

A) Yalniz I1 B)II- 1 -V
C)yl—1-11 D) Hepsi

8- Bir iletkenin direnci asagidakilerden hangisine bagh degildir?
A)Cinsine B)Sekline C)Boyuna D)Kesitine

9-
K L M

e S S
L noktasina bagladig: teli once M’ye sonra K’ye dokunduran Ali, ampul parlakligini sirasiyla asagidakilerden hangisindeki gibi
gozlemler?

A) Artar — Azalir B) Azalir — Artar
C) Azalir — Azalir D) Artar- Artar
10-
Test ucu L,
| L T
1 T L
K L MN

Sekildeki diizenekte test ucu telin hangi noktasina degerse ampul en parlak yanar?

AK B)L CM DN

11- Bir iletkenin hangi 6zelliginin fazla olmasi direncini arttirir?
A) Boyu B) Agirligt
C) Kalinlik D) Yogunlugu

12- Bir elektrik devresinde agagidakilerden hangisini yaparsak ampuliin parlaklig1 degismez?
A) Devredeki pil sayisini artirirsak

B) Kullandigimiz telin kalinligim artirirsak

C) Iletken teli biikersek

D) Daha uzun bir iletken tel kullanirsak

13-

2,55

e

Ay maddeden yapilmig tellerin kesit alanlan
sekildeki gibi olup uzunluklar egittir.

Buna gore tellerin direngleri arasindaki ilighki

nedir?
A) Ri> Ra>Ra B)Ra > Rz> R
C) Re=Rz=Ra D)Rz> Ry = Ra
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14-
Suna Ogretmen basit bir elektrik devresi kurmus

wve dgrencilerinden ampulin parlakhdim degisti-
rebilecek dneriler istemigtir.

Reosta ile devredeki
direnci degistirebilirin.
Erkin
@ Draha kalin bir badglants
iy kablosu kullanabilirim.
Ekin
Devreye bir pil daha
ekleyebilirim.
Emin

Yukandaki ogrencilerden hangisinin Snerisi
ampuliin parlakhgim degigtirebilir?

&) Erkin ve Ekin
B) Ekin ve Emin
)y Erkin ve Emin
D) Erkin, Ekin ve Emin

15-

Bir devredeki iletken telin ......1...... artarsa,
devredeki ampultn parlakhgr .......1...

Yukaridaki cimlede I ve Il yerine asagi-
dakilerden hangisi yazilirsa ciimle dogru
bir sekilde tamamlanmis olur?

A) Boyu Artar
B) Kesiti Artar
C) Direnci Artar
D) Kesiti Azalir

16 N -

=

Uzerinde engeller olan ayrn uzunluga fakat
farkh genislie sahip iki toprak yol sekilde
gosterilmistir.

Yukarndaki yollar disinibldiigiinde dar yol
ile genis yol asadgidaki elektriksel direncler-
den hangisini temsil etmektedir?

Dar yol Genis yol
L ZL
A) S 2
L 2L
B) s s
2L
C) s > Sﬁ
201 .
o) s s
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17-

| Ay boy we kKalhinbktaki demir ve--l )
bakir taellarin direnclari farklidr.

-~ N
P e .

Uzuniugu by gk
olan awr kalinlik-
taki bakir tallarin
direnci esitiir.

® = g [A

Yukanda wverilen ifadelerin dogru olmas
durumunda D, yvanhs olma=s1 durumunda
ise YV yonnde ilerlenirse hangi cikisa

ulasihr?
A

llatkenlerin direng-
lar direng dlcar ila
alhglabir.

)

e

el

- Pt

E »~

Ozerinde engelleri olan aym genislige fakat
farkhi urunluga sahip iki toprak yol sekilde
gosterilmigtir.

Yukaridaki yollar disanidldaginde kKisa
yolla uzun yol asagidaki elektriksel di-
renclerden hangisini temsil etmektedir?

A %

18-

>

P,

Fq

Kisa yol zun yol
L L

A) s s
2L L

B) s S

L 2L

Cc) s [=3) —

L L

D) s s (I

19-

Maddelerin elektrik enerjisinin letiimesine kar5|‘
gosterdikleri zorluga denir.
Yukandaki bogluk agagidakilerden hangisi
ile tamamlanirsa dogru olur?

A) Ohm B) Elektriksel direng
C) Yalitkan D) Akim
20

I. Direncin birimi ohm’dur.

1. Bltdn elektrikli cihazlann direnci vardir.
Ill. Direng “R™ harfi ile gosterilir.
Yukaridaki ifadelerin hangisi ya da hangileri
dogrudur?
Al we lll
C) Il we 111

B) Yalmz 11l
D)1, 1 we 1N
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21-

Direnclerin de bir devre sembold vardir.
Asgagidakilerden hangisi direng sembolidiir?

A) —iii . B) 2
C) —wwwv—— D) ——
22-

Agagidakilerden hangisi direng birimidir?

A) Ohm B) Amper
C} Voltmetre D)R

23

Azagidaki araglardan hangisi bir iletkenin
direncini dlgmekte kullaniir?

A) Dinamometre B) Ohmmetre
C) Ampermetre D) Metre

24

Bir devrenin direncini degistimmelk
igin kullanilan araclara ._._._...._.__..
denir.

Yukarnda wverilen tamimin dogru olmasi
icin bosluga ne yazilmahdir?

~) Reosta E) Batarya
) Anahtar ) Woltmetre

25- Elektrik enerjisinin 1s1 ve 151k enerjisine gevirir. Buna gore, gorevi verilen elektrik devre elemani asagidakilerden
hangisidir?

A)Ampul B)Duy
C)Anahtar D)Pil
26-

1. Her devre elemany, iki ugludur.

II. Her devre elemaninin az da olsa, mutlaka bir direnci bulunur.
III. Ampuliin igindeki sarmal telin direnci, ¢ok biiytiktiir.
Yukarida verilen bilgilerden hangileri dogrudur?

A) Yalmz I

B) Yalniz Il

C) llvelll

D) I, Ivelll
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27-

Armpulin Ampuller elektrik

filamar enearjisini 151 ve 151k

yalitkandr. enearjisine gavirirler.
Gamze

Yukandaki &Ggrencilerin ampuller haklkinda
verdikleri bilgiler igin asafidakilerden hangisi
soylenebilir?

A) Gamze'nin verdigi bilgi dogru; Betll'dn wer-
digi bilgi yanhgtir.

B) Bethl'in verdigi bilgi dogru, Gamze'nin ver-
digi bilgi yanhgtir.

C) Gamze ve Betil'Gn verdigi bilgiler yanhstir.

D)y Gamze ve Betil'Gn verdigi bilgiler dogrudur

BASARILAR...
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EK B. ARASTIRMADA KULLANILAN YARI YAPILANDIRILMIS
GORUSME FORMU

1.BOLUM

Fen bilimleri dersi hakkinda ne diisiiniiyorsun?

Hosuna giden yonleri nelerdir?

Hosuna gitmeyen yonleri nelerdir?

Fen bilimleri dersinde konular1 anlamakta zorlantyor musun?
Okul disinda ki zamaninda oyun oynar misin?

Hangi tiir oyunlar1 oynamaktan hoslanirsin?(En ¢ok oynadigin oyun hangisi?)

2.BOLUM

Fen bilimleri dersinde oynadiginiz oyunlar hakkinda diisiinceleriniz nelerdir?
Fen bilgisi dersi sirasinda kullandiginiz hazine avi oyununda begendiginiz
yonler nelerdir?

Fen bilgisi dersi sirasinda kullandiginiz hazine avi oyununda begenmediginiz
yonler nelerdir?

Oyunu oynarken neler hissediyorsun?

Oyun oynarken zorluklarla karsilastin m1? Ne gibi zorluklarla karsilastin?
Hazine avi oyunuyla fen bilimleri 6gretimi i¢in olusturulan ders ortami, derse

olan ilgini ne yonde etkiliyor?

flgi: Belirli bir olay veya etkinlige yakinlik duyma, ondan hoslanma ve ona dncelik

tanima

Fen Bilgisi dersinde oyun oynamanin, fen bilgisi dersindeki bagarina ne gibi
etkileri oldu?

Olumlu etkileri nelerdir?

Olumsuz etkileri nelerdir?

Fen Bilgisi dersinde oyun oynayarak dersi islemeye devam etmek ister
miydiniz? Hangi konularda oyun oynayarak dersi islemek isterdin? Neden?
Bagka derslerinde de oyun oynayarak ders islemek ister misin?

Fen bilimlerinde oynanan oyunlarin basarina bir katkis1 oldu mu?
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Daha onceki fen bilimleri ders islenisi ile hazine avi oyunu oynadigin fen
bilimleri dersi islenisi arasinda sence bir farklilik var mi? Nasil bir farklilik
var?

Oyun oynayarak iglenen fen bilimleri dersi, diger (oyun oynanmayan) fen

bilimleri dersine gore seni daha iyi motive ettigini diisiiniiyor musun?

Motive etmek: Birinde bir sey yapma istegini uyandirmak, 6zendirmek, tesvik

etmek

Oyun oynayarak islenen fen bilimleri dersinde, diger (oyun oynanmayan) fen
bilimleri dersine gore konular1 daha iyi 6grendigini diisliniiyor musun?

Oyun oynayarak islenen fen bilimleri dersinde, diger (oyun oynanmayan) fen
bilimleri dersine gore bilgilerin daha kalic1 oldugunu diistiniiyor musun?
Daha once isledigimiz fen bilimleri dersi (oyun oynanmadan) ile hazine avi
oyunu ile islenen dersteki roliin hakkinda ne sdylersin?

Daha once isledigimiz (oyun oynanmadan) fen bilimleri dersleri ile hazine
avi oyunu oynadigimiz dersleri karsilastirirsak, hangi derslerde derse gelme
istegin daha fazlaydi?

Eklemek istedigin baska bir sey var m1?
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EK C. KONTROL GRUBUNA UYGULANAN DERS PLANI

1.Hafta
L.LBOLUM

Dersin Adi: | Fen Bilimleri

Simif: | 6.Simif

Unite No-Adx: | 7.Unite: Yasamimizdaki Elektrik

Konu: | Iletken ve Yalitkan Maddeler

Onerilen Ders | 4 Saat

Saati:

ILBOLUM

Ogrenci Kazanimlari/Hedef ve

Davranislar:

6.7.1.1. Tasarladig elektrik devresini
kullanarak maddeleri, elektrigi iletme
durumlarina gore siniflandirir.

6.7.1.2. Maddelerin elektriksel iletkenlik ve
yalitkanlik 6zelliklerinin hangi amaglar igin

kullanildigini giinliik yasamdan 6rneklerle

aciklar.
Unite Kavramlar ve | {letkenler
Sembolleri: | Yalitkanlar

Uygulanacak Yontem ve
Teknikler:

Anlatim, Soru Cevap, Rol Yapma, Grup

Caligsmasi

Kullanilacak Arac¢ — Gerecler:

Hangi maddeler elektrigi iletir, hangileri
iletmez? etkinligi icin;

* Bes adet beherglas

« Ug adet 1,5 Volt’luk pil

* Duy

* 2,5 Volt’luk lamba

* Pil yatagi

« Silgi

* Metal kasik

* Plastik kasik
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* Aliiminyum folyo

* Metal ¢ivi (veya vida)
* Kursun kalem ucu

* Bakur tel

 Kagit parcasi

* Tahta pargasi

* Musluk suyu

* Sirke

* Tuzlu su

* Sekerli su

Aciklamalar:

Ogrenciler, evlerindeki veya okullarindaki
elektrik prizlerine ¢esitli maddeleri
sokmamalar1 ve bu durumun tehlikeleri
konusunda uyarilir.

Gaz maddelerin iletkenligi konusuna
girilmeyecektir. Ama gazlarin da iletken veya
yalitkan olabilecegi vurgulanmalidir.

Yalitkan maddelerin bazi durumlarda

iletken olabilecegi vurgulanir.

Yapilacak Etkinlikler:

Hangi maddeler elektrigi iletir, hangileri

iletmez?

Ozet:

ulastirilmaktadir.

Iletken ve Yalitkan Maddeler

Sehir elektrigi hidroelektrik, termik, niikleer, riizgar ve glines
enerjisi santrallerinde iiretilir. Uretilen elektrik yerlesim alanlarina
ulastirilarak evlerde ve isyerlerinde kullanilir. Elektrigin
santrallerden yerlesim yerlerine, oradan da evlerimize kadar
ulastirilmasini saglayan kablolar ile olusturulmus sistemler elektrik
iletim hatlaridir. Bu hatlarda kullanilan kablolarin elektrigi iletme

Ozelligine sahip olmasi sayesinde elektrik bir yerden baska bir yere
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Elektrigin farkli maddeler yardimiyla bir noktadan, baska bir
noktaya taginmasi olayina elektriksel iletkenlik denir. Benzer
sekilde elektrigin tasinmasinin engellenmesi olayina da elektriksel
yalitkanlik denir. Bilim insanlar1 maddeleri; iletkenler ve
yalitkanlar seklinde siniflandirmiglardir. Bu siniflandirmaya gore
elektrigi ileten maddelere iletken maddeler, elektrigi iletmeyen
maddelere ise yalitkan maddeler denilmektedir.

lletken maddeler; iizerinden elektrigin gegmesini saglayan, bir
baska ifadeyle elektrigi ileten maddelerdir. Metaller (bakir, demir,
altin, glimiis, aliiminyum, kursun, platin, ¢inko vb.) , grafit, tuzlu

su, asitli su ve insan viicudu iletkendir.

Tuzlu Su
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Elektrigin kontrolii ve kullanicinin elektrik temasindan
korunmasinda yalitkan maddelerden yararlanilir. Elektrik enerjisini
iletmeyen plastik, cam, tahta, teflon, porselen, kagit, seramik, mika,
kauguk, bakalit, saf su, sekerli su ve gaz halindeki maddeler

yalitkan maddelere 6rnektir.

Plastik Cam

Saf Su Sekerli Su
lletken ve yalitkanlarin iletkenlik ve yalitkanlik dereceleri
birbirinden farklidir. Ornegin, giimiis bakira, bakir da aliiminyuma
gore daha 1yi bir iletkendir. Yalitkanlarda da benzer bir durum soz
konusudur. Gergekte bilimsel olarak tiimiiyle yalitkan bir maddeden
s0z etmek de dogru degildir. Ciinkii yalitkanlar da kismen iletkenlik
ozelligine sahiptir. Ancak yalitkanlardaki bu 6zellik, iletkenlere
gore ¢cok daha azdir. Bununla birlikte, yalitkanlar belirli sartlar
altinda iletken dzelligi gosterebilmektedir. Ornegin;
* Yag, yalitkan bir s1v1 iken yliksek elektrik enerjisiyle
birlikte iletkenlik 6zelligi kazanmaktadir. Bu durum diger
yalitkan sivilar i¢in de gegerlidir.

= Benzer sekilde, kuru hava, yalitkan 6zellik gosteren gazlara
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iyi bir 6rnektir. Ancak normalde yalitkan 6zellige sahip olan
hava, yildirim ve simsek gibi doga olaylarinda iletkenlik
Ozelligi kazanmaktadir. Simsek bulutlar

arasinda, yildirim ise gokylizii ile yeryiizli arasinda
gerceklesen elektrik bosalmasidir.

* Ortamda bulunan nem miktar1 da havanin iletkenliginde
etkili olmaktadir. Benzer sekilde, kuru tahta yalitkan iken
suyla temas ettiginde iletken 6zelligi kazanabilmektedir. Saf
su normalde yalitkan olmasina ragmen, ¢esme ya da musluk
sular1 igerdikleri ¢esitli maddeler sayesinde iletken
olabilmektedir. Bu nedenle 1slak ortamlarda elektrikli
araglar1 kullanirken ¢ok dikkatli olmaliyiz.

* Aydinlanmada kullanilan floresan lambalar1 ve 1s1kl1 reklam
panolarinda kullanilan lambalarin iginde iletken hale
getirilmis gazlar bulunur.

fletken ve Yalitkan Maddeler Nerelerde Kullanilir?

Maddelerin iletkenlik ve yalitkanlik 6zellikleri giinliik hayatimizda
cesitli amaclar i¢in kullanilir ve yasamimizi kolaylastirir. Elektrikli
arag ve geregler ihtiya¢ duyduklari elektrigi kullanabilmeleri ig¢in
bazi parcalari iletken maddelerden yapilmaktadir. Elektrigin kontrol
edilebilmesi ve zarar vermemesi i¢in ise bu cihazlarin bir¢cok
parcalarinda yalitkan maddeler kullanilmaktadir.

Elektrikli arag-gereglerin ihtiya¢ duydugu elektrigi kullanabilmesi
i¢cin Baz1 pargalarinin iletken maddelerden yapilmis olmasi gerekir.
Elektrigin kontrol edilmesi ve zarar vermemesi i¢in ise elektrikli
araclarin bir¢cok parcasinda yalitkan maddeler kullanilmaktadir.
Elektrikli ara¢ ve gereglerde yalitkan madde olarak genellikle
plastik ve cam gibi maddeler kullanilir.

Elektrikli arag gereclerin iletken olan kisimlar1 genellikle
goriinmez. Ornegin, bilgisayarimiz1 inceledigimizde klavye ve
kablolarinin plastik, ekraninin cam, gdvdesinin ise sert plastikten

yapildigin1 gézlemleriz.
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Elektrikli araglarin iletken kisimlari, temas edildiginde zarar
vermemesi i¢in yalitkan maddelerle kaplanmustir.

Kursun kalemlerin uglar1 zannedildiginin aksine kursundan degil
grafitten yapilmistir. Grafit, elektrigi ileten iletken bir maddedir.
Ginliik hayatta kullanilan elektrikli arag-gereglerde elektrigin
iletilmesini saglayan kablo, fis ve farkli devreler iletken
maddelerden yapilmus, elektrigin zarar vermemesi ve dogru
kullanilmasi i¢in iletken pargalar ise yalitkan maddelerle
kaplanmuistir.

Elektrik santrallerinde iiretilen elektrik enerjisinin tiikketim yerlerine
kadar ulagsmas1 maddelerin elektriksel iletkenligi ile saglanir.
Oradan da ince kablolarla direklerin iizerinden ya da yeraltindan ev,
okul vb. yerlere gelir. Duvarlarin igine yerlestirilmis “buat” adi
verilen kutulardan ve bu kutulara baglh kablolardan da gegerek priz
ve anahtarlara kadar ulasir. Tiim bu asamalar iletkenlerin, elektrik

enerjisini iletmesi sayesinde gergeklesmektedir.
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Elektrikli araglarin kullanacag elektrigin miktarina gore farkl
iletken maddelere ihtiya¢ duyulmaktadir. Elektrik kablolarinda
genellikle daha ucuz ve hafif olan alliminyum veya bakir teller
kullanilmaktadir. Ornegin, elektrik iletimini saglayan ana hatlarda
iletkenligi yiiksek aliiminyum teller kullanilirken, bina i¢lerinde ise
bakir teller kullanilmaktadir.

Iletkenlik 6zellikleri diger metallere oranla daha yiiksek olan giimiis
ve altin, pahali olduklari i¢in iletim hatlarinda tercih edilmezler.
Bunlar genellikle 6zel durumlarda kullanilirlar. Ornegin, altin,
paslanmaya kars1 dayanikli oldugu icin hassas devrelerde tercih
edilir. Araglarin ¢alismasinda kullanilan bujiler ise giimiisten
yapilir. Verilen 6rneklerde de gérdiiglimiiz gibi elektrik iletiminde
kullanilan malzemelerin iletkenlik 6zellikleri yaninda; hafiflik,
kolay islenebilme ve maliyet gibi diger 6zellikleri de 6nemli
olmaktadir.

Giinliik hayatta kullandigimiz {itii, bilgisayar gibi baz1 elektrikli
arag-gereclerde bir¢ok iletken pargalar, elektrigin iletilmesini
engelleyen yalitkan pargalarla birlikte kullanilir.

Elektrik kablolari, bir ya da birden fazla iletken tel ve bu telleri
distan saran plastik bir kiliftan olusur. Iletken teller elektrigin bir
noktadan bagka bir noktaya iletimini saglarken, onlar1 koruyan
plastik kiliflar ise yalitkanlik 6zelliginden dolay: elektrigin baska
noktalara veya temas eden diger yiizeylere gegmesini engeller.
Dolayisiyla distaki plastik kilif, elektriksel elektrigin neden
olabilecegi tehlikeli durumlara karsi koruyucu 6zellige sahiptir.
Genel olarak kullandigimiz iletken maddeler, elektrik enerjisinin
iletimi saglarken; yalitkan maddeler ise elektrik enerjisinin iletimini
keser ve yalitim saglar. Boylece elektrigin zararl etkilerine karsi
korunmamiza yardimci olur.

Elektrik iletim hatlarinda direklerin tele temas yerlerinde porselen,
silikon ve cam gibi yalitkan malzemelerden yapilan parcalar

kullanilmaktadir. Bu parcalarin gorevi, elektrik enerjisinin ¢elik
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direklere temas ederek topraga akmasini engellemek, dolayisiyla
yalitimi saglamaktir.

Elektrikli araglarin dis kisimlari elektrigin giivenli kullanimi igin
cesitli yalitkan maddelerle kaplidir. Elektrikli araglarda kullanilacak
yalitkan maddeler, bu araglarin teknik 6zellikleriyle uyumlu
olmalidir. Ornegin, elektrikli firinlarda diigmeler plastik, bakalit
gibi yalitkan malzemelerden yapilmstir. Utii, elektrik sobas1 gibi
araclarin iclerinde bulunan kablolarin imalatinda plastik kilif yerine
1stya daha dayanikli bagka yalitkanlar tercih edilmektedir.
Lambalarin disinda cam ve alt kisimlarinda ise seramik kullanilir.
Fis, priz ve elektrik anahtarlarinda da iletken ve yalitkan maddeler
birlikte kullanilmaktadir. Elektrik diigmeleri, priz ve fislerin
tizerleri yalitkan olan plastik ve benzeri maddelerle kaplidir. Benzer
sekilde lambalarda ve televizyon ekranlarinda da yalitim amaciyla

cam kullanilmaktadir.

o 1 N )
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Elektrik santrallerinde, elektrik panolarinin 6nlerinde ve elektrigin

kullanildig1 daha bagka yerlerde genellikle zemine kauguktan
yapilmis izole halilar serilir. Bu halilar yalitkanlik 6zellikleriyle
elektrik ¢arpmalarina kars1 koruma saglar. Bunlardan baska 6zel
olarak gelistirilmis yalitkan boyalar da elektriksel yalitim sagladig:
i¢in bu tiir yerlerde kullanilmaktadar.

Bakim, onarim gibi amaglarla elektrik direklerine ¢ikan isciler,
elektrigin zararl etkilerinden korunmak i¢in baret (koruyucu

baslik), yalitkan eldiven, ayakkab1 ve 6zel giysiler kullanirlar.
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ILBOLUM

. *Bosluk dolduralim
Olgme ve * Ac¢ik uclu sorular
Degerlendirme:
2.Hafta
LLBOLUM

Dersin Adi: | Fen Bilimleri

Simif: | 6.Smif

Unite No-Adr: | Yasamimmizdaki Elektrik

Konu: | Elektriksel Direng ve Bagli Oldugu Faktorler

Onerilen Ders | 6 Saat

Saati:

ILBOLUM

1-Bir elektrik devresindeki ampuliin

. parlakliginin bagli oldugu degiskenleri tahmin
Ogrenci Kazanimlari/Hedef ve . o
eder ve tahminlerini deneyerek test eder.
Davranislar: ) ) o o )
2- Elektriksel direnci ifade ederek bir iletkenin

direncini Olger ve birimini belirtir.

Unite Kavramlari ve Sembolleri: | Elektriksel direng

Uygulanacak Yontem ve | Anlatim, Soru Cevap, Rol Yapma, Grup
Teknikler: | Caligmasi

Ampul parlaklig1 iletken arasindaki iligki
deneyi i¢in;

* 1.5 Volt’luk ii¢ adet pil

Kullanilacak Ara¢ — Geregler: "oy
* 2.5 Volt’luk bir lamba

* Pil yatagi

« Ug adet krokodilli (timsah agizli) baglanti
kablosu
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* Farkli uzunlukta iki adet kursun kalem ucu
(Kalinliklar1 ve cinsleri ayni)

Iletkenin dik kesit alan1 (kalinlig1) lamba
parlakligini nasil etkiler?etkinligi i¢in;

* 1.5 Volt’luk ii¢ adet pil

* Duy

* 2.5 Volt’luk bir lamba

* Pil yatagi

» Ug adet krokodilli (timsah agizli) baglanti
kablosu

» Izole bant

» Ug adet kursun kalem ucu (uzunluklari ve

cinsleri ayni)

Iletkenin cinsi, lambanin parlakligini nasil
etkiler?etkinligi icin;

* 1.5 Volt’luk ii¢ adet pil

* Duy

* 2.5 Volt’luk bir lamba

* Pil yatag:

« Ug adet krokodilli (timsah agizli) baglanti
kablosu

+ Kalem ucuyla yaklasik ayni kalinlikta ve

uzunlukta bakir tel

Aciklamalar:

a. Ampuliin parlakliginin degistirilmesinde
devredeki iletkenin uzunlugu, dik kesit alan1 ve
iletkenin cinsi degiskenleri tizerinde durulur.

b. Ohm Yasast’na girilmez.

c. Elektriksel direnc; “maddelerin, elektrik
enerjisinin iletimine kars1 gosterdikleri zorluk”
olarak tanimlanir.

d. Akim kavramina girilmez.
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Iletkenin boyunun ampul parlakligina etkisi

Iletkenin dik kesit alan1 (kalinlig1) lamba

Yapilacak Etkinlikler: | parlakligini nasil etkiler?

Iletkenin cinsi, lambani parlakligini nasil

etkiler?

Ozet:

Elektriksel Diren¢

Ister iletken isterse yalitkan olsun tiim maddeler elektrik enerjisinin
iletimine kars1 direng gdsterir. Bu direng, yalitkan maddelerde
fazlayken iletkenlerde daha azdir.

Maddelerin elektrik enerjisinin iletilmesine kars1 gosterdikleri
zorluga elektriksel direng denir. Elektrik/elektronik devrelerde
genellikle elektriksel direng degerleri diisiik iletkenler tercih edilir.
Bu iletkenlere genel olarak diren¢ denilmektedir.

Devrelerde Neden Diren¢ Kullanilir?

Elektrik/elektronik devrelerde kullanilan direngler, devreden gecen
elektrik enerjisinin miktarin1 ayarlamak, 1s1 elde etmek ve bazi
hassas devre elemanlarini elektrik enerjisinin zararlarindan
korumak gibi amaglarla kullanilir. Direncler genellikle silindir
seklinde olur ve {izerlerinde farkli renk kodlar1 bulunur. Bu
renklerin her biri bir sayiya karsilik gelir ve direncin sayisal
biiyiikliigiinii ifade eder.

Elektriksel diren¢ “R” harfi ile gosterilir. Birimi Ohm’dur. Ohm

112



http://www.fenehli.com/

birimi kisaca © (omega) ile sembolize edilir. Elektriksel direng,
birimini, bir bilim insani olan George SimonOhm’un
(Cor¢Saymin Om) soyadindan almistir.

Devre semalarinda pil, lamba, anahtar ve baglant1 kablolar1 degisik
sembollerle gosterilir. Benzer sekilde direnglerin de bir devre

sembolii vardir. Bu sembol asagidaki sekilde goriilmektedir.

— AW

Reosta

Reosta sistemi, elektriksel direnci arttirmak ve azaltmak amaciyla
kullanilir. Giinliik hayatta kullandigimiz iitii, elektrik sobas1 gibi
1sitma amaciyla kullanilan araglarda reosta sistemi bulunmaktadir.
Benzer sekilde parlakligr degistirilebilen lambalardaki
ayarlanabilen anahtarlar, radyo ve hoparlorde bulunan ses ayar

diigmeleri de aslinda birer reostadir.

Elektriksel Diren¢ Nelere Baghdir?
Giinliik hayatta kullandigimiz maddelerin iletkenlik dereceleri
birbirinden farklidir. Bu farkliligin nedeni direnglerinin farkli
olmasidir. Maddelerin direnci iletken maddenin;

» Uzunluguna,

» Dik kesit alanina (kalinligina) ve

» Cinsine baghdir.
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Tletkenin Uzunlugunun Elektriksel Dirence Etkisi

Elektriksel direnci iletkenin uzunlugu etkiler. Iletkenin uzunlugu
genellikle “L” harfi ile gosterilir. Dik kesit alanlar1 (kalinlik) ve
cinsleri ayn1 olan iki iletkenden uzunlugu daha fazla olanin
elektriksel direnci daha biiyiiktiir. Ciinkii elektrik enerjisi uzun olan

iletkende daha fazla zorlukla karsilasir.

L 2L

] O T ; . (] GUMUi )

[letkenin uzunlugu arttik¢a elektriksel direnci artar. Uzunluk

azaldikga elektriksel direng azalir. Yani iletkenin uzunlugu ile
elektriksel direnci arasinda dogru bir oranti vardur.

Uzun iletkenin biiyiik dirence sahip olmasindan dolayi; uzun
iletken madde ile hazirlanan basit elektrik devresindeki ampul
(lamba) parlakligi, kisa iletken madde ile hazirlanan basit elektrik
devresindeki ampul (lamba) parlakligindan daha az olacaktir. Bir
baska ifadeyle cinsleri ve dik kesit alanlar1 ayni olmakla birlikte
devrede kullanilan iletkenin uzunlugu arttirildiginda lamba
parlaklig1 azalirken, iletkenin uzunlugu azaltildiginda ise lamba

parlaklig1 artmaktadir.

Iletkenin Dik Kesit Alammmin (Kalinlik) Elektriksel Dirence
Etkisi

Dik kesit alani, bir iletkenin birim uzunlugundan alinan birim
Olciideki dik kesitin alani seklinde tanimlanabilir. Dik kesit alani,
iletkenin kalinlig1 olarak diisiiniilebilir. Iletken baglant1 kablolar:
genellikle silindir seklindedir. Bu nedenle bu kablolardan alinan

dik kesitler daire seklinde olur. Bu durumda dik kesit alan1 da
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dairenin alanina esittir. Dik kesit alan1 genellikle “S” harfi ile
gosterilir. Esit uzunlukta ayni cins iki iletkenden dik kesit alan1
bliyiik olanin direnci daha az olur. Dik kesit alan1 kiigiildiik¢e
direng artar. Daha basit bir ifadeyle kalin telin direnci az, ince telin
direnci fazladir. fletkenin dik kesit alani ile direnci arasinda ters

oranti vardir.

L L
S . DEMIR ) 25 DEMIR

Dik kesit alan1 (kalinlig1) fazla olan iletkenin kiiciik dirence sahip

olmasindan dolay1; dik kesit alan1 (kalinlig1) fazla olan iletken
madde ile hazirlanan basit elektrik devresindeki ampul (lamba)
parlakligi, dik kesit alan1 (kalinlig1) az olan iletken madde ile
hazirlanan basit elektrik devresindeki ampul (lamba)
parlakligindan daha fazla olacaktir. Bir bagka ifadeyle cinsleri ve
uzunluklar1 ayni olmakla birlikte devrede kullanilan iletkenin dik
kesit alan1 (kalinlig1) arttirildiginda lamba parlaklig: artarken dik
kesit alan1 (kalinlig1) azaltildiginda ise lamba parlakligi

azalmaktadir.

— | PiL - +|PiL -

fletkenin Cinsinin Elektriksel Diren¢ Uzerindeki Etkisi
Elektriksel direnci etkileyen bir baska unsur, iletkenlerin yapildigi
maddenin cinsidir. Dik kesit alanlar1 ve uzunluklar1 esit olan

iletkenlerin direnci, iletkenlerin yapildigr maddenin cinsine gore
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degisir. Ornegin, uzunluklari ve dik kesit alanlar1 (kalinlik) ayni
olan bakir ve demir tellerden, demir telin elektriksel direnci bakir

tele gore daha biiyiiktiir.
L L

S () BAKIR ) < (} DEMIR )

Farkli cins maddelerden yapilmis iletkenlerin direngleri de farkli

olacagi icin bu tiir iletkenlerin kullanildig1 devrelerde lamba
parlakliklar1 farkli olacaktir. Bir bagka ifadeyle, bir devrede
kullanilan iletken yerine uzunluk ve kalinliklar1 ayn1 fakat farkl
cins maddelerden yapilmis iletkenler kullanildiginda lamba

parlakligi degismektedir.

s <2

[letkenler; uzunluklari, dik kesit alanlar1 ve madde cinsleri

degistikce farkl elektriksel direnglere sahip olurlar. Bu durum
iletkenlere farkli kullanim alanlari saglar. Ornegin, elektrikli
araglarin baglant1 kablolarinda direnci kii¢iik olan iletkenler tercih
edilirken 1sitma amaciyla kullanilan elektrikli araglarin i¢
kisimlarinda ise direnci yiiksek iletkenler tercih edilir. Ciinkii
elektrik enerjisi, karsilastig1 direncinin biiytikligl 6lgiisiinde 1s1
enerjisine doniisiir. Iletkenlerde direng ne kadar biiyiik olursa 1s1 da

ayni oranda fazla olur.

MI.BOLUM
. *Bosluk dolduralim
Olcme ve
* Acik uglu sorular
Degerlendirme:
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3.Hafta
L.LBOLUM

Dersin Adi: | Fen Bilimleri

Simif: | 6.Simif

Unite No-Adx: | 7.Unite: Yasamimizdaki Elektrik

Konu: | Elektriksel Diren¢ ve Bagli Oldugu Faktorler

Onerilen Ders | 2 Saat

Saati:

ILBOLUM

Ogrenci Kazamimlary/Hedef ve

Davranislar:

1- Ampuliin de bir iletken telden olustugunu

ve bir direncinin oldugunu fark eder.

Unite Kavramlari ve Sembolleri:

Elektriksel direng

Uygulanacak Yontem ve

Teknikler:

Anlatim, Soru Cevap, Rol Yapma, Grup

Calismasi

Kullanilacak Arac¢ — Gerecler:

Ampullerin direncini dl¢elim etkinligi i¢in;
* Farkli gii¢ degerlerine sahip ii¢ adet ampul

* Direng Olcer

Aciklamalar:

a. Akim kavramina girilmez.

Yapilacak Etkinlikler:

Ampullerin direncini 6l¢elim

Ozet:

Ampuliin de Bir Direnci Vardir

Ampul, elektrik enerjisini 1s1 ve 151k enerjisine doniistiiren bir
devre elemanidir. Ampul, duy ile baglantiy1 saglayan vidali metal
bir kisim ve bu metal kismin {izerine oturtulmus cam bir balondan
olusur. Bu cam balonun i¢inde tungsten (volfram) metalinden
yapilmis filaman adi verilen bir tel bulunur. Cok ince ve uzun olan
bu tel, balon i¢inde kiiciik bir alana yerlestiginden fazla yer

kaplamamasi i¢in kivrimli bir héle getirilmistir.
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Filaman
— 1
| Cam balon L E—— | e

Destek telleri

e o — — —

—_—— — ——

Metal kisim |

e e — — —

—
| Metal ug |

Tungsten metalinin elektriksel direnci ¢ok biiyiiktiir. Bu nedenle
elektrik enerjisinin gecisi esnasinda ¢ok 1sinarak akkor hale gelir
ve cevresine 151k yaymaya baslar. Ampuliin yapisinda direnci
yiiksek metalden yapilmais bir tel kullanilmasaydi, sistem meydana
gelen 1s1ya dayanamazdi. Direnci diistik bir tel, bu ytiksek 1s1
karsisinda hemen kopar ve ampul sonerdi.

Ampullerde cam balonun icerisindeki hava bosaltilir. Bosaltilan
havanin yerine Argon adi verilen bir gaz doldurulur. Ciinkii
ampuliin icerisinde bulunan gazlarin tungsten teliyle etkilesime
girmemesi gerekir. Eger ampuliin igerisinde hava olursa, bu hava
tungsten metaliyle hemen etkilesime girer ve ampul 151k vermez.
Ampuliin i¢ine Argon gazi yerine Neon gazi dolduruldugunda ise

lamba renkli 151k verir.

Biitiin devre elemanlar1 gibi ampuliin de iki ucu vardir. Bir devrede
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ampuliin 151k verebilmesi i¢in kablo ug¢larinin ampul uglarina
dokundurularak elektrik enerjisinin ampul i¢cinden gegisinin
saglanmis olmasi gerekir.

Lambalarin farkl: parlakliklarda yanmasinin nedeni, i¢erisindeki
filamanlarin uzunluklar1 ve kalinliklarinin, dolayisiyla elektriksel
direnclerinin birbirinden farkli olmasidir. Lambalarin elektriksel
direnglerinin farkli olmasi, filaman lizerinden gegen elektrik
enerjisi miktarinin farkli olmasina yol agar. Bu 6zellik, lambalarin

farkl parlaklikta 151k vermelerini saglar.

INL.BOLUM
*Bosluk dolduralim
Ol¢me ve *Acik uclu sorular
Degerlendirme:
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EK D. DENEY 1 GRUBUNA UYGULANAN DERS PLANI
1.Hafta
I.BOLUM
Dersin Adi: | Fen Bilimleri
Simif: | 6.Simif

Unite No-Adi:

7.Unite: Yasamimizdaki Elektrik

Konu:

Iletken ve Yalitkan Maddeler

Onerilen Ders | 2 Saat (80 dakika)

Saati:

ILBOLUM

Ogrenci Kazanimlari/Hedef

ve Davranmislar:

e Tasarladig: elektrik devresini kullanarak
maddeleri, elektrigi iletme durumlarina
gore siniflandirir.

o Maddelerin elektriksel iletkenlik ve
yalitkanlik 6zelliklerinin hangi amaglar
icin kullanildigini giinliik yagsamdan

orneklerle acgiklar.

Unite Kavramlari ve | [letkenler

Sembolleri: | Yalitkanlar

Uygulanacak Yontem ve | Oyun temelli Ogrenme

Teknikler:

Kullanilacak Ara¢ — Geregler: Akall telefon, kalem, silgi

Yapilacak Etkinlikler:

Hazine avi oyunu

1.Hafta

Ozet:

Ogretmen bugiin dersi bir oyun oynayarak
isleyecegini sdyler ve d6grencilerin dikkatini ¢eker.

15 Dakika | Smif daha 6nceden olusturulan {i¢ gruba ayrilarak
hazine avi oyunu hakkinda 6grencilere bilgi verilir ve
ogrencilerin sorular1 cevaplanir.
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Olusturulan ii¢ 6grenci grubu okul bahgesi, okul bina
ici ve spor salonu parkurlarina random olacak sekilde
secilir.

Her gruba hazine avi oyunu baglamadan 6nce gorev
aldiklar1 parkur icin bir adet kelime yerlestirme
bulmacasi ve bir adet akilli telefon verilir. QR
kodlarin saklandig1 yerlere ait ip uglar1 6grenci
gruplarinin akill telefonlarina gonderilir.

Ogrenci gruplarma ii¢ parkuru tamamlay1p, ii¢ adet
kelime yerlestirme bulmacasini ¢ézerek anahtar
climleyi bulan grubun kazanacagi sdylenir.

20 Dakika

Gruplara her parkur i¢in 20 dakika siireye sahip
olduklar1 soylenir. 20 Dakika sonunda baglangic
noktasina geri gelerek birinci parkura ait kelime
bulmacasini 6gretmene teslim etmeleri gerektigi
sOylenir ve birinci parkur i¢in siire baglatilir.

20 Dakika

Birinci parkuru bitiren gruplar ikinci parkur icin yeni
kelime bulmacas1 ve yeni parkura ait akilli telefonu
alirlar ve gruplara 20 dakika sonunda tekrar baslangi¢
noktasina gelmeleri gerektigi sdylenir.

20 Dakika

Ikinci parkuru bitiren gruplar iiciincii parkur icin yeni
kelime bulmacas1 ve yeni parkura ait akilli telefonu
alirlar ve gruplara 20 dakika sonunda tekrar baslangic
noktasina gelmeleri gerektigi sdylenir.

5 Dakika

Ug parkuru tamamlayip baslangi¢ noktasina gelen
gruplara tamamlamis olduklar ii¢ adet bulmaca geri
verilir ve gruplardan tamamladiklar1 bulmacalara
bakarak anahtar climleyi bulmalari istenir.

bitirilir.

Oyunun sonunda anahtar ciimleyi en kisa siirede bulan grup haftanin
birincisi secilir ve 6grencilere gelecek hafta i¢in dinlenmis ve zinde

bir sekilde gelmeleri tavsiyesinde bulunulur ve tesekkiir edilerek ders

2.Hafta
L.LBOLUM

Dersin Adi: | Fen Bilimleri

Sinf: | 6.Smif

Unite No-Adx: | 7.Unite: Yasamimmizdaki Elektrik
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Konu: | Iletken ve Yalitkan Maddeler

Onerilen Ders | 2 Saat (80 dakika)

Saati:

ILBOLUM

Ogrenci Kazanimlari/Hedef

ve Davranislar:

e Bir elektrik devresindeki ampuliin
parlakliginin bagl oldugu degiskenleri
tahmin eder ve tahminlerini deneyerek test
eder.

o Elektriksel direnci ifade ederek bir
iletkenin direncini 6lger ve birimini

belirtir.

Unite Kavramlari ve | Iletkenler

Sembolleri: | Yalitkanlar

Uygulanacak Yontem ve | Oyun temelli Ogrenme

Teknikler:

Kullanilacak Arac¢ — Gerecler: Akallt telefon, kalem, silgi

Yapilacak Etkinlikler: Hazine avi oyunu

2.Hafta

Ozet:

15 Dakika

Smif daha 6nceden olusturulan {i¢ gruba ayrilarak
hazine avi oyunu oynanacagi dgrencilere sdylenir ve
ogrencilerin sorular1 cevaplanir.

Olusturulan ii¢ 6grenci grubu okul bahgesi, okul bina
ici ve spor salonu parkurlarina random olacak sekilde
secilir.

Her gruba hazine avi oyunu baglamadan 6nce gorev
aldiklar1 parkur icin bir adet kelime yerlestirme
bulmacasi ve bir adet akilli telefon verilir. QR
kodlarin saklandig yerlere ait ip uclar1 6grenci
gruplarinin akilli telefonlarina gonderilir.

Ogrenci gruplarma ii¢ parkuru tamamlayip, ii¢ adet
kelime yerlestirme bulmacasini ¢ézerek anahtar
ctimleyi bulan grubun kazanacagi sdylenir.
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20 Dakika

Gruplara her parkur i¢in 20 dakika siireye sahip
olduklar1 soylenir. 20 Dakika sonunda baglangic
noktasina geri gelerek birinci parkura ait kelime
bulmacasini 6gretmene teslim etmeleri gerektigi
sOylenir ve birinci parkur i¢in siire baglatilir.

20 Dakika

Birinci parkuru bitiren gruplar ikinci parkur i¢in yeni
kelime bulmacasi ve yeni parkura ait akilli telefonu
alirlar ve gruplara 20 dakika sonunda tekrar baslangic
noktasina gelmeleri gerektigi soylenir.

20 Dakika

Ikinci parkuru bitiren gruplar iiciincii parkur i¢in yeni
kelime bulmacasi ve yeni parkura ait akill telefonu
alirlar ve gruplara 20 dakika sonunda tekrar baslangi¢
noktasina gelmeleri gerektigi sOylenir.

5 Dakika

Ug parkuru tamamlayip baslangig noktasma gelen
gruplara tamamlamis olduklar ti¢ adet bulmaca geri
verilir ve gruplardan tamamladiklar1 bulmacalara
bakarak anahtar cimleyi bulmalar istenir.

bitirilir.

Oyunun sonunda anahtar ciimleyi en kisa siirede bulan grup haftanin
birincisi se¢ilir ve 6grencilere gelecek hafta i¢in dinlenmis ve zinde

bir sekilde gelmeleri tavsiyesinde bulunulur ve tesekkiir edilerek ders

3.Hafta
I.LBOLUM

Dersin Adi: | Fen Bilimleri

Sinif: | 6.Smif

Unite No-Adx: | 7.Unite: Yasamimmizdaki Elektrik

Konu: | Iletken ve Yalitkan Maddeler

Onerilen Ders | 2 Saat (80 dakika)

Saati:
ILBOLUM
e Ampuliin de bir iletken telden olustugunu
Ogrenci Kazamimlary/Hedef ve bir direncinin oldugunu fark eder.
ve Davranislar: e Bir elektrik devresindeki ampuliin
parlakliginin bagli oldugu degiskenleri
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tahmin eder ve tahminlerini deneyerek test

eder.

Unite Kavramlari ve | Iletkenler

Sembolleri: | Yalitkanlar

Uygulanacak Yontem ve | Oyun temelli Ogrenme

Teknikler:

Gerecler:

Kullamlacak Arag¢ — | Akilli telefon, kalem, silgi

Yapilacak Etkinlikler: Hazine avi oyunu

Ozet:

3.Hafta

15 Dakika

Sinif daha 6nceden olusturulan ii¢ gruba ayrilarak
hazine avi oyunu oynanacagi 6grencilere sOylenir ve
ogrencilerin sorular1 cevaplanir.

Olusturulan tic 6grenci grubu okul bahgesi, okul bina
ici ve spor salonu parkurlarina random olacak sekilde
secilir.

Her gruba hazine avi oyunu baglamadan 6nce gorev
aldiklar1 parkur i¢in bir adet kelime yerlestirme
bulmacasi ve bir adet akill telefon verilir. QR kodlarin
saklandig yerlere ait ip uglar1 6grenci gruplarinin akill
telefonlarina gonderilir.

Ogrenci gruplarma ii¢ parkuru tamamlayip, ii¢ adet
kelime yerlestirme bulmacasini ¢ézerek anahtar
climleyi bulan grubun kazanacag sdylenir.

20 Dakika

Gruplara her parkur i¢in 20 dakika siireye sahip
olduklar1 sdylenir. 20 Dakika sonunda baslangi¢
noktasina geri gelerek birinci parkura ait kelime
bulmacasini 6gretmene teslim etmeleri gerektigi
sOylenir ve birinci parkur i¢in siire baglatilir.

20 Dakika

Birinci parkuru bitiren gruplar ikinci parkur i¢in yeni
kelime bulmacasi ve yeni parkura ait akilli telefonu
alirlar ve gruplara 20 dakika sonunda tekrar baslangic
noktasina gelmeleri gerektigi sdylenir.

20 Dakika

Ikinci parkuru bitiren gruplar iiciincii parkur i¢in yeni
kelime bulmacasi ve yeni parkura ait akilli telefonu
alirlar ve gruplara 20 dakika sonunda tekrar baslangic
noktasina gelmeleri gerektigi sdylenir.

124




Ug parkuru tamamlay1p baslangic noktasina gelen
gruplara tamamlamis olduklari ti¢ adet bulmaca geri
verilir ve gruplardan tamamladiklar1 bulmacalara
bakarak anahtar climleyi bulmalar istenir.

5 Dakika

Oyunun sonunda anahtar climleyi en kisa siirede bulan grup haftanin
birincisi secilir ve 68rencilere gelecek hafta icin dinlenmis ve zinde bir
sekilde gelmeleri tavsiyesinde bulunulur ve tesekkiir edilerek ders

bitirilir.
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Dersin Adi: | Fen Bilimleri
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Unite No-Adr: | 7.Unite: Yasamimizdaki Elektrik

Konu: | Iletken ve Yalitkan Maddeler

Onerilen Ders | 2 Saat

Saati:

ILBOLUM

Ogrenci Kazanimlari/Hedef ve

Davranislar:

6.7.1.1. Tasarladig elektrik devresini
kullanarak maddeleri, elektrigi iletme
durumlarina gore siniflandirir.

6.7.1.2. Maddelerin elektriksel iletkenlik ve
yalitkanlik 6zelliklerinin hangi amaglar i¢in

kullanildigin1 giinliik yasamdan 6rneklerle

aciklar.
. [letkenler
Unite Kavramlari ve Sembolleri:
Yalitkanlar
Uygulanacak Yontem ve | Test teknigi
Teknikler:

Ogrenciler, evlerindeki veya okullarmdaki
elektrik prizlerine ¢esitli maddeleri
sokmamalar1 ve bu durumun tehlikeleri

Aciklamalar:

konusunda uyarilir.
Gaz maddelerin iletkenligi konusuna

girilmeyecektir. Ama gazlarin da iletken veya
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yalitkan olabilecegi vurgulanmalidir.
Yalitkan maddelerin bazi durumlarda

iletken olabilecegi vurgulanir.

Hangi maddeler elektrigi iletir, hangileri
Yapilacak Etkinlikler: |
iletmez?

Ozet:

Ogrencilere dagitilan coktan se¢meli testler icin 40 dakika
siirelerinin oldugu ve siire bitiminde ¢oktan se¢meli testlerin
cevaplanacagi yanlis yapilan sorular iizerinden konu tekrari
yapilacagi sdylenir ve testler dagitilir.

40 dakika sonunda cevaplar kontrol edilir ve yanlis yapilan

sorularin oldugu konular anlatim yontemi ile 6grencilere anlatilir.

127




6. SINIF -

| Adi, soyadr .

ELEKTRIGIN ILETIMU - 5
ILETREN VE YAUIFRAN-MARDELER it

Sivf e .
T =
DOgru SAYSIt e BaS: Jiiciamius . -
Yanlg SIS i e Paan .o ; :
3 —-—

1] [T = = 2 B -
5@@ UNFFE-7-TEST-32 § | =
R -
=1

=

-

R e e ®
l o J"o [ ‘o
- A e 5 laem c
) lJ T b L,,_A
o Can gubak

wagik s
’ Srkeiny

Ozdes ampul ve pillede kurulan devre-
lerdeki anahtarlar kapatildiginda A, B, C

)

pulleri igin hangisi sdylenebilir?
A B %]
Yanmaz Yanmaz Yaner
Yanmaz  Yanar Vanmaz
Yara Yarmaz Yanar
Yana® Yarar Yanmaz i
|
|
: - §
731 1 z |
|
!

3
=
|

1
'

Kularya Saeri su

5 3
= = |6
Vo BN |
_imaniy s Sir<eli £ Safsu
Cansu; bazi sivi maddele- © I
rin iletken, bazilannin 7. i
yaltkan oldugunu kamt- 3 1
lamak icin gekildeki devs e e r !
rede K - L uglan arasina KL
tablodaki maddelerden
hangilerini yerlestirmelidir?
1-5 2-2
3.4 d-€ |

Yukaricaki taoleds A W semboller ile gosteri-
en macdelern ele<ir< lathenlislen venlmigti.
Buna gore , semboller ile gasterilen mad-
deler hanglleri olabilir?

A L
4 Cinko Kaqit
& Cam Bekulil
Glmils Balor
Yian Altir

Yakendeki gekille verilen devrelerdan 1.5 nde
ampul gk veriken 2 sinde amoul izik verma-
mektedir
Deneyin sonucunda asagidakilerden han-
gisine ulagilr?
' Bazi macdeler elektrik ener ileatir.

Givi ve larak, o okirk encgisinl letmaz

2. devreda kullanilan dmpul yanar,

G, zlekork enerjisini ilatmez: plastk tarak,

elektrk enerisini iletir

128




»Madd;lor % )
Domir slil [3g
fau |Soda sy O™ Bakalil I 'orsolen
| anushlar oz fincan
- o | -
{47 glekinig iletiging, =, iletmadiging géste- |

rr.)
Tablodaki igaretlemelerden kag tanesi yan- :
listr? :
2 |

Yandaki elektrlk devre-
sini kuran Kemal, ampu- |

3B 2
@
b A
|
] o orod |
Plaslic Havr
[LRTEN
tee.
f Demr ’L
.. gabuk k_‘
_.|~:[!$x:kc':
-t 5

| I I’ 1tn 151k vermemes| icin Toprak; metallerin iletken, plastiklerin ise
K maddesi yerine agag- yahtkan oldugunu kamitlamak igin Gzdes
K da numaralanmig mad- ampul ve pillerle kurulan yukaridaki dev.
asEREre delerden hangisinl ya da FY
e hangilerini  kull relerden hangilerini kullanmaldir?
e e 1-3 Bi2-4
1. Azt s . Sekerli w 3. i s |
-suﬁ 2 ,ek‘ li s ; 3. Alkolli su 1-4 O14-2
Yelne 2 2-3
1-2 1-3 58 Mert: Hazvladigim davrede anahlan kapati-
. . 3 = amda amaul venar. Gink{l ilatken madde
8 | Madae Netken | Yalitkan | <ullandim
Plasti | ; 2t i
Dg"‘ll:lf 7 £ ! Gulgin:  Heziradiyrm  devrada  anahilar
'( cUk v kapatidimda ampul vanree. Glnko valitkan
Ginko v | mardde kol andim.
l’fﬁlsﬂ » < i Buna gdre, Mert ve Giilginin hazirfadigi
Jalc r {
:&ar i °F 7 1 F . devreler hangi segenekte verilmigtir?
Irsan vilaudy - S Kert - Giilgin
Bazi ma in iletkenlik ve yaltkanik e . |_°
durumu ile ilgili tablodaki izaret! lerd | bl "‘du:
kag tanesi yanhigtir? RN i rrivgl e
5 4 3 2
B8 Erkiic cewosinde  ypn boe .
anantar kapatidiginda otk @ ' ATt F Scami
amual yanmamasta- ! JpLbuk | 32bak
e I Iy N
Buna gére, agsagi- T :
dakilerden hangiteri =~ [ =~ °-.-‘.| _® -
dogrudur? g  pawr i-‘ i
1. Sma letken nma poe | ) 2incie
The o —re | o —
yaoilir
2. Swya godor katilirsa armpul wanar. -] S
3 Demir gubus alektigi i a:meyebi, —— - —
4. Bwiya Lz katlrsa amnpnl yana«. Gy "y Dervir
o o | 3 4upiR < hartak
1-2 2.3 bt —
“-3-4 1-41

129




SINIF

DEGERLENDIRME TE

| Adh, soyadi :
LSumf 2

Dugru says .

Yanligz soyisi ;...

L UEREKTRIGIN LETIMIC
FLETREN AL YALITKAN MADDELTR <2

ﬂ Savgi, yandzki davrayi kuru-
yor ve a~puliin yarmadici-
m gariyor. Daha sonra sa°
suya tuz akliyar ve ampuiin
vancid ni asz emlivor,

Buna gére, Sevgi'nin yap-
ti§1 denayden agagidaki-

——

Saf s

lerden hangisi ¢ikarilabi-
lir? i
&) Yahikanlarin iletken hale gotirilebioceg!

2] lelkenizrin yal tkan hala gefirlebilecadi
1 Mata lerin alektrik akiming iletidi
Of Siatanin eeker k akimin iletty

[ i
Y
kst Tallg_:_T:Arr_npulﬁn Durumu |
|

: |
i i B
! 2

3 ]

Resieki devrenin test uou, numaralancinl
3 teligre dokurdurclunca @empul srin dans-
i Enloda verl migir

Buna gére, tellerin yapildidn maddeler aga- |
gidakilerden hangisi olabllir?

1 2 3
Lrom Kartor Kauguk 7 |
Lam Nilel Rakir
Alan Altumirgun Parselen
Bakir Tahta P asiic

Yandak devrayi
kuran Ayca. ampu-
1 durnsneng resim-

ceki gibi psziemlivor.

Bu durumu degigtirmek isteyen Ayga, aga-
g ilerden hangisini yapmalicir?
Kyi aluninyur falyodan vap~ah, L arazi-

na paker kalmal
K'yi kurgun kalern scundan yapmal, Lsowvi-
5118 sirke katmah

CK'yikdrdandan yapmal, - sinisina tuz <at
mal
K'yi serarrikten yapmal, L svisina saf su
katrali

D C|B A'K |IRIT
Ec|T L'ali'ofa
MIAL T T if--T- ‘i
i oyt \l;; YT
R|B &N NIK YA
TAc almwo s
kK'a rlT oln MiP

Yukancda< kumacada int<en we yalrkan
maddelerir isimlei cizlenmigir

Buna gore, bulmacada kag tane iletken ve
yahtkan madde vardu?

lietken Yalitkan
3 8
5 8
4 q
4 S

130




ATA KONU DEGERLENDIRME TESTI - 6. SINIF |
P e e
- N B e . o .
A | X Y
/ |
= [___.,-[3 _ = e
& = /;":'.—'4 | o — a
e { Resimdeki devrelerde anahtarlar kapati-
Resimdeki iitiniin  numaralandiriimis } Inca X ve ¥ smpullerinin parlakiikiarm
kisimlarindan hangileri clektrigi iletmez? gBstercn agagidaki grafiklerden hangisi
. — ' dogrudur?
Zve4 Twve | ) . )
| (Ampuler ve piller Szdestir.)
tve2 Jved |
A} 2 agqark B} 4 Purksdk
Arnpul yan e, B i I | i
e “A I o Ampulisr Xy TAnsler
B | | AParakik g MPaEKIK
1. akig Ampul vanmiyo” ! =1 i
@ | m i } ‘
—~— e S Ak % TATouhs
Elekzngi letiyor 4. oikig
£ i m Kursun |
= S s Sekarli su Z
; kalem oy . oou &
S S grag | 1 Gimis tal Alkolll su

Yikariclaxi semaca semboller yerine gelecuk
maddeleri izkip eden Meral, 3, ¢lkoga ulagiyor, |
Buna gére Meral. sembollerin yerine aga- |
gidakilerden hangisini yazamaz?

Kulucuslar madde arin elektrik clkenigine
afre boyanneshin,
Boyama sgekillerine gdre, numaralandiril-

g yerlere yazilacak maddelerin 6zellikie-

A Lmoniusu: ® Sal su rl lle ilgili hangisl dogrudur?

*, Gakerli su 1 ), Tahla *, clakirgi ilefic
®, Kamag © 7 3341 2, vloktridgi i'=imez
*, Kolonya © @, Demir 1, kati yalikan olabilir.
| 2, kal letkan alabilir
Agadidaki maddelerden hangilerinin yapi- i

sinda hem iletken hem yalitkan madde | epm
| = ’L‘l a Arnzulon ganme- | _c_
bulunur? '(,»",\' SINNISIOrIn.
1. g 2. L= 3F]
4 / ——
A% L g === L
o B T
3. 4. aha Bawr %
“ - Emrah amacina ulagabilmek igin kurdugu
% devrenin test uglar arasina numaralandi-
: nimig tellerden hangllorini baglamahdir?
2ved 2y d 1veq 3)2wveld
“ve 3 1. 3vad 2ved 1.3ve4

fletken ve Yalitkan Maddeler

Sehir elektrigi hidroelektrik, termik, niikleer, riizgar ve gilines
enerjisi santrallerinde iiretilir. Uretilen elektrik yerlesim alanlarina
ulastirilarak evlerde ve isyerlerinde kullanilir. Elektrigin
santrallerden yerlesim yerlerine, oradan da evlerimize kadar
ulastirilmasini saglayan kablolar ile olusturulmus sistemler elektrik

iletim hatlaridir. Bu hatlarda kullanilan kablolarin elektrigi iletme
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Ozelligine sahip olmasi sayesinde elektrik bir yerden baska bir yere
ulastirilmaktadir.

Elektrigin farkli maddeler yardimiyla bir noktadan, baska bir
noktaya taginmasi olayina elektriksel iletkenlik denir. Benzer
sekilde elektrigin tasinmasinin engellenmesi olayina da elektriksel
yalitkanhk denir. Bilim insanlar1 maddeleri; iletkenler ve
yalitkanlar seklinde siniflandirmiglardir. Bu siniflandirmaya gore
elektrigi ileten maddelere iletken maddeler, elektrigi iletmeyen
maddelere ise yalitkan maddeler denilmektedir.

Iletken maddeler; iizerinden elektrigin gecmesini saglayan, bir
baska ifadeyle elektrigi ileten maddelerdir. Metaller (bakir, demir,
altin, glimiis, aliiminyum, kursun, platin, ¢inko vb.) , grafit, tuzlu
su, asitli su ve insan viicudu iletkendir.

Elektrigin kontrolii ve kullanicinin elektrik temasindan
korunmasinda yalitkan maddelerden yararlanilir. Elektrik enerjisini
iletmeyen plastik, cam, tahta, teflon, porselen, kagit, seramik, mika,
kauguk, bakalit, saf su, sekerli su ve gaz halindeki maddeler
yalitkan maddelere ornektir.

Iletken ve yalitkanlarin iletkenlik ve yalitkanlik dereceleri
birbirinden farklidir. Ornegin, giimiis bakira, bakir da aliiminyuma
gore daha 1yi bir iletkendir. Yalitkanlarda da benzer bir durum s6z
konusudur. Gergekte bilimsel olarak tiimiiyle yalitkan bir
maddeden s6z etmek de dogru degildir. Ciinkii yalitkanlar da
kismen iletkenlik 6zelligine sahiptir. Ancak yalitkanlardaki bu
ozellik, iletkenlere gore cok daha azdir. Bununla birlikte,
yalitkanlar belirli sartlar altinda iletken 6zelligi gosterebilmektedir.
Ornegin;

* Yag, yalitkan bir s1v1 iken yiiksek elektrik enerjisiyle
birlikte iletkenlik 6zelligi kazanmaktadir. Bu durum diger
yalitkan sivilar i¢in de gecerlidir.

= Benzer sekilde, kuru hava, yalitkan 6zellik gosteren gazlara

iyi bir ornektir. Ancak normalde yalitkan 6zellige sahip olan
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hava, yildirim ve simsek gibi doga olaylarinda iletkenlik
Ozelligi kazanmaktadir. Simsek bulutlar

arasinda, yildirim ise gokyiizi ile yeryiizii arasinda
gerceklesen elektrik bosalmasidir.

* Ortamda bulunan nem miktar1 da havanin iletkenliginde
etkili olmaktadir. Benzer sekilde, kuru tahta yalitkan iken
suyla temas ettiginde iletken 6zelligi kazanabilmektedir. Saf
su normalde yalitkan olmasina ragmen, ¢esme ya da musluk
sulari igerdikleri ¢esitli maddeler sayesinde iletken
olabilmektedir. Bu nedenle 1slak ortamlarda elektrikli
araglar1 kullanirken ¢ok dikkatli olmaliy1z.

» Aydinlanmada kullanilan floresan lambalar1 ve 11kl reklam
panolarinda kullanilan lambalarin iginde iletken hale
getirilmis gazlar bulunur.

Iletken ve Yalitkan Maddeler Nerelerde Kullanilir?

Maddelerin iletkenlik ve yalitkanlik 6zellikleri giinliik hayatimizda
cesitli amagclar i¢in kullanilir ve yasamimizi kolaylastirir. Elektrikli
arag ve gerecler ihtiyag duyduklari elektrigi kullanabilmeleri i¢in
bazi parcalari iletken maddelerden yapilmaktadir. Elektrigin
kontrol edilebilmesi ve zarar vermemesi i¢in ise bu cihazlarin
bir¢ok parcalarinda yalitkan maddeler kullanilmaktadir.

Elektrikli arag-gereclerin ihtiya¢ duydugu elektrigi kullanabilmesi
i¢cin Baz1 pargalarinin iletken maddelerden yapilmis olmasi gerekir.
Elektrigin kontrol edilmesi ve zarar vermemesi igin ise elektrikli
araclarin bir¢cok parcasinda yalitkan maddeler kullanilmaktadir.
Elektrikli arag ve gereglerde yalitkan madde olarak genellikle
plastik ve cam gibi maddeler kullanilir.

Elektrikli ara¢ gereglerin iletken olan kisimlar1 genellikle
goriinmez. Ornegin, bilgisayarimiz1 inceledigimizde klavye ve
kablolarinin plastik, ekraninin cam, gévdesinin ise sert plastikten
yapildigin1 gézlemleriz.

Elektrikli araglarin iletken kisimlari, temas edildiginde zarar
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vermemesi i¢in yalitkan maddelerle kaplanmistir.

Kursun kalemlerin uglar1 zannedildiginin aksine kursundan degil
grafitten yapilmistir. Grafit, elektrigi ileten iletken bir maddedir.
Giinliik hayatta kullanilan elektrikli arag-gereglerde elektrigin
iletilmesini saglayan kablo, fis ve farkli devreler iletken
maddelerden yapilmis, elektrigin zarar vermemesi ve dogru
kullanilmasi i¢in iletken parcalar ise yalitkan maddelerle
kaplanmistir.

Elektrik santrallerinde iiretilen elektrik enerjisinin tiiketim yerlerine
kadar ulagmas1 maddelerin elektriksel iletkenligi ile saglanir.
Oradan da ince kablolarla direklerin {izerinden ya da yeraltindan ev,
okul vb. yerlere gelir. Duvarlarin igine yerlestirilmis “buat” adi
verilen kutulardan ve bu kutulara bagl kablolardan da gecerek priz
ve anahtarlara kadar ulasir. Tiim bu asamalar iletkenlerin, elektrik
enerjisini iletmesi sayesinde gerceklesmektedir.

Elektrikli araglarin kullanacag elektrigin miktarina gore farkl
iletken maddelere ihtiya¢ duyulmaktadir. Elektrik kablolarinda
genellikle daha ucuz ve hafif olan aliiminyum veya bakir teller
kullanilmaktadir. Ornegin, elektrik iletimini saglayan ana hatlarda
iletkenligi yiiksek aliiminyum teller kullanilirken, bina i¢lerinde ise
bakir teller kullanilmaktadir.

Tletkenlik &zellikleri diger metallere oranla daha yiiksek olan
giimiis ve altin, pahal1 olduklari i¢in iletim hatlarinda tercih
edilmezler. Bunlar genellikle 6zel durumlarda kullanilirlar.
Ornegin, altin, paslanmaya kars1 dayanikli oldugu icin hassas
devrelerde tercih edilir. Araglarin ¢alismasinda kullanilan bujiler
ise glimiisten yapilir. Verilen 6rneklerde de gordiigiimiiz gibi
elektrik iletiminde kullanilan malzemelerin iletkenlik 6zellikleri
yaninda; hafiflik, kolay islenebilme ve maliyet gibi diger 6zellikleri
de 6nemli olmaktadir.

Giinliik hayatta kullandigimiz itii, bilgisayar gibi bazi elektrikli

arag-gereclerde birgok iletken parcalar, elektrigin iletilmesini
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engelleyen yalitkan pargalarla birlikte kullanilir.

Elektrik kablolari, bir ya da birden fazla iletken tel ve bu telleri
distan saran plastik bir kiliftan olusur. Iletken teller elektrigin bir
noktadan bagka bir noktaya iletimini saglarken, onlar1 koruyan
plastik kiliflar ise yalitkanlik 6zelliginden dolay1 elektrigin baska
noktalara veya temas eden diger yiizeylere gegmesini engeller.
Dolayistyla distaki plastik kilif, elektriksel elektrigin neden
olabilecegi tehlikeli durumlara karsi koruyucu 6zellige sahiptir.
Genel olarak kullandigimiz iletken maddeler, elektrik enerjisinin
iletimi saglarken; yalitkan maddeler ise elektrik enerjisinin iletimini
keser ve yalitim saglar. Boylece elektrigin zararh etkilerine karsi
korunmamiza yardimci olur.

Elektrik iletim hatlarinda direklerin tele temas yerlerinde porselen,
silikon ve cam gibi yalitkan malzemelerden yapilan pargalar
kullanilmaktadir. Bu pargalarin gorevi, elektrik enerjisinin ¢elik
direklere temas ederek topraga akmasini engellemek, dolayisiyla
yalitimi saglamaktir.

Elektrikli araglarin dis kisimlari elektrigin giivenli kullanimi igin
cesitli yalitkan maddelerle kaplidir. Elektrikli araglarda
kullanilacak yalitkan maddeler, bu araglarin teknik 6zellikleriyle
uyumlu olmalidir. Ornegin, elektrikli firnlarda diigmeler plastik,
bakalit gibi yalitkan malzemelerden yapilmistir. Utii, elektrik
sobast gibi araglarin iglerinde bulunan kablolarin imalatinda plastik
kilif yerine 1s1ya daha dayanikli bagka yalitkanlar tercih
edilmektedir.

Lambalarin disinda cam ve alt kisimlarinda ise seramik kullanilir.
Fis, priz ve elektrik anahtarlarinda da iletken ve yalitkan maddeler
birlikte kullanilmaktadir. Elektrik diigmeleri, priz ve fislerin
tizerleri yalitkan olan plastik ve benzeri maddelerle kaplidir. Benzer
sekilde lambalarda ve televizyon ekranlarinda da yalitim amaciyla
cam kullanilmaktadir.

Elektrik santrallerinde, elektrik panolarinin 6nlerinde ve elektrigin
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kullan1ldig1 daha bagka yerlerde genellikle zemine kauguktan
yapilmis izole halilar serilir. Bu halilar yalitkanlik 6zellikleriyle
elektrik ¢arpmalarina kars1 koruma saglar. Bunlardan baska 6zel
olarak gelistirilmis yalitkan boyalar da elektriksel yalitim sagladigi
icin bu tiir yerlerde kullanilmaktadir.

Bakim, onarim gibi amaglarla elektrik direklerine ¢ikan isciler,
elektrigin zararl etkilerinden korunmak i¢in baret (koruyucu

baslik), yalitkan eldiven, ayakkab1 ve 6zel giysiler kullanirlar.
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Dersin Adi: | Fen Bilimleri

Sinif: | 6.Smif

Unite No-Adr: | Yasamimmizdaki Elektrik

Konu: | Elektriksel Direng ve Bagli Oldugu Faktorler

Onerilen Ders | 2 Saat

Saati:

ILBOLUM

Ogrenci Kazanimlari/Hedef ve

Davramslar:

1-Bir elektrik devresindeki ampuliin
parlakliginin bagl oldugu degiskenleri tahmin
eder ve tahminlerini deneyerek test eder.

2- Elektriksel direnci ifade ederek bir iletkenin
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direncini 6lger ve birimini belirtir.

Unite Kavramlari ve

Sembolleri:

Elektriksel direng

Uygulanacak Yontem ve

Anlatim, Soru Cevap

Teknikler:
a. Ampuliin parlakliginin degistirilmesinde
devredeki iletkenin uzunlugu, dik kesit alan1 ve
iletkenin cinsi degiskenleri lizerinde durulur.
b. Ohm Yasasi’na girilmez.
Aciklamalar:

c. Elektriksel direng; “maddelerin, elektrik
enerjisinin iletimine kars1 gosterdikleri zorluk™
olarak tanimlanir.

d. Akim kavramina girilmez.

Ogrencilere dagitilan ¢oktan segmeli testler icin 40 dakika

stirelerinin oldugu ve siire bitiminde ¢oktan se¢meli testlerin

Ozet: cevaplanacagi yanlis yapilan sorular {izerinden konu tekrari

yapilacagi sOylenir ve testler dagitilir.
40 dakika sonunda cevaplar kontrol edilir ve yanlis yapilan

sorularin oldugu konular anlatim yontemi ile 6grencilere anlatilir.
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. ¥ z
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lznlan maddeler iletken v

yailkan clarak grupanciih- o

0o yer

Buna gore. agadidaki gruplamalardan han- .
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z-5-4 1-2
2-3-5 1-4
1-4 2-3-9
3-5 W

d ilet-

Yukandaki ara¢ ve geregleri kullanarak
deney diizenegi hazirlayan Cemal, agagi-
dakilerden h ini i bilir?
3zz1 maddelerir ielken, kaz larmin yait-
kan oldugu:

9 P Y

36tir medds orin ilclen sidujury
Waddelerin el i’ iletmed gini
L2l macdelerin els<l-igi ilettig ni

Y i resimlerd
ortak dzelligi asadidakilerden hangisidir?

verilen In

Sle<ndi i 2tmemzlen
©AmgEn o ma an
Zanak olmalar

letkan cimaian
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ATA

KONU DEGERLENDIRME TEST] 6. SINIF -

8 Szdcs ampul ve pillerte kurulan devrelor-
den hangisindekl anahtar kapatlirsa i

ampul yanmaz?

A} Smro oo OBy I."“_l'.'.__,.m i . i _ ;
.: II ; Nu-ay Odrelmen. resimdeki cisimler sinfa
:_9_ ‘_:' getirip tdrenclering géstarnyar,
o ol - =y ‘ Buna gére, o ginkii dersin konusu asagi-
' P dakilerden hangisi olabilir?
'ITQ Fisu l‘. Al llet<en ve yalitcan macdelsrin ke llan dign
= yerler

&} Ampul padakligm elslayen madderar
<1 lletken maddelsrin ku lanilcig arag gereg-
ar

i O3 Yahlken  maddelerin kullamidigr arag
w e @ yaracler

10
Ozdes pil ve ampulleri kullanarak yukan- |
daki devreleri hazirlayan Osman, ampuliin
yanmasi i¢in 7" ile gésterilen yerlerc aga-
didakilerden hangilerini yerlestirmelldir?

<. Ampl 3 Ipek i
2. Plastik 4. Bakr i
Si2vald: f
217 up 4 041 3ved
Yukanica elekbik davrasinde kullamian arag
| gereglerin resimlor verilmistir.
| Bu arag geregler incelendiginde asagidaki-
- ) s 2 o lerden hangisine ulasilabilir?
WaS Asagicaki m don claktrigin Al lelker: maddelein kulanildig: @y gereg-
iletifmesin saglar? lerde yalitkan madnaler kullanilmaz,
J c i Devrede kullanilar wrag gereglar sadocs
g H yalitkar: maddelerden yaulir,
i 1 Devre elemanlanrda sarecs Islker man

deler kilaq .

Deveo kurar<ar ku'lan lan arag gensglerie

| SRR RARITAR AR | vapisinda iletken ve yuhlkan madde or
bulurur
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GLSINIE
SINIE

" adi, soyadi .
Simf o

Doagru soms -

l Yonlg sags. @ ...

rerve, hazitaci) ceveeler kul anarak asage- |
2a< soruiara yanit aramaktadin,
Buna gore Merve, kag numarali devreleri
kullanarak asagidaki sorulann yaniflarina
ulagir?
. Ampul savist ampul parlekid riekier mi?
Pisays ampul padakhém et ler mi? !

= &
™
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™
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2

|
—— I [2 e
5 Gue [_
Ferda, ozdes ampu wve piller kullanarak
yularcaki deviclon koruyar v 2, devimdoki
arcpuller a cane sanis yandilin gariyor,
Buna gére Ferda, A verine asadwakilerin
hangisini koymanmugtir?
B armuu
I« pil

Aynuzuniukta gang ince baar tel
Ay veunluk ve oy kaanhikta demis tol

Sekildcki A-B teli aymdevreye i~ p
farkli sckillerde baglandiginda

ampulin parlakhiklan  arasindaki iligki
hangi segenekte dogru verilmigtir?

e

l e 7
221>
3x2=
" 1 4
Bagrtal Sak- 2l

=M EJ|"l',-

Yukandak 1. slektrik dev
ve pil kulamla-ak losaranmighr, 2. alektik
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wane daha eklendidirde ampolin par akhd

gz gl
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Slektnis devresine exanar bak o 1elin, coy
reden gogun uokbik cnerisinl @itirmas
Slekirk dovies adeki canpalin par akhite,
i-atkar telir kaliradn clkilervesi
E gk devresirdeki ampulir parakhdin.
ilet<enr tzlin uzunlug.run st4lemes
Elekirik g

ke danilen elin cirsirmn elkilemes

i arnp On par asad m,
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R . m Buse'nin &zdeg pil ve ampul kullanarak
kurdugu asadidaki devrelerden hangisin.

| 4 de ampul digerlerinden séniik yanar?
et — p— l Al E B 2
krmal, azdes pl ve amouller sulanacak yuke- | f ] ‘ k|
nidaki devrelon kunsyas va ampul padakh@ing L‘LI—F | _,—’— [
atzlemliyor. 28 N
Buna gdre Emel, ampul parlaki@inin aga- | C) £ 2} o
didakilerden hangisine bagh oldugunu | 25 I Gl
ormek I¢in devreleri kurm | |
g o ugtur? | . .
L Amoul sayizina {
|
4 llelkan telin @ nsirs | m o
2 1 Z
¢ letkan telin di <asic alzning — 1 | ) 'ﬁ
)0 Fil savisina r |
i PSS Y |
i

2 3 Devrelerin ampul padakiklan 2 > 1 oldugu-

na gére, sembollerinin bulundugu yerlerde

I

)
Camir § £ =
3 hangi maddeler olabilir?

s e —
Aeri. azdes o ve ampule” kullanarak yakar | 2]
Jaki cawe 20 Pagdiyor. S0 Juki- & Bk
Buna gare, Avni'nin hazirdadig) devrelerde. | S g |
ki ampullerin parlakhklart hangi segenekte | } 25 getmisy = ¢ Sy 3
dogru verlimigtir? i 5 Fvalklr 3 EI"E]
Gok Parlak Az | | i
Parlak Parlak S Bakr 25| Bakr
3 1 z !
3
2 1 2 e
A . Y t = Kursun

! i i et —d | =in
! L _J :._':::llleli

o
;j',?ﬁ Avsel. yancas davrada
amzaienn padak gin — _l | = Mert, vukan Ue<i cavravi kuruver Caveern hojg
i

a7a Vi isliyar a0 Kemira ayr uzaniuk ve sz inhkia 2l

Buna gire Aysel, asi- o1 baghye”

gidakilerden hangisini 7Y VP - Mert, bu dencyin sonucunda agagidakiler-
yapmalidir? den hangisine ulagabilir?
let4en (i oyunt vzelralidir lelin azusludu ampul pala<icin: degistii,

letsen telin Gik kesic & amn ol mmatd | Telin < nsi ampul padakl 31 etkiler

Ampdl 2aves nnazs tosd Ampul aadakl G telin kalinhama kadlar

Fil sayizi s-ttirema 1y, Ampul aaraklgr amonl sayising Sagich,

Elektriksel Direng

Ister iletken isterse yalitkan olsun tiim maddeler elektrik enerjisinin

iletimine kars1 direng gdsterir. Bu direng, yalitkan maddelerde

fazlayken iletkenlerde daha azdir.

Maddelerin elektrik enerjisinin iletilmesine kars1 gosterdikleri

zorluga elektriksel direng¢ denir. Elektrik/elektronik devrelerde

genellikle elektriksel direng degerleri diisiik iletkenler tercih edilir.
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Bu iletkenlere genel olarak diren¢ denilmektedir.

Devrelerde Neden Diren¢ Kullanilir?
Elektrik/elektronik devrelerde kullanilan direngler, devreden gegcen
elektrik enerjisinin miktarini ayarlamak, 1s1 elde etmek ve bazi
hassas devre elemanlarimi elektrik enerjisinin zararlarindan korumak
gibi amaglarla kullanilir. Direncler genellikle silindir seklinde olur
ve uizerlerinde farkli renk kodlar1 bulunur. Bu renklerin her biri bir
saytya karsilik gelir ve direncin sayisal biiytlikliigiinii ifade eder.
Elektriksel diren¢ “R” harfi ile gosterilir. Birimi Ohm’dur. Ohm
birimi kisaca € (omega) ile sembolize edilir. Elektriksel direng,
birimini, bir bilim insan1 olan George SimonOhm’un (Cor¢Saymin
Om) soyadindan almustir.
Devre semalarinda pil, lamba, anahtar ve baglant1 kablolar1 degisik
sembollerle gosterilir. Benzer sekilde direnclerin de bir devre
sembolii vardir. Bu sembol asagidaki sekilde goriilmektedir.
Reosta
Reosta sistemi, elektriksel direnci arttirmak ve azaltmak amaciyla
kullanilir. Giinliik hayatta kullandigimiz iitii, elektrik sobas1 gibi
1sitma amaciyla kullanilan araglarda reosta sistemi bulunmaktadir.
Benzer sekilde parlakligi degistirilebilen lambalardaki ayarlanabilen
anahtarlar, radyo ve hoparl6rde bulunan ses ayar diigmeleri de
aslinda birer reostadir.
Elektriksel Diren¢ Nelere Baghdir?
Giinliik hayatta kullandigimiz maddelerin iletkenlik dereceleri
birbirinden farklidir. Bu farkliligin nedeni direnglerinin farkli
olmasidir. Maddelerin direnci iletken maddenin;

» Uzunluguna,

» Dik kesit alanina (kalinligina) ve

» Cinsine bagldir.

Iletkenin Uzunlugunun Elektriksel Dirence Etkisi
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Elektriksel direnci iletkenin uzunlugu etkiler. Iletkenin uzunlugu
genellikle “L” harfi ile gosterilir. Dik kesit alanlar1 (kalinlik) ve
cinsleri ayni olan iki iletkenden uzunlugu daha fazla olanin
elektriksel direnci daha biiyliktiir. Ciinkii elektrik enerjisi uzun olan
iletkende daha fazla zorlukla karsilasir.

Iletkenin uzunlugu arttik¢a elektriksel direnci artar. Uzunluk
azaldikca elektriksel direng azalir. Yani iletkenin uzunlugu ile
elektriksel direnci arasinda dogru bir oranti vardur.

Uzun iletkenin biiyiik dirence sahip olmasindan dolay1; uzun iletken
madde ile hazirlanan basit elektrik devresindeki ampul (lamba)
parlakligi, kisa iletken madde ile hazirlanan basit elektrik
devresindeki ampul (lamba) parlakligindan daha az olacaktir. Bir
baska ifadeyle cinsleri ve dik kesit alanlar1 ayn1 olmakla birlikte
devrede kullanilan iletkenin uzunlugu arttirildiginda lamba
parlaklig1 azalirken, iletkenin uzunlugu azaltildiginda ise lamba

parlaklig artmaktadir.

Iletkenin Dik Kesit Alamimin (Kahinhk) Elektriksel Dirence
Etkisi

Dik kesit alani, bir iletkenin birim uzunlugundan alinan birim
Olciideki dik kesitin alan1 seklinde tanimlanabilir. Dik kesit alani,
iletkenin kalinlig1 olarak diisiiniilebilir. iletken baglant1 kablolar:
genellikle silindir seklindedir. Bu nedenle bu kablolardan alinan dik
kesitler daire seklinde olur. Bu durumda dik kesit alan1 da dairenin
alanina esittir. Dik kesit alan1 genellikle “S” harfi ile gosterilir. Esit
uzunlukta ayni cins iki iletkenden dik kesit alan1 biiyiik olanin
direnci daha az olur. Dik kesit alan1 kiigiildiik¢e direng artar. Daha
basit bir ifadeyle kalin telin direnci az, ince telin direnci fazladir.

Tletkenin dik kesit alani ile direnci arasinda ters oranti vardir.

Dik kesit alan1 (kalinlig1) fazla olan iletkenin kiiciik dirence sahip

olmasindan dolayz; dik kesit alan1 (kalinlig1) fazla olan iletken
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madde ile hazirlanan basit elektrik devresindeki ampul (lamba)
parlakligi, dik kesit alan1 (kalinlig1) az olan iletken madde ile
hazirlanan basit elektrik devresindeki ampul (lamba) parlakligindan
daha fazla olacaktir. Bir baska ifadeyle cinsleri ve uzunluklar1 ayni
olmakla birlikte devrede kullanilan iletkenin dik kesit alani
(kalinlig1) arttirildiginda lamba parlakligi artarken dik kesit alan1

(kalinlig1) azaltildiginda ise lamba parlakligi azalmaktadir.

Tletkenin Cinsinin Elektriksel Diren¢ Uzerindeki Etkisi
Elektriksel direnci etkileyen bir baska unsur, iletkenlerin yapildigi
maddenin cinsidir. Dik kesit alanlar1 ve uzunluklar: esit olan
iletkenlerin direnci, iletkenlerin yapildigi maddenin cinsine gore
degisir. Ornegin, uzunluklari ve dik kesit alanlar1 (kalinlik) ayni
olan bakir ve demir tellerden, demir telin elektriksel direnci bakir

tele gore daha biiyiiktiir.

Farkl1 cins maddelerden yapilmis iletkenlerin direngleri de farkl
olacagi icin bu tiir iletkenlerin kullanildig1 devrelerde lamba
parlakliklari farkli olacaktir. Bir bagka ifadeyle, bir devrede
kullanilan iletken yerine uzunluk ve kalinliklar1 ayn1 fakat farkl
cins maddelerden yapilmais iletkenler kullanildiginda lamba

parlaklig1 degismektedir.

fletkenler; uzunluklari, dik kesit alanlar1 ve madde cinsleri
degistikce farkl elektriksel direnglere sahip olurlar. Bu durum
iletkenlere farkli kullanim alanlar1 saglar. Ornegin, elektrikli
araglarin baglanti kablolarinda direnci kiiclik olan iletkenler tercih
edilirken 1sitma amaciyla kullanilan elektrikli araglarin i¢
kisimlarinda ise direnci yiiksek iletkenler tercih edilir. Ciinkii
elektrik enerjisi, karsilastig1 direncinin biiyiikliigii 6l¢iisiinde 1s1
enerjisine doniisiir. Iletkenlerde direng ne kadar biiyiik olursa 1s1 da

ayn1 oranda fazla olur.
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Olcme ve .
Coktan se¢meli test
Degerlendirme:
3. Hafta

2016 - 2017 EGITiM — OGRETIM YILI 6. SINIF FEN BIiLIMLERI DERS

L.LBOLUM

PLANI

Dersin Adr:

Fen Bilimleri

Sinif:

6.S1mf

Unite No-Adu:

7.Unite: Yasamimizdaki Elektrik

Konu: | Elektriksel Diren¢ ve Bagli Oldugu Faktorler
Onerilen Ders | 2 Saat
Saati:
IL.LBOLUM

Ogrenci Kazanimlari/Hedef ve

1- Ampuliin de bir iletken telden olustugunu ve

bir direncinin oldugunu fark eder.
Davranislar:

Unite Kavramlari ve Sembolleri: | Elektriksel direng

Uygulanacak Yontem ve | Anlatim, Soru Cevap, Rol Yapma, Grup

Teknikler: | Calismasi

Kullanilacak Arac — Gerecler:

Ampullerin direncini 6l¢elim etkinligi i¢in;
* Farkli gli¢c degerlerine sahip tli¢ adet ampul

* Direng Olcer
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Aciklamalar: a. Akim kavramina girilmez.

Yapilacak Etkinlikler: Ampullerin direncini 6lgelim

Ogrencilere dagitilan ¢oktan segmeli testler i¢in 40 dakika
stirelerinin oldugu ve siire bitiminde ¢oktan se¢meli testlerin
cevaplanacagi yanlis yapilan sorular iizerinden konu tekrari
yapilacagi sdylenir ve testler dagitilir.

40 dakika sonunda cevaplar kontrol edilir ve yanlis yapilan

sorularin oldugu konular anlatim yontemi ile 6grencilere anlatilir.
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Buna gore. ampul parlakhiginin I. zaman
araligindaki gibi degismesi igin ayagidaki-
lerden hangisinin yapilmas: gerekir?
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6. SINIF. -
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Dagru sagist | ..o Bag iiiliniaaiiia
Yonlg sayis: @ e Puan

)

_ ELERTRIGIN (LETIMN <
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1elinln bulundugu davracak ndan parlaktir.
2] Ug telin bagandig dav-elerdeki amoaul
parlakliklzr egittr.

YL otelinin bulundagu ceveadeki ampal, K
telivin bulundudy devredekindsr dabas az
parlaktr.

UO R telining bulundudu devredel ampu!, L

W

L .‘!

!
,.J » Telin
A1 vzunlugu

4

al

lelinin bulundugu devradekinden panaktr

Castun

e

Quicl
Esra, Cevhun ve Bukol, ayn meadeacen yapil-
mig. ayni kainbkta, farkl vzunioktaki iletkan
telar n direnglerr: shmmetre lle & gy
Buna gére, ddrenciler Slgtiikleri degerlere
gare hangisinde dogru lanir?

i Bukel > Esra > Ceybun

Esra = Ce
. Esras Bukat = Ceyhun

vour > Buket

Ceyhun = SBukat = Esra
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$Sckildeki iletken tellcrin direnc,leri arasin-

)R, =R, >R
\_R - R, > R,

Osman, devrenin |
direncini ﬂﬁ’tll‘mﬂk
igin devreyl hanglsl- |
ne déndstirmeli-

|

; |
dir? ‘
0

|

=¥ —-"Y-—- <
ILL‘)MI

1
|
\
& H—s

I[E-..lu

Sk, davrads< am
pulan padakhéi an-
himak iscemected'r, |
Al
B noktalari arasin-

Buna gére Erkin,

g foki telde arkadagla-
rndan hangisinin ya |
da hangilerinin soyledigi degisikligi yap-
mahdir?
Teoman: Tzl boyura Kisahtma 12
Zarife: Dabia kelin fel kullznralis .
Can: Synizaruda ikitel arl zrda ki aama
hsn.
Taoman Can - "3oman

Tuoiman - Zarni'e Zarife - Can

Ampuliin de Bir Direnci Vardir

Ampul, elektrik enerjisini 1s1 ve 151k enerjisine doniistiiren bir devre

' KONU DEGERLENDIRME TE

o'an Xile dirarci & Q olan Y iletkenlerinog devic-

nnA- B aglsn arasina baglayarak ne’ iletken
igin ampul varlakhi@ine gézleliyer

Buna gére Necmi, agagidakilerden hangi-
sine ulagamaz?

=) Direng, ampullin paraklfin dediglitir.
2h Ampuliin de b direnci vardin
<) Dheng atikea ampullin par a<hid azalr

| Direng azaldkga ampulin parlaklig arar

® [ Tener : R

Onelllkleu X ¥ 7

Dlran‘, ER AR | AR
Kest 2% | aE
Uzun uk K [ 2|

Yukardaki tzbloda aym ans 5 X, ¥ ve Z telleri |l<
ilgili bilgiler verilmig:ir.

Tablodakl X, Y ve Z telleri ile ilgili hangisine
ya da hangilerine ulasilabilir?

1. Y alinin dire~zi X elini~ disancinden faz 2
Ktelinie d--zns
3. Direng, telir kalnlig le tarz srantiidr,

Z. Z l&nin direnci, nden fazzoe

“1ve 3 vl

Gr2ve 3 213
. Sekildeki  rcostanin
AN surglisi én¢e 1 yonin-
2 9 de sonra 2 ySninde
haraket ettirilirsc ampul
pariakhgi nasil degisir?

— Erow

Once azalir, sorra artar,

Sirukl 3l
Jnee arar, 2ane: azabr.
Strekli zzalr

elemanidir. Ampul, duy ile baglantiy1 saglayan vidali metal bir

kisim ve bu metal kismin tizerine oturtulmus cam bir balondan

olusur. Bu cam balonun i¢inde tungsten (volfram) metalinden

yapilmis filaman adi verilen bir tel bulunur. Cok ince ve uzun olan

bu tel, balon i¢inde kiigiik bir alana yerlestiginden fazla yer
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kaplamamasi i¢in kivrimli bir hale getirilmistir.

Tungsten metalinin elektriksel direnci ¢ok biiyiiktiir. Bu nedenle
elektrik enerjisinin gegisi esnasinda ¢ok 1sinarak akkor hale gelir ve
cevresine 151k yaymaya baglar. Ampuliin yapisinda direnci yiiksek
metalden yapilmis bir tel kullanilmasaydi, sistem meydana gelen
1s1ya dayanamazdi. Direnci diisiik bir tel, bu yiiksek 1s1 karsisinda
hemen kopar ve ampul sonerdi.

Ampullerde cam balonun icerisindeki hava bosaltilir. Bosaltilan
havanin yerine Argon adi verilen bir gaz doldurulur. Cilinkii
ampuliin icerisinde bulunan gazlarin tungsten teliyle etkilesime
girmemesi gerekir. Eger ampuliin igerisinde hava olursa, bu hava
tungsten metaliyle hemen etkilesime girer ve ampul 151k vermez.
Ampuliin i¢ine Argon gazi yerine Neon gazi dolduruldugunda ise

lamba renkli 11k verir.

Biitlin devre elemanlar1 gibi ampuliin de iki ucu vardir. Bir devrede
ampuliin 151k verebilmesi i¢in kablo u¢larinin ampul uglarina
dokundurularak elektrik enerjisinin ampul i¢inden gegisinin
saglanmis olmasi gerekir.

Lambalarin farkli parlakliklarda yanmasinin nedent, icerisindeki
filamanlarin uzunluklar1 ve kalinliklarinin, dolayisiyla elektriksel
direnglerinin birbirinden farkli olmasidir. Lambalarin elektriksel
direnclerinin farkli olmasi, filaman iizerinden gegen elektrik
enerjisi miktarinin farkli olmasina yol agar. Bu 6zellik, lambalarin

farkl1 parlaklikta 151k vermelerini saglar.

ILBOLUM
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Olcme ve

Degerlendirme:

Coktan se¢meli test
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