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Yiiksek Lisans Tezi

EGITSEL OYUN GELIiSTIREREK DESTEKLENEN FEN BiLiMLERI
OGRETIMININ OGRENCI TUTUM VE BASARISINA ETKISi

Sevda KORKMAZ

Bartin Universitesi
Egitim Bilimleri Enstitiisii Fen Bilimleri Egitimi Anabilim Dah
Damisman: Dog. Dr. Ayla CETIN DINDAR

Bartin-2018, Sayfa: xvi+ 156

Bu aragtirma, egitsel oyun gelistirmeye dayali fen bilimi dgretiminin fen bilimleri
dersini alan 7. simf dgrencilerinin “Maddenin Yapisi ve Ozellikleri” {initesi “Maddenin
Tanecikli Yapist ve Saf Maddeler” konulart 6gretiminde Ogrencilere egitsel oyun
hazirlattirilarak 6grencilerin dersteki akademik basarilarina ve fen bilimleri dersine yonelik
tutumlarma etkisini incelemek amaciyla yapilmistir. Arastirma 2017-2018 egitim-6gretim
yilinda 17 kisilik 7. siif ortaokulu 6grencileri ile tek gruplu 6n-test son-test zayif deneysel
desen kullanilarak ilerlemistir. Arastirma da tek grupla calisilmis olup, Akademik Basari
Testi ve Fen Bilimleri Dersine Yénelik Tutum Olgegi arastirmanm nicel kismim
olustururken Oyun Hazirlama Yansitma Formu arastirmanin nitel boyutunu olusturmaktadir.

Arastirmanin uygulama siirecinde, 7.smif “Maddenin Yapis1 ve Ozellikleri” {initesi
“Maddenin Tanecikli Yapisi ve Saf Maddeler” konular1 dort hafta siire ile islenmis ve
sonrasinda bes hafta boyunca 7. sinif fen bilimleri ders programinin “Maddenin Yapis1 ve
Ozellikleri” iinitesi “Maddenin Tanecikli Yapis1 ve Saf Maddeler” konular1 kapsaminda
ogrenciler egitsel oyunlar tasarlamiglardir. Uygulama Oncesi ve uygulama sonrasi
ogrencilerin fen 6grenmeye yonelik tutumlari ve akademik basarilar1 belirlenmistir. Ayrica
ogrencilere oyunlar sonrasi yansitma formlar1 dagitilmig ve dgrencilerin oyun olusturma
siireci icerisindeki goriisleri alinmistir. Arastirmanin genel amacini ifade edebilmek adina
toplanan nicel verilerin gerekli istatistiksel ¢oziimlerini analiz etmek i¢in SPSS 13 programi

kullanilmistir.



Aragtirma sonunda egitsel oyun gelistirerek desteklenen fen bilimleri 6gretiminin
ogrencilerin tutum ve akademik basari diizeylerinin artmasinda anlamli etkisi oldugu
goriilmiistiir. Ancak egitsel oyun gelistirerek desteklenen fen bilimleri 6gretiminin cinsiyetin
tutumda ve akademik basar1 diizeylerinde anlamli bir fark olusturmadigi bulunmustur.

Fen bilimleri dersine yonelik egitsel oyun hazirlayarak tutum ve akademik basari
diizeylerinin artmasinin temel nedeni kendi egitsel oyunlarint kendilerinin hazirlamasi ile
ogrencilerin siirece aktif olarak katilmalari, egitsel oyun sayesinde eglenerek 6grenmeleri,

siirece katilimlar1 sayesinde bilgi tekrar1 yapabilmeleri ile agiklanabilir.

Anahtar sozciikler: Egitsel oyunlar, Fen bilimleri 6gretimi, Egitsel oyun tasarlama, Fen

O6grenmeye yonelik tutum
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ABSTRACT

Master’s Thesis

DEVELOPMENT AND EFFECTIVENESS OF EDUCATIONAL GAMES IN
SCIENCE TEACHING AS SUPPLEMENTARY MATERIAL ON STUDENTS’
ACHIEVEMENT AND ATTITUDE TOWARDS SCIENCE

Sevda KORKMAZ

Bartin University
Institute of Educational Sciences, Department of Science Education
Advisor: Assist. Prof. Dr. Ayla CETIN DINDAR

Bartin-2018, Sayfa: xvi + 156

The main purpose of this study was explore to the effectiveness of developing
educational games in science teaching as supplementary material on 7th grade students’
academic achievement and their attitudes towards science focusing on particulate nature of
matter and pure substances concepts in “The Properties and Structure of Matter” unit. A
single-group pre-test post-test poor experimental design was used in the study and 17 seventh
grade students participated in the study in the 2017-2018 school year. Achievement Test and
Attitude towards Science Questionnaire were implemented to this single group as a pre- and
post-test, and the quantitative data was collected; on the other hand the data collected from

Game Designing Writing Form gave the qualitative data.

As an implementation, the particulate nature of matter and pure substances concepts
in the Properties and Structure of Matter unit last four weeks and following five weeks
students design educational games focusing on the particulate nature of matter and pure
substances concepts. The instruments were given before and after the implementation to
determine achievement and attitude towards science. The students were asked to fill

reflection papers in order to get their ideas on designing process.

vii



In order to analyze the quantitative data SPSS 13 program was used. The results
revealed that developing educational games supported science teaching had significant effect
on academic achievement and attitude towards science. On the other hand, gender was not a
significant effect neither on achievement nor on attitude towards science when educational

games were used as supplementary material.

It can be concluded that, using educational games as supplementary material in
science teaching and learning is effective on students’ achievement and attitude towards
science since the students developed the educational games on their own focusing on the
aforementioned concepts and concentrated on integrating concepts into the game design

while enjoying the process.

Keywords: Educational Games, Science Education, Developing Educational Games,

Attitude towards Science Learning
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BOLUM I

GIRIS

Fen Ogretiminin etkililigi, Ogrencilere bilgiyi oldugu gibi vererek ezbere
yonlendirmek olmamalidir. Bunun yerine bilginin igsellestirilmesi ve kavramlarin anlamli
ogrenilmesi saglanarak kalici 6grenmelere yonlendirerek olmalidir. Ezberlenerek 6grenilen
bilginin igsellestirilmesi zor olacagi gibi kaliciligi da az olacaktir. Ayrica yeni kavramlarin
ogrenilmesini de olumsuz etkilemektedir. Ancak eglenceli etkinlikler yaparak, 6grencilerin
etkinlikleri igsellestirmeleri saglanarak, ogrencileri siirece katarak olumsuz 6grenmelerin
ontine gegilebilir. Ciinkii bilgileri igsellestirme ve kendi 6grenmelerini olusturma ezbere
ogrenmeden daha kalicidir (Maskan & Maskan, 2007).

Fen bilimlerinin etkilerini dogal yasantimizin her alaninda belirgin bir sekilde
goriildiigii glinimiiz bilgi ve teknoloji déneminde, toplumlarin gelecegi agisindan fen
bilimleri egitiminin 6nemli bir rol oynadigi agik¢a goriilmektedir. Bu 6nemden dolayi,
gelismis iilkeler basta olmak {izere biitlin toplumlar siirekli olarak fen bilimleri egitiminin
kalitesini artirma ¢abasina diismiis ve bu alanda ¢alisilmistir (MEB, 2006; Cepni, 2014, 8-
12). Bu gerekgelerde ¢alisma yapilan ve 2005 yilinda Yapilandirmaci yaklasim anlayisina
gore yenilenen ve 2012°de eksileri ve artilari ile tekrar gozden gegirilerek son halini alan bu
yaklasimda fen egitimi Ogretim programinin genel amaci “fen okuryazari bireyler
yetistirmek™ olarak belirtilmektedir. Fen egitiminde hedeflenen amaglar, Ogrencilere
anlayabileceklerinin iizerinde kavramlar olan soyut gelen fen bilimleri konularinin
anlagilirliginin artirilmasi, 6grencinin bilgiyi kullanabilir hale getirmesi, dersin daha iyi
anlasilabilecegi farkli yollar ile 6grencinin dersi miimkiin olacagi kadar kendi bilgileri ile
ogrenmesi ve bilgiyi degerlendirebilmesi olacagina inanilmaktadir (Geban & Uzuntiryaki,
1999; Sokmen ve digerleri, 1997; Uzuntiryaki, Cakir & Geban, 2001).

Yapilandirmaci yaklagsima gore, insanlarin kendi anlayislarini ve kendi bilgilerini
etkin bir sekilde kendilerince yorumlayarak yapilandirir (Can, 2006). Insanlarin kendi
bilgilerini yine kendilerinin yapilandirmasi gerektigini, bilginin &grenilmesi i¢in ger¢ek
yasant1 i¢inde bizzat yasanmasi kendi diisiincelerini yansitmasi, kendinin ¢aligmasi ve bilgi

ile kendinin karsilasilmas1 gerektigini vurgulamaktadir (Akpinar & Ergin, 2005; Isman,



2003). Ogrenci olusturacag bilgileri 6nceki bilgisi ile kiyaslayarak zihinde tekrardan
anlamlandirir ve kendisinin kullanabilecegi hale getirir (Ozmen, 2004).

Yapilandirmaci1 yaklasimin merkezinde Ogrenmeyi gerceklestiren Ogrenciler
bulunmaktadir yani 68renciler 6grenmelerini kendileri yaparak yasayarak gerceklestirir. Bu
tiir 6grenme faaliyetlerinde, kendi bilgilerini uygulamalar: ve bu bilgilerden kazanilan beceri
ve deneyimler 6nemli yer tutmaktadir. Ogrenciler uygulama yapmadiklar siirece etkili
O0grenmeyi gergeklestiremezler. Bunun nedeni 6grenilecek olan bilgilerin kaliciliginin ancak
uygulamalar ile yani kendi yasantilar1 ile gerceklestirmeleridir (Isman, 2003).
Yapilandirmacilik gercek diinya deneyimleri sayesinde 6grencilerin kendi yasantilarindan
kendi bireysel 6grenmelerine ulasmalarini gerektirir (Altinay & isman, 2005).

Aydin ve Balim (2005), 6grencilerin bilgiyle doldurulmasi gereken, bilgiyi oldugu
gibi aktararak olmasi gerektigi inancini veren eski egitim anlayisinin yerini, giiniimiizde
ogrencilerin kendi 6grenmelerinden sorumlu olduklari, kendi ¢alismalarini yaptiklari, kendi
deneyimlerinden yeni bilgiye ulagmalart ve 6grenme siirecinde aktif olarak katilmalari
gerektigine inanilan egitim anlayisinin olustuguna dikkat ¢ekmislerdir. Buna gore, bireylerin
kendi bilgilerini kendilerinin olusturarak daha iyi 6grendikleri yapilandirmaci 6grenme
yaklasima uygun yontemlerin kullanilmasi gerekmektedir. Egitim — 6gretim ortamlarinin bu
giinlimiiz 6grenme siire¢lerine gore diizenlenmesi ile uygulanacak yaklasimin arasinda bir
iliski bulunmaktadir (isman, 2003). Ogrenme ortami, cocuklar1 6zendirecek, ¢ocuklari
ogrenmeye heveslendirecek ve onlarin katilimlarini saglayacak bir 6zellik igermelidir. Etkili
ogretimde olusturulmasi gereken Ogrenme ortami, egitsel araglarla 6grenme arzusunun
tesvik edilmesini, siirdiiriilmesini ve en uygun 6grenme firsatlarinin yaratilmasini gerektirir.
Bu durum 6gretmeni de rehber konumuna getiren yani 6grenme ortamlarini koordine eden,
bilgiyi hemen veren degil bilgiye ulasmasini saglayan ve 6grenmeyi kolaylastiran bir role
biirlimektedir (Karaagacli & Mahiroglu, 2005).

Onen’in (2005), belirttigine gore fen bilimleri dersleri, dgrenciler acisindan
gii¢ baz1 kavramlarin sayica fazlalig, ilk karsilastig1 yeni duydugu kavramlarin fazla olmasi
nedeni ile dgrencilerin olumsuz yargr besledikleri bir derstir. Ogrencilerin fen bilimleri
derslerini anlamlandiramamalari da Ogrencileri zorlamakta, dersten uzaklastirmakta ve
bilgileri i¢sellestirmelerini zor bir hale getirmektedir. Ancak kullanilan farkli yontem ve
tekniklerle kavramlarin daha anlasilir olmasin1 saglamaktadir. Boylece 6grenciler konuyu
rahatlikla anlayabilmekte ve daha aktif katilim gostererek derste kendilerini
gostermektedirler (Onen, 2005). Saban’a (2000 akt. Giiler, 2011) gére toplulukta, farkli



diisiinme becerileri gelistirebilen ve diisiincelerini rahat bir sekilde aktarabilen bireylere ve
farkli bilgi becerilerini kullanmakta zorlanmayan, problemi anlayabilen ve kullanabilen,
bilgiyi kendince yapilandirarak igsellestirebilen bireylere gereksinim artmaktadir. Hayat
tecriibesinde bu bireylerin becerilerini fark ederek becerilerini kullanabilecek hale getirmek
ve hayatin icerisinde Onemli yer almalarmi saglamak igin Ogretmenin farkli yollar
kullanarak egitim-6gretim ortamin1  degisik  sekillerde sunmasi gerekmektedir.
Zenginlestirilen ve degisiklikler sunan her egitim 6gretim ortami daha kalic1 6grenmelere ve
daha rahat bir ders ortamina olanak saglayacaktir.

2004-2005 egitim-0gretim yilinda uygulanan ve yapilandirmaci yaklasim anlayisini
merkeze koyan fen bilimi Ogretimi Programinda da egitim-6gretim siirecinde farkli ydntem
ve tekniklerin kullanilmasinin 6nemine vurgu yapilmistir. Azar’a (2001) gore, fen bilimi
iceriginde 0grenci icin anlasilmakta zorlanilan soyut kalan bilgi ve kavramlarin ¢ok olmasi
ogrencilerin  6grenmelerini, bu bilgiler arasi iliskilendirmeyi zorlastirmalarini ve
yapilandiracaklari bilgilerin arasinda olusturacaklari anlamlar1 olumsuz yonde etkileyecegi
belirtilmektedir. Soyut kavramlar1 &grenciler anlamlandirmakta zorlamakta ve konuyu
icinden cikilmaz bir hale sokmaktadir. Bu nedenle soyut kavramlar giinliik hayattan
baglantili orneklerle somutlastirilarak, Ogrencilerin gelistirecegi egitsel oyun ya da
materyallerle desteklenerek anlama diizeyi arttirilmalidir. Bunun yaninda 6grencilerin
tutumlart da derse olan diisiincelerini, dikkat ve basarilarini etkilemektedir. Giliniimiizde
ogrenciler lizerine yapilan arastirmalardan bir¢ogu bu sebepten 6grencilerin derse karsi
tutumlart ile ilgilidir. (Cakir, Senler & Taskin, 2007). Fen bilimleri dersinde tutum ile ilgili
calismalara bakildiginda, ogrencilerin fen bilimleri dersine karsi gelistirdikleri olumsuz
tutumlarmin; 6gretmenden, 6gretim yontem ve tekniklerinden, 6gretimde kullanilan arag-
gereglerden, fen bilimlerinin zor oldugu ortak kanisindan ve fen bilimleri dersinin hayatla
yeteri kadar iligkisinin yapilamamasindan kaynaklandig: goriilmektedir (Koca & Sen, 2006)
Ayrica, 6grenci tutumlari, egitim programlar: i¢inde yer alan derslerde 6grenci basarisin
cok fazla etkilemekte bu nedenle derslerde tutumun ve 6grenci diisiincelerinin 6nemli oldugu
goriilmektedir (Serin, 2004). Ogrenci tutumlari derslerine karsi davrams ve diisiincelerini
etkilemektedir. Fen bilimleri dersine kars1 olumlu tutum i¢inde olan 6grencilerin derslerdeki
davraniglari, derse ilgileri, derse kars1 diislinceleri ve isteklilikleri de farkli olacaktir.
Ogrencilerin bu yondeki davranis ve tutumlari fen bilimleri dersinde daha basarili olmalarini
saglayacak, olumlu diigiince ve tutumlarinin daha da artmasini saglayacaktir. Bu ¢aligmada
da bu sebepten 6grencilerin fen bilimleri ile ilgili egitsel oyunlar gelistirip destekleyerek

akademik basarilarina ve tutumlarina bakilmstir.



1.1. Problem Durumu

Bu caligmada, gerceklestirilen arastirmanin problem ciimlesi: “Egitsel oyun
gelistirerek desteklenen fen bilimleri 6gretiminin 6grenci tutum ve basarisina etkisi nedir?”’
Dolayisiyla, ¢calismada 6grencilerin egitsel oyun gelistirmesine odaklanilmis ve “Maddenin
Yapis1 ve Ozellikleri” konusu baglaminda degerlendirilmistir. Bu konu genel anlamda,
birgok kavramin temelini olusturdugu, ogrencilerin genel olarak zorlandiklar1 ve
Ogrencilerin maddenin yapist konu alanina ydnelik bir¢ok alternatif kavramlara sahip
olduklar1 (Yegnidemir, 2000) i¢in bu konunun caligilmasi tercih edilmistir.

Bu diisiince dogrultusunda alt arastirma sorulart;

e 7. smuf fen bilimleri dersi “Maddenin Yapis1 ve Ozellikleri” {initesi “Maddenin
Tanecikli Yapisi ve Saf Maddeler” konulari kapsaminda 6grencilerin farkli egitsel
oyunlar gelistirmelerinin fen bilimleri dersi 6greniminde etkisi var midir?

e 7. smif fen bilimleri dersi “Maddenin Yapis1 ve Ozellikleri” iinitesi “Maddenin
Tanecikli Yapisi ve Saf Maddeler” konular1 kapsaminda 6grencilerin farkli egitsel
oyunlar gelistirmelerinin fen bilimleri dersine yonelik tutumlarinda etkisi var midir?

e Cinsiyetin 7. sinif fen bilimleri dersi “Maddenin Yapis1 ve Ozellikleri” {initesi
“Maddenin Tanecikli Yapis1 ve Saf Maddeler” konular1 kapsaminda 6grencilerin
farkli egitsel oyunlar gelistirmelerinin fen bilimleri dersi 6greniminde etkisi var
midir?

e Cinsiyetin 7. siif fen bilimleri dersi “Maddenin Yapis1 ve Ozellikleri” {initesi
“Maddenin Tanecikli Yapis1 ve Saf Maddeler” konular1 kapsaminda 6grencilerin
farkli egitsel oyunlar gelistirmelerinin fen bilimleri dersine yonelik tutumlarinda
etkisi var midir?

e 7. siuf fen bilimleri dersi “Maddenin Yapist ve Ozellikleri” {initesi “Maddenin
Tanecikli Yapist ve Saf Maddeler” konular1 kapsaminda 6grencilerin egitsel oyunlar

gelistirmelerinde fen bilimleri dersi basar1 ve tutumlarini nasil etkilemektedir?

1.2. Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanin amaci; egitsel oyun gelistirmeye dayali fen bilimi 6gretiminin fen
bilimleri dersini alan 7. smif 6grencilerinin “Maddenin Yapisi ve Ozellikleri” iinitesi
“Maddenin Tanecikli Yapisi ve Saf Maddeler” konular1 6gretiminde dgrencilerin dersteki
basarilar1 ve fen bilimleri dersine yonelik tutumlarina etkisini karsilastirarak incelemektir.

Ayni zamanda Ogrenci fikirleri dogrultusunda egitsel oyunlarin 6grencilerdeki etkisini



incelemektir. Bir baska deyisle ¢caligmada, egitsel oyun gelistirerek yapilacak olan fen bilimi
Ogretiminin siirecin basinda ve sonunda dersteki basarilart ve fen bilimi dersine yonelik

tutumlar1 arasinda anlamli seviyede fark olup olmadigi arastirilmistir.

1.3. Arastirmanin Onemi

Fen bilimleri dersi 6grencilerin yapamayiz dedigi, anlamakta giigliik yasadiklari ve
ogrenci tarafindan 6grenilmesi zor bir derstir (Onen, 2005). Fen bilimleri konularina kars1
on yargilar engelleyip konularin ilgi ¢ekici hale getirilmesi ve pasif O0grencilerin dahi
etkinliklere katilmasi zor bir durum degil sadece farkli etkinlikler ve farkli yasantilar
gerektiren durumdur. Ayrica O0grenciler arasinda isbirligini destekleyen ve 6zgiivenlerini
artirabilen ortamlar olusturabilir. Bu amagla, bu calismada fen bilimleri derslerinde
kullanilabilecek ve Ogrencilerin dikkatini c¢ekebilecek farkli etkinliklerden olan egitsel
oyunlarin gelistirilmesi ve egitsel oyunlarla 6grencilerin derslerine katki saglanabilmesi
dikkate alinmistir. Calisma kapsaminda ise ortaokul 7. sinif fen bilimleri dersinde yer alan
“Maddenin Yapisi ve Ozellikleri” iinitesi “Maddenin Tanecikli Yapis1 ve Saf Maddeler”
konularinda ile ilgili egitsel oyunlar olusturulmasi amaglanmistir. Béylece yeni kavramlarin
etkili bir sekilde Ogrenilmesini saglamak ic¢in kendi bilgilerinden 6ne ¢ikarak kendi
oyunlarin1 gelistirmeleri, oyun gelistirirken eglenerek &grenmeleri ve 6grendikleri
kavramlar1 oyun hazirlama esnasinda tekrarlamalarinin onlarin 6grenmelerine 6nemli
katkilar saglayacagina inanilmistir. Bu amagla olusturulan egitsel oyunlarin, dgrencilerin
derse katilimin artiracagi, ilgililerini ¢ekecegi, eglenceli sosyal ortam ile etkin bir 6grenme

gelistirmeleri diistiniilmektedir.

1.4. Sayiltilar

1. Veri toplama araglar1 arastirmanin amacini gerceklestirecek niteliktedir.

2. Ogrencilerin gelistirdikleri egitsel oyunlar fen bilimi 6gretimini desteklemektedir.

3. Arastirma siirecinde olusturulan egitsel oyunlarla yapilan gbzlemler 6grencilerin fen
bilimi dersine tutumlarini gelistirdigi gergegi yansitmaktadir.

4. Ogrenciler egitsel oyunlar1 hazirlamaya ictenlikle katilmislardir.

1.5. Smirhhiklar

1. Arastirma, 2017 — 2018 egitim- dgretim yilinda Bartin iline bagli bir belde de bulunan

yatili okulda bulunan 17 6grenci ile sinirhidir.



2. Arastirma, “Maddenin Yapist ve Ozellikleri” {initesi “Maddenin Tanecikli Yapis1 ve Saf
Maddeler” konularinda gelistirilen egitsel oyunlar ile sinirhidir.

3. Arastirma ikinci donemin ilk 5 haftasi ile sinirhidir.

1.6. Tamimlar

Burada tez i¢inde gecen bazi 6nemli kelimelerin tanimlarina yer verilmistir.
Fen Bilimi: Fen bilimleri, gozlenen dogay1 ve olaylar1 sistemli bir sekilde inceleme ve
gbzlemlenmemis olaylar1 kestirebilme ve yorumlayabilme gayretidir (Cepni, 2014, 9).
Fen Egitimi: Fen egitimi; ¢ocugun ilgi ve ihtiyaglari, gelisim diizeyi, istekleri, ¢evre
imkanlar1 géz Oniine alinarak c¢evreyi algilamasinda kilit rol oynayan, uygun yontem ve
tekniklerle yapilmasi gereken, gilinlilk hayattan ornekleriyle karsimiza ¢ikan ve yasamla
bagdastirilabilmesi ile somutlastirilabilecek olan bir egitim anlayisidir (Aydin, 2007).
Yapilandirier Yaklasim: Yapilandirmaci yaklasim, geleneksel 6gretim tekniklerinin artik
giiniimiiziin ihtiya¢ duydugu insanlar yetistirmedigini one siiren, bilginin bireyden bagimsiz
degil yasamla iliskili oldugu ve etkin bi¢cimde birey tarafindan zihinde yapilandirildigi
goriisii kabul eden bir 6gretim stratejisidir (MEB, 2005).
Oyun: Belli bir amaca yo6nelik olan veya olmayan, kuralli ya da kuralsiz gergeklestirilen,
her durumda gocugun isteyerek ve hoslanarak yer aldigi, fiziksel, bilissel, dil, duygusal ve
sosyal gelisiminin temeli olan, ger¢ek hayatin bir pargast ve ¢ocuk igin en etkin 6grenme
stirecidir (Donmez, 2000)
Egitsel Oyun: Egitsel oyun, bilgilerin tekrarin1 ve pekistirilmesini saglayan, 6grencilerde
aktif katilimi saglayabilecek cesareti veren ferah ortamlar sunan, eglenceli bir dgretim
yontemidir (Giiler, 2011).
Tutum: Bireylerin bir olaya, olguya veya nesneye karsi gosterdikleri eylemlerinin

tercihlerinde kullandig1 etmenlerdir (Senemoglu,2013).

1.7. Kisaltmalar
Burada tez icerisinde gegen kelimelerin kisaltmalarina yer verilmistir.
MEB: Milli Egitim Bakanlig1
ABT: Akademik Basar1 Testi
FTO: Fen Bilimleri Dersine Y&nelik Tutum Olgegi
OHYF: Oyun Hazirlama Yansitma Formu
OFTO: On- Fen Bilimleri Dersine Yénelik Tutum Olgegi



SFTO: Son- Fen Bilimleri Dersine Yo6nelik Tutum Olgegi
OABT: On- Akademik Basar1 Testi
SABT: Son- Akademik Basar1 Testi



BOLUM I1I

ALANYAZIN VE ILGILI ARASTIRMALAR

2.1. Fen Bilimi Nedir?

Bilim genel olarak 6zetlemek gerekirse, dogruyu diisiinme, dogruyu ve bilgiyi
arasgtirma, bilimsel metotlar kullanarak sistematik bilgi edinme ve bilgiyi diizenleme siireci,
diinyay1 yasanilan ortami anlama ve tanimlayabilme siireci olarak vurgulanabilir (Cepni,
2014, 2). Fen bilimi, gozlenen dogayr ve olaylar1 sistemli bir sekildi inceleme ve
gozlemlenmemis olaylar1 kestirebilme ve yorumlayabilme gayretidir (Cepni, 2014, 9) Diger
bir gortisle ise Fen bilimi; bilimsel bilgiler toplulugu olarak tanimlanir. Bir felsefeci iginse;
bilginin dogrulugunun sorgulanmasidir. Bunlarin her biri kendi iginde dogru tanimlardr.
Ancak bu tanimlarin hepsini i¢ine alan ve ¢ogunluk tarafindan kabul gbren bir tanim sdyle
yapilabilir; fen bilimi, bilginin dogal olayin1 beyinde olusturma, mevcut bilgi birikimini
anlama, yorumlayabilme ve yeni bilgi iiretme siirecidir (Akdeniz, 2000). Baska bir sekilde
ise; Fen bilimleri dogay1 ve dogal olaylar1 sistemli bir sekilde inceleme, heniiz gozlenmemis

olaylardan ¢ikarim yapma ¢abas1 olarak tanimlanabilir (Kaptan, 1999).

2.2. Fen Egitimi

Fen egitimi, ¢cocugun hayatindaki Ornekleri gozlemleyerek dikkatini ¢eken ve
cevresinde olan bitenin bir anlami oldugunu destekleyen zenginligin egitimidir. Cocugun
beslendigi gidalarin igeriginin, igtigi suyun sertliginin ya da yumusakliginin, soludugu
havanin yapisinin, bindigi arabanin ¢alismasinin ve hareket etmesinin, kullandig1 elektrigin
tiretiminin ve ulagiminin, 151g1n varhiginin, giinesin yani hayatinda olan ve olabilecek her ne
varsa onlarm egitimidir. Atalarimizdan gelen bazi kurallarda bile, fen bilmeden fen
prensiplerinden yararlanilmakta ve fen kullanmaktadir. Naftalini dolaplara koymak, yogurt
mayalamak i¢in 1lik siite az miktarda yogurt eklemek, yemek pisirirken tencerenin agzini
kapali tutmak ve tencerelerin kendisi ile kulplarinin farkli malzemelerden yapildigini
gozlemlemek, patatesi pisirmeden Once tuzlamak, cicekleri giines alan yere koymak,
makarna suyuna tuzu kaynadiktan sonra eklemek, ekmek kurumasin diye bez torbaya yerine
naylon posete koymak, kolonya siiriip serinlemek, karpuzu kesip sogumasi i¢in gilinese

birakmak gibi ornekler verilebilir. Bu anlamda fen egitimi; ¢evre imkanlart g6z Oniine



alinarak ¢evreyi algilamasinda ve yorumlayabilmesinde anahtar rol oynayan, ¢ocugun ilgi
ve ihtiyaclar1 lizerine yogunlasan, 6grencileri merkeze alarak bilgiyi anlamlandirmasinda rol
oynayan, 6grenciye uygun yontem ve tekniklerle yapilmasi gereken bir egitimdir. Bu egitimi
giinliik hayattan Ornekleriyle de bilginin igsellestirilerek 6grencinin korku duymadan

ogrenebilecegini kanitlamak 6nemlidir ve dogrusu da dyle olmalidir (Aydin, 2007).

2.2.1. Fen Egitiminin Amaci ve Onemi

Egitim sistemimizin temel aldigi amag, 6grencilere var olan bilgileri oldugu gibi
vermekten c¢ok bilgiye kendilerinin ulagmalarini gelistirmek, bilgiye ulasmak icin gerekli
yollar1 gostermektir. Bu ise st diizey zihinsel beceri ile olur. Baska bir deyisle ezbere almak
yerine kavrayarak 6grenme, karsilasilan yeni durumlarla ilgili problemlere ¢6ziim 6nerileri
gelistirme ve bilgiye kendinin ulasarak bilgiyi kullanmasini gerektirir. Bu becerilerin
gelistirildigi derslerin basinda fen bilimleri dersi gelir. Fen bilimleri dersinde g¢ocuklarin
icinde yasadiklar1 ¢evreyi bilimsel yonden ele alip kesfedip incelemeleri ve
anlamlandirmalar1 amaglanmistir. Cocuklarin, hayata kolay uyum saglamalar i¢in de
bulunduklar1 ¢evreyi ¢ok i1yi gbzlemlemelerine ve miimkiin oldugunca olaylar arasinda
neden sonug iliskilerini kurarak sonug¢ elde etme yollarin1 6grenmelerine baglidir. Bu
sebepten Ogrenciler fen bilimleri dersinde cevrelerinde olan biteni inceleyerek olay ve
durumlar kargisinda nesnel diigiinme ve dogru kararlar verme aligkanligini kazanmalidir

(Kaptan & Korkmaz, 2001).

Fen bilimi derslerinin okul programlarinda olmasinin amaglari ii¢ baslik altinda yer

almaktadir (Cepni, 2014, 9). Bunlar:

* Fen konularinda genel kavramlar1 sunma

* Fen dersleri araciligi ile zihinsel gelisim ve temel el becerileri kazandirma

* Fen alanlarindaki mesleki egitime temel olusturma
Fen bilimi derslerinin genel amaglarindan ¢ikan fen egitiminin hedefleri ise sunlardir
(Kaptan, 1999, 23);

* Bilimsel bilgileri bilme ve anlama

* Arastirma ve kesfetme

* Hayal etme ve yaratma

* Duygulanma ve yaratma

* Kullanma ve uygulama



2004 yilinda fen ve teknoloji programinda koklii bir degisime gidilmistir.
Programdaki bu degisimin amaci; 0grencilere aktarilan bilgileri ezberlemeleri ve aynen
kabul etmeleri yerine, bilgiyi yorumlayarak anlamlandirmalarini, bilgiye kendilerinin
ulagmalarini ve yeni bilgiler liretmelerini saglamaktir. Ayrica, 6grenci merkezli bir egitim-
Ogretim anlayisinin benimsenmesi, 6gretmen ve 6grenci rollerinde de degisimi beraberinde
getirmistir. Buna gore 6gretmen; 6grencileri arastirmaya sevk eden, 6grenmeye elverisli ve
destekleyici bir ortam hazirlayan, 6grenenlerin kavramlarla ilgili 6nbilgi ve inanglarini
ortaya ¢ikarmaya c¢alisan, 6grenenlerin kendi diisiincelerinin farkinda olmalarin1 saglayan
bir kimlige biiriinmiistiir (Aydin, 2007).

Asagida Milli Egitim Bakanligi Talim ve Terbiye Kurulu Baskanligi tarafindan
[Ikogretim fen ve teknoloji derslerinin genel amaglar1 yer almaktadir (MEB, 2006). Bu
amaglar, 6grencilerin;

* Var olan yasanilan bolgedeki olaylar1 6grenmeleri ve anlamalarini saglamak,

*  Yeni tecriibelerle farkli diisiince ile degisik heyecanlari yasamalarini saglamak,

* Her simif diizeyinde olaylara merak duygusu gelistirmelerine ve bilimsel ve
teknolojik agidan bakabilmelerine yardim etmek,

* Fen, teknoloji, toplum ve gevre arasindaki siiregen iliskiyi anlamlandirmalarini
desteklemek,

* Bilgi edinmede farkli yollardan olan okuma, arastirma ve tartisma ile yeni bilgileri
kendi bilgileri ile yogurarak yapilandirmayi gelistirmek,

* Egitim ile meslek secimi gibi konularda, fen ve teknolojiye dayali meslekler
hakkinda bilgi, deneyim, ilgilerini gelistirme olanagi Saglayabilecek beceriyi
olusturmak,

e Ogrenmeyi 6grenmelerini ve bu sayede mesleklerin degisen kosullarma ayak
uydurabilecek beceriyi gelistirmelerini saglamak,

* Alisilagelmisin disindaki durumlarda, yeni bilgiyi elde etme ile problem ¢6zmede
Fen ve teknolojiyi kullanmalarini saglamak,

* Kigisel kararlar verirken uygun bilimsel siire¢ ve ilkeleri kullanmalarini desteklemek,

* Fen ve teknolojiyle ilgili sosyal, kiiltiirel, ekonomik ve etik degerleri, kisisel saglik
ve ¢evre sorunlarini fark etmelerini, bunlarla ilgili sorumluluk almalarini ve dengeli
kararlar vermelerini saglamak,

* Bilmeye, anlamaya ve anlamlandirmaya istekli olma, sorgulama, mantiga deger
verme, hareketlerinin sonuclarmi diistinerek bilimsel degerlere sahip olmalarini,

toplum ve gevre iliskilerinde bu degerlere uygun sekilde davranmalarini saglamak,
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* Meslek yasamlarindaki bilgi, beceri ve anlayiglari ile verimliliklerini artirmalarini

saglamaktir.

2.2.2. Fen Egitimi Bireye Ne Kazandirir?

Fen egitimi ¢gocugun yasadig1 ¢evreyi tanimasini, anlamlandirmasin1 ve ¢evresinde
meydana gelen olaylara katkida bulunmasini saglar. Fen egitimi ile ¢ocuk ¢evre ile etkilesim
sagladig icin, iletisim becerisi ve mantik yiirlitme becerisi gelisir. Cevresinde olan ya da
olabilecek olan olaylar1 yorumlayabilir hale gelir. Cocuklarin fen problemlerini ¢6zme
yetenekleri gelisirken, yaraticiliklart da gelisir. Fen egitimi, her zaman ve her konuda, bir
problemi kurma, konu hakkinda bilgilere ulasma, agiklama, bu bilgileri birlestirme, bilgiler
arasinda baglant1 olusturma ve karara vararak sonug elde etmede etkilidir. Boylelikle de fen
becerileri gelisen bireylerin, pratik hayattaki becerileri de artar ve 6grenmeyi Ggrenirler.
Ayrica ¢ocuklar bir problemle karsilastiginda bu problemi anlamaya calisirken, yaratici
diisinme becerisi kullanarak anlamlandirmaya ugrasirken, ¢dziimiin miimkiin olan en iyi
¢oziim olmasma dikkat ederken diger faktdrler iginde miimkiin olan en iyi sonuca

ulasabileceklerdir (Aydin, 2007).

2.2.3. lIdeal Bir Fen Egitimi Icin Yapilmasi Gerekenler Nelerdir?

Fen egitimi ¢ocugun ilgi ve ihtiyaclari, gelisim diizeyi, istekleri, ¢evre imkanlar1 goz
Oniine alinarak, uygun metot ve tekniklerle yapilmasi gereken, kolay, somut bir egitimdir.
Ideal bir fen egitimi i¢in yapilmas1 gerekenler su sekilde siralanmustir:
e Ogretmenler konuya hazirlik sorusu ile baslamali, beyin firtmasi ile dgrencilerin
derse motivasyonu saglamalidir (Giirdal & Kulaberoglu, 1998: akt. Aydin, 2007).
* Kavram haritast kullanilarak konunun adim adim ilerlemesi, kavramlarin dogru
ogrenilmesi saglanmalidir (Giirdal & Kulaberoglu, 1998: akt. Aydin, 2007).
* Modeller ve benzetmelerle konu zenginlestirilmeli, oyunla 6gretimin avantajlarindan
yararlanilmalidir.
* Deneyle konu desteklenmeli, bulus yolu ile &grencilerin sonuca ulasmasi
saglanmalidir.
e Grup galismasi ve pargali 6gretim ile igbirlik¢i 6gretim saglanmalidir.
* Problem ¢6zmenin basamaklarindan yararlanilmalidir.
* Bulmacalarla konu pekistirilmeli, geri bildirim almmmalidir (Giirdal, 1995: akt.
Aydin, 2007).
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* QGiinlik hayattan ornekler verilerek, konu ile giinlilk hayat arasindaki baglanti
saglanmalidir.
e Tabiatin bir laboratuvar oldugu akildan ¢ikarilmadan, Ogrenciler once iyi bir

gbzlemci, sonra iyi bir deneyci ve arastirmaci olarak yetistirilmelidir (Aydin, 2007).

2.3. Fen Ogretimi

Fen Ogretimi Ogrencinin daha Once olusturdugu bilgilerinden yeni bilgilere
ulasabilmesi ve bu bilgiyi kullanarak gelisimine katkida bulunma olarak degerlendirilebilir.
Bu bakimdan 6grenci bilgisinden yeni bilgi yapilandirmasi, etkili fen 6gretiminin anahtar:
konumundadir. (Koray, Ozdemir & Tatar, 2005, 25). Bu nedenle fen Ogretiminde
kullanilabilecek temel kavramlar1 6grencilerin dogru sekilde anlamlandirmalari i¢in dogru
yontem Ve teknikler agisindan farkli gelismeler sergilenmesi gerektigine inanilmig ve farkli
gelismelerde bulunulmustur. Fen 6gretimi siirecinde 6grencilere farkl yollarla i¢sellestirilen
bilgi ve kavramlar ile 6grenci bilgiyi giinliik hayattan 6rneklerle somut hale getirebilecektir.
Ayrica 0gretim siirecinde karsilagilabilecek olan olas1 sikint1 ve gligliiklerin giderilmesinde

de etkili olacaktir.

2.3.1. Fen Ogretiminde Ogretmenin Gérevi
Fen derslerinde 6gretmenin gorevi bilgi ve kavramlari oldugu gibi 6grencilere bilgiyi
dogrudan vermek olmamalidir. Ogrencilerin beklenti ve ihtiyaglarmi dikkate alarak
yasamlarinda var olan olaylar ile ilgili izlenim ve gézlemlerini ist diizeye ¢ikarmaktir.
Ogrencilerin ilgi ve ihtiyaglarma gore 6gretimi sekillendirmektir.
Kaptan’a gore etkili bir fen dersinde 6gretmen;
1. Ogrencide 6grenme istegi uyandiran, sinif ici sosyal iletisimi gelistiren,
2. Farkli tasarimlar ile yaratici olan, 6grendikleri bilginin farkindaligini artiran,
karsilastiklar1 problemleri istek ve gayretle ¢ozme gabasinda olan,
3. Fen bilimlerinin i¢erigini anlayan ve ilkelerini dogru kullanan,
4. Fen dersleri icerigini 6grencide dikkat ¢eken ilgi uyandiran hale getiren,
5. Ogretimi uygulama esnasinda farkli fikir gelistirerek, yapilan uygulamalari
degerlendirebilen,
6. Ogrenci ihtiyaclarina gore calismalari diizenleyen,
7. Ogretim becerilerini derse uygun bigimde uyarlayabilen,
8. Dogal, endiistriyel ve sosyal ¢evreyi 6gretime kaynak olarak kullanarak gerekli

bilgi paylasiminda bulunan &zelliklere sahiptir (Kaptan, 1999, 25).
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9. Ogrencilerin anlayabilecekleri ders materyalleri gelistirmeleri ve sosyal ¢evre ile

etkilesime girebilecekleri diizeylerde iletisim becerileri,

10. Baz1 6nemli kavramlarin 6grenciye anlamli olmasini saglayici aktif katilimini

destekleyici 6grenmeyi,

11. Bireysel farkliliklar1 gbz oniinde bulunduran sinif i¢i etkinlikleri yer vererek bu

gereksinime gore gerekli diizenlemeleri yapma becerisine sahiptir (Kaptan, 1999,
26).

Ogretmen insan davranisini olusturma ya da degistirme siireci iginde olan, siireci
yonlendiren énemli bir 6gedir. Ogrenciler dogal cevresinden de dgrenirken bu dgrenmeyi
kolaylastiran ve dogru 6grenmelere yol gdsteren, planlanmasi ve diizenlenmesi gereken
olaylar vardir. Bu konuda da temel kaynak 6gretmendir (Oktar & Bulduk, 1999). Bu

sebepten Yapilandirmaci yaklasim son yillarda yogun ilgi gérmektedir.

2.4. Yapilandirmaci Yaklasim

Ingilizce *de “Constructivism” olarak adlandirilan “yapilandirmacilik”, Tiirkge de
“olusturmacilik, yapisalcilik, yapilandirmacilik ve insacilik” gibi degisik sekillerde
adlandirilmaktadir. Bu ¢alismada “yapilandirmacilik” adlandirmasi kullanilmistir.

Yapilandirmaciligin bir kuram m1 yoksa dgrenme yaklasimi mi oldugu tartisila gelse
de 6grenmenin nasil yapilandigina yonelik felsefi bir yaklagim bir 6grenme kurami oldugu
soylenebilir (Brooks & Brooks, 1993; Akar & Yildirim, 2004). Brooks and Brooks (1993)’
a gore yapilandirmacilik, bir 6gretim yontemi ya da stratejisi degildir. Yapilandirmaci
yaklasimda 6gretimden daha ¢ok bireyin 6grenmesi tizerinde durulur (Yasar, 1998).

Yapilandirmaci yaklagima gore birey kendi yasantilariyla, kendi bilgisini kendisi
olusturur. Olusturulan bu bilgi 6grendiginden daha fazlasini ifade etmektedir. Buna gore
ogrenme siirecinde, bireyler anlamlar1 kendileri formiile eder. Bir bagka deyisle her birey
kendi 6grenmesinden sorumludur ve kendi 6grenmesini olusturur (Schneider et al., 2002;
Staver, 1998: akt. Kunduz, 2013). Birey kendisinin elde ettigi bilgiler ile eski bilgileri
iliskilendirerek yeni bilgi olarak kendi bilgisini yapilandirir (Seatter, 2003; Ozden, 1999:
akt. Kunduz, 2013). Bu iligkilendirme ve yapilandirma olaymnin olugmasi i¢in birey yeni
bilginin Oncekine gore mantikli oldugunu, yeni bilgiyi kendisinin 6nceki bilgisinden
anlamlandirarak olusturdugunu, karsilastigi problemin ¢oziimii i¢in kendinde var olan
bilginin yetersiz kaldigini ve kazandigir yeni bilginin ilerde de kullanilabilir oldugunu
anlamalidir (Yasar, 1998). Bununla beraber yapilandirmaci yaklasima bu denli ilginin

nedeni dort temel nedene dayanmaktadir;
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* Yapilandirmaci yaklagim biiylik ilgi gormesinin nedeni uygulanan yontemlerin
basarili sonuglara ulasmamasi karsisinda farklilik ve yenilik ihtiyacini karsilamaya
yonelik oldugundan biiyiik ilgi gérmiistiir. Bu yaklasim ile dersin merkezine 6grenci
alinarak hareket edilmistir.

* Yapilandirmaci yaklagim, bilgi edinme ya da bilgiyi i¢sellestirme sorumlulugunu
Ogrenciye gecirmesi ve Ogretmenin geleneksel rolleri degistirmesi ile dgretme-
O0grenme siirecine yenilik katmistir.

*  Yapilandirmaci yaklagim, 6grenci, 6gretmen ve okul yonetimini bir¢ok gereksiz
biirokratik islemden uzak tutmaktadir.

* Yapilandirmaci yaklasim, bilginin bireyler tarafindan yapilandirildigint 6ne siirmesi
acisindan farkli bakis acilarmi ortaya ¢ikarma ve bu farkliliklari destekleme
konusundaki ilgisi ile, toplumlardaki her kesimin goriis ve diisiincelerinin 6nem
kazanmasina neden olmustur (Kaptan & Korkmaz, 1999).

Her Ogrenen kendi 6grenmesini kendisi sekillendirir. Ogrenme, bireyin kendi
zihninde olusturdugu i¢ siirectir; bilgiyi oldugu gibi degil 6grenenin kavramlari yeni
bilgilerle biitiinlestirmesine, var olan bilgiyi yeniden yorumlanmasina, yeni bilgiyi
olusturmasina ve kullanmasina dayanir (Perkins, 1999).

Yapilandirmaciligi etkileyen egitimciler, felsefeciler ve psikologlarin ortak gortisleri
sunlardir (Marlowe & Page, 1998: akt. Kunduz, 2013);

* Kendi 6grenmelerine etkin olarak katilan 6grenen grubun bilgi kalicilig artar.

* Bilgiyi tekrar ederek, arastirarak bularak, bilgiyi yorumlayip farklilik yaratarak ve
cevre ile iletisime gecirerek kavramlar en 1yi sekilde anlamlandirilir.

» Ogrenme etkin olarak, elestirel diisiinme ve problem ¢dzme becerisini 6n plana
cikarir.

* Etkin 6grenme ile 6grenenler, sadece sonucu degil, ayn: zamanda siireci 6grenirler.

2.4.1. Yapilandirmaci Yaklasima Gére Ogrenme

Fidan (1986), yapilandirmaci yaklasima gore dgrenmeyi, bireyin zihninde olusan
kendi i¢ siireci olarak ifade etmektedir. Birey, dis uyaranlarin pasif durumdaki alicisi
olmay1p, onlarin 6ziimleyicisi ve davranislarina yansiticist olmaktadir (akt. Kunduz, 2013).

Jonassen (1994) ise Yapilandirmaci yaklagima gore 6grenmeyi; 6grencinin dis diinya
ile cevresindeki olaylart algiladigi, duyu organlar1 aracilifiyla fark ettigi nesne, olay, olgu
ya da kavramalara dair kendi i¢lerinde bilgiyi anlamlandirip i¢sellestirdikleri yani dnceki

deneyimlerinden faydalanarak gergegi belirlemesi, yorumlamasi ve kullanmasi siireci olarak
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tanimlamaktadir (Deryakulu, 2001). Baska bir tanimla, yapilandirmacilikta 6grenme,
bireysel biliste olusan 6znel anlamlarin sosyo-kiiltiirel baglamda 6zneler arasi siireglerle
yeniden olusturulmasidir (Yurdakul, 2005).
Yapilandirmaci yaklagim konusunda en ¢ok kabul goren 6gretimdeki bes temel ilke
(Kaptan & Korkmaz, 1999);

J Ogrencileri, dikkatlerini ¢eken soru ve sorunlara yoneltmek

e Ogrenmeyi yapilandirirken kendilerindeki genel kavramlardan yola ¢ikmak

e Ogrencilerin kendi goriislerini ortaya koymalarini saglamak ve bu gériislere dnem
vermek,

e Egitim programint dgrencilerin bilgi ve becerileri goz Oniine alinarak 6grenci
dikkatlerini ¢cekecek sekle getirmek,

e Ogrenmelerin degerlendirilmesini siire¢ i¢erisinde gerceklestirmek.

Yapilandirmaci yaklagimda 6grenme, sonug degil, siiregtir. Bilgiler insan zihnine
aynen tasmarak eski haliyle depolanmaz. insan zihni tiim bilgilerin depolandig1 bos bir depo
degildir. Ogrenme kisisel ozelliklere gore ogrenenlerin kendi diisiincelerinden kendi
anlamlarin1 olusturmalaridir. Bir anlamda 6grenme, yeni bilgi ile eski bilgi ve deneyim
arasinda iliski kurarak kendi anlamli bilgisini yapilandirma siirecidir. Ogrenenler,
Ogrenilecek 6geleri daha dnce 6grendikleriyle zihinlerinde iliskilendirerek yapilandirirlar.
Bu siirecte, 6grenenin sahip oldugu deneyim, bilgi, inan¢ ve beklentileri nemli rol oynar.
Bu durumda 6grenme siireci, daha 6nce kazanilmis bilginin ortaya ¢ikarilma siireci ve
Ogrencilerin yeni bilgi ile aktif olarak iligki icinde olmalarini saglayan bir etkinlik olmaktadir
(Fer & Cirik, 2007; Atay, 2003; Yasar, 1998: akt. Kunduz, 2013). Yapilandirmaci
yaklasimin tiim ¢abasi, 6grenmenin kaliciligini saglamak ve {iist diizey biligsel becerilerin
olusturulmasina katki getirmektir. Yapilandirmacilik bilgiyi kurmadir. Bilginin alinmasiyla
ilgili degildir. Aslinda yapilandirmacilik nasil 6grendigimizin kuramidir. Birey bilgiyle
ugrasir ve o bilgi aninda derinlesirse, o bilgi, bireyi yasadigi siirece birakmayacaktir. Kendi
yapilandirdig1 bilgiyi anlamlandiracaktir. Temel olan, bilginin 6grenen tarafindan alinip
kabul gérmesi degil, bireyin bilgiden nasil bir anlam ¢ikardigidir (Demirel, 2001).

Yapilandirmaci yaklagima gore 6grenme ilkeleri sdyle siralanabilir (Saban, 2000):

e Ogrenme edilgen bir alma siireci olmayip, etkin bir anlam olusturma siirecidir.

e Ogrenme, kavramsal bir degismeyi icerir.

o Ogrenme 6zneldir.

e Ogrenme durumsaldir ve ¢evresel olanaklara gore bigimlenir.

e Ogrenme sosyaldir.
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e Ogrenme duygusaldir.
e Ogrenme gelisimseldir.

e Ogrenme siireklidir.

2.4.2. Yapilandirmac1 Yaklasima Gore Egitim Ortamlarinda Ogretmen Rolii

Ogretmen merkezli ve dgrencilerin pasif dinleyiciler olduklar1 geleneksel 6gretim
yontemlerinin aksine yapilandirmaci model, 6grencinin 6grenmede ¢ok aktif olmasi
gerektigini savunur. Yapilandirmaci yaklagimda, bilginin her bir 6grenen tarafindan bireysel
olarak yapilandirildigini, 6grencinin kendisine ulasan bilgileri oldugu gibi almadigimni ve
o6grenmede bireyin 0n bilgilerinin, kisisel 6zelliklerinin ve 6grenme ortaminin son derece
onemli oldugu vurgulanmaktadir. Ogrenci bilgiyi olustururken on bilgilerine ve kisisel
ozelliklerine gore yapilandirmaktadir (Ozmen, 2004). Yapilandirmaci dgrenme ortamlarinda
dgretmenin belirgin rolleri vardir. Ogretmen bilgiyi birebir aktaran kisi degil 6grenciyi
yonlendiren rehber konumundadir. Ogretmenin farkli dgrenme ortaminda &grencileri
yonlendirilebilmesi ve sorulara cevap verebilmesi igin giiglii bir alt yapiya ve deneyime
ihtiyaci vardir (Ayas ve digerleri, 2006).

Yapilandirmact 6gretmen, hedefleri, davranislart ve becerileri 6gretimin amaglari
olarak ele almaktan daha ¢ok, kavram gelisiminin saglanmasina, derinlemesine
Ogrenilmesine ve dinamik bir O0grenme dongiisiiniin olusturulmasina c¢aligmaktadir.
Yapilandirmaci egitim ortamlarinda 6gretmen, dgrenciyi heyecanlandirip heveslendirerek
giidiiler, kii¢iik ama &grenci i¢in anlamu biiyiik bilgileri yapilandirmasini saglar. Ogrencinin
sordugu sorulara direkt cevaplar vermek yerine Ogrenciyi anlamli ve etkili sorularla
diistinmeye yonlendirerek 6grenmeyi 6grenmesini saglar. Yapilandirmacilikta 6gretmen, her
seyi bilen degil yeri geldiginde 6grencisine “ben de bilmiyorum, gel beraber arastiralim,
bulalim” diyebilen kisidir (Kili¢ ve digerleri, 2001).

Akpinar ve Ergin (2005)’e gore, yapilandirmact yaklagim goriigiinii benimseyen bir
ogretmen,;

 Ogrencileri birbirlerinden farkli olarak ve farkli gelisimsel yapilarmin oldugu bilerek
ve bu ozellikleri dikkate alarak etkili ¢alisma yapmaya 6nem vermelidir.

e Ogretim arag, gere¢c ve materyallerini kullanarak 6grencilerinin kendi bilgilerini
olusturmalarina destek olmalidir.

o Ogrenme-6gretme siirecinde 6grencilerin anlayacag: sadelik ve akicilikta bir dil

kullanmalidir.
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e Siniflandirma, analiz, tahmin gibi bilissel basamaklar1 ve kavramlar1 dgrencilerin
kullanmasina imkan tanimalidir.

e Ogrencilere hali hazirda var olan bilgiyi vermekten kaginmalidir.

» Ogrencilerin kendileri ile barisik olmalar1 ve diger 6grenciler ile etkili sosyal iletisim
icinde olmalarin1 desteklemelidir.

e Ogrencilerin diisiincelerini gelistirmelerini destekleyerek, farkli sorularla arastirma
yapmalarina 6n ayak olarak ve birbirlerine sorular sormalarina firsat vererek dersi
yiiriitmelidir.

* Gortislerini alabilecegi sorular sonrasi diigiinmeleri i¢in gerekli zaman1 vermelidir.

o Ogrencilerini degerlendirirken hem sonu¢ degerlendirmenin hem de siireg
degerlendirmeye 6nem vererek ¢oklu degerlendirme yontemlerini kullanmalidir.

* Ders planinin yeri geldiginde degistirilebileceginin farkinda olmalidir.

2.5. Yapilandirmacilik ve Fen Egitimi

1960’11 yillardan beri yapilan miifredat yeniliklerinde fen egitiminin temel amaci
genel bilgi ve kavramlari ezberlemekten 6te 6grencilerde bilgi ve kavrami anlamlandirmay1
saglamak ve bilgiyi 6grencilere kazandirmak olarak belirtilmektedir. Pek ¢ok fen bilimleri
Ogretmeni ana gorevlerinin temel fen kavram bilgisini 6grencilere buldurmak yerine belli bir
diizende bilgiyi aktarmak oldugu goriisiinii savunmaktadir. Clinkii bu dgretmenlere gore
ogrenci ye bilgi oldugu gibi aktarildiktan sonra 6grenci kendi anlamlandirmasini yapabilir,
bu genel bilgi ve kavramlardan gerekli ¢ikarimlarda bulunabilir. Yani 6gretmen bilgiyi
aktaran konumunda kalmaktadir ve aktif birey 6gretmen olmaktadir. Bu tiir bir fen 6gretimi
yaklasimi dogru bir 6grenmenin ger¢eklesmesini imkéansiz kilacagi gibi, sadece aktarilan
bilgi ezber yapilmadig: siirece hemen unutulacak, benzer soru ve sorunlarla karsilasildiginda
icinden ¢ikilamayacak bir hale gelerek benzer olaylara uygulanamaz olacaktir. Bu nedenle
yapilandirmaci yaklagim goriisiine gore, 6grenmenin anlamli ve etkili olabilmesi, 6grencinin
O0grenme faaliyetlerine aktif olarak katilmasi ve 0grenmede sorumluluk almasi iizerine
olmustur (Ozmen, 2004).

Yapilandirmaci yaklagimin temel yapisinda, yeni bilgilere ulagmak igin Onceki
bilgilerden yola ¢ikmak ve dnceki bilgiler ile yeni bilgiler arasi iliski kurularak 6grenmenin
gerceklesmesine dayanmaktadir (Limon, 2001). Yani yapilandirmaci yaklasim ile
ogrenmede, 0grencilerin kendi 6n bilgileri onemli bir yer alir. Yapilandirmaci yaklasimi

ogrenmenin gerceklesmesi igin grencilerin derste etkin olmalar1 saglanmalidir (Unal,
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1993). Yapilandirmaci yaklagimda bilgiyi sadece aktaran olmaktan uzak durulmali,
Ogrenciyi merkeze alarak 6grencinin kendi bilgi, deneyim ve becerilerinden yola ¢ikarak bu
bilgileri Dbiitiinlestirmesi ve o6grencilerin 6grenmeye aktif katilimlarinin saglanmasi
caligilarak, ozellikle soyut Fen kavramlarinin 6rneklerle ve yasantilarla somutlastirilmasi ile
ogrencilerin  kendilerinin  gelistirebilecekleri  6grenme  etkinliklerinin  sunulmasina
calisilmalidir (Aydin, 2011).

Ogretim stratejilerinin noksan yanlarmi yok edecek sekilde, yapilandirmaci
yaklasimin benimsendigi biitiin teorileri dikkate alarak onerilen o6gretim stratejisi alti

basamaktan olusmaktadir (Késeoglu & Kavak, 2001):

. e —
D] \ )
o C O OO On Bilgilerin / \\

Hatirlatilmasi ve Hipotezlerin Test /
Olayin Sunumu Hipotez Kurma Veri Toplama Edilmesi ve Kavram | Genelleme

\
@ Alternat}f Kavramlarln Olusturma Yapma ]
QO ~ 0 Belirlenmesi
Q8.0
oo

Sekil 2.1: Yapilandirmaci Yaklasimin Dayandig Biitiin Teorileri Dikkate Alan Ogretim
Stratejisi (Koseoglu & Kavak, 2001).

1. Olayin Sunumu: Bu basamaktan olay tanitim1 yapilarak hedef davraniglar belirtilir.
Tanitim; sozli anlatim, deney, slaytlar, gosteri deneyleri ve bilgisayar animasyonlari
vb. etkinlikler seklinde olabilir. Segilmesi gereken olay, o6grenci yasami ile
iliskilendirilebilecek, Ogrenci dikkatini ¢ekecek ve ogrencilerin  kolayca
anlayabilecegi sekilde olmaldur.

2. On Bilgilerin Hatirlatilmas1 ve Alternatif Kavramlarin Belirlenmesi: Fen
derslerinde en iyi Ogrenmenin olabilmesi adina Ogrencinin 6n bilgileri ile
iliskilendirilerek yeni bilgiye ulagmalar1 saglanmalidir. Bu durum gerceklestirilirken
secilen problem durumu 6grenci seviyesine uygun olmalidir. Ne ¢ok kolay ne de ¢ok
zor sorular olamamasina dikkat edilmelidir. Sorular ¢ok kolay olursa, 6grencinin
bilgi diizeyi anlasilamayacagi gibi Ogrenciyi diisiinmeye sevk etmeyecegi icin
ogrenci kolayca cevaba ulagmis olacaktir. Sorularin ¢ok zor olmasi da olumsuz bir

durumdur. Bu durumda da 6grenci sorulart yanitsiz birakacagindan yapamayacagim
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psikolojisine girer ve basarisiz olacagi fikri iyice yerleserek azmi yok olur,

ogrenmeden vazgeger.

3. Hipotez Kurma: Ogrenci hipotez kurarken on bilgileri ile hipotezi iizerinde
diisiintir. Hipotezi kurma asamasinda ornek soru ve sorunlardan, gosterilerden,
deneylerden ve animasyonlardan faydalanilir.

4. Veri Toplama: Ogrenci veri toplamak igin gerekli arastirmalarini yapar, kitaplar:
inceler, ¢evresiyle iletisim halinde bulunarak soru ve sorununa yonelik bilgi toplar.
Bu basamakta 6gretmenin rolii gézlemci diizeyinde kalmalidir. Sadece 6grenciler
yanlis 6grenmeye neden olacak veriler topluyorsa miidahale edilmeli, alternatif veri
kaynaklari ile 6grenciye yardimci olunmalidir.

5. Hipotezlerin Test Edilmesi ve Kavram Olusturma: Bu basamakta o6nceki
bilgilerle yeni bilgiler iliskilendirilerek yeni kavramlar verilir. Bunun igin
ogrencilerin bireysel olarak ya da kiigiik gruplar halinde topladig: veriler biitiin
sinifta konusulur, degerlendirilir. Ogretmen tartismayi esitlikle yiiriitmeli, konuyu iyi
bir sekilde toplayabilmeli ve konunun dagilmamasini saglayan idareci pozisyonunda
olmalidir.

6. Genelleme Yapma: Dersin son basamaginda 6grencilerin 6grendigi yeni kavramlar:
ginlik hayatta karsilastigi olaylari da kullanabilmesi icin problemlere ve 6rnek
olaylar yer verilmelidir.

Yapilandirmaci yaklagima dayali fen egitiminde, yaparak, yasayarak yapilan fen
ogretimi 6n plandadir. Ogrenciler etkinlikleri yaparken 6zgiirdiirler. Kendi grenmelerinden
kendileri sorumludur. Ogrenciler 6gretmenin rehberliginde, kendi istekleri dogrultusunda
olusturduklar1 problemi ¢6zmeye caligirlar. Problemlerinin ¢6ziimii i¢in gozlem, deney ve
aragtirmalart  dgrenciler kendileri yaparlar. Boylelikle, o6grenciler kendi bilgilerini
olusturmay1 yani 6grenmeyi 6grenirler. Yapilandirmaci fen 6gretiminde igerik, amag degil,
ogrencilerde bilimsel siire¢ becerileri gelistirmek i¢in bir aractir (Bagc1 Kilig, 2001). Fen
bilimleri dgretilirken bilimsel siire¢ becerileri géz oniine alinarak hareket edilirse, 6grenciler
bilimsel siire¢ becerilerini hem gilinlik yasamda kullanacak sekilde hem de benzer
problemlere uygulayabilecek sekilde bilimsel siireg becerileri kazanmig olurlar ve hayatta
da kullanirlar. Boylece olaylar arastiran, fikirleri inceleyen, liretken bireyler yetistirilir.
Bilginin, cagdaslagsmada en biiyiik silah oldugu ¢agimizda teknolojinin ilerleyebilmesi i¢in,
bu dogmatik olmayan, soru soran bireylerin; sayisinin artmasi gerekmektedir. Bu amagla,

fen 6gretimine gereken onem verilmeli, fen 6gretiminde uygulanmasi gereken yontemler
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Ogrencilere kendi bilgilerini olusturmay1 ve diisiinmeyi benimseten sekilde secilmelidir
(Koseoglu & Kavak, 2001).

Yapilandirmaci yaklasim sonug olarak, egitim alaninda farkli ve yeni gelismelere
kap1y1 agabilecek bir yaklasim tiirtidiir. Her yonii ile 6grenciyi gelistirmeyi destekleyen bu
yaklasim ile Ogrenciler kendi bilgilerine ulasmahdir. Ogrenmeye kars1 gelistirdikleri
olumsuz diisiincelerini alt edemeyecekleri bir engel olarak degil, anlamlandirmay1
aciklamay1 ve kesfetmeyi bekleyen sirlar diinyasi gibi goriirler. Bu sirr1 ¢6zebilme giiciinii,
istegini ve kesfetme merakini asiladigimiz bu 6grenciler ile daha saglam 6grenmeler ve
sonrasinda kullanabilecegi beceriler haline alarak yeni 6grenmelere sevklendirir, farkli

etkinliklere yonlendirir (Kunduz, 2013).

2.6. Yapilandirmaca: Yaklasima Gore Fen Ogretiminde Oyunlar

Ogrenenlerin bilgiye birinci elden ulasabilmesi, yaratici ve elestirel bakabilmesi,
kendisinin 6grenme ortaminda tasarimlar yapabilmesi ve ihtiyaglarini giderme boyutunda
ogrendiklerini giinlik yasama aktarabilmesi giiniimiiz egitim anlayisinin temelini
vurgulamaktadir. Var olan bu durum dikkate alindiginda fen bilimi 6gretiminin yeni bir
yapiya biiriinmesi gercegi ortadadir (Sen-Gilimiis, 2007). Boylelikle 2004 — 2005 egitim
ogretim yilinda tlkenin felsefi gercegi icinde yer verilmis olan uzak hedefleri ve yakin
hedefleri uygulayabilecek dogrultuda plana alinmis yenilenen egitim programi ile
yapilandirmaci yaklasima olan ilgi ve ihtiyag artmis ve bu yaklagim tilkemize de uyarlanarak

uygulanmaya baglamistir (MEB, 2006).

Yapilandirmaci yaklagim dogrultusunda 6grencilerin bilgiyi kendi 6n bilgilerinden
yola ¢ikarak yeniden anlamlandirdiklarmi 6n gériir. Ogrencilerin siireg igerisinde daha fazla
on planda olduklari, 6grenci merkezli 6gretimin gergeklestigi ve kendilerinin farkli arag
gereg ve materyal gelistirmeleri ile bilgiyi ic¢sellestirdikleri, 6gretmenin ise bu 6grenme
stirecinde sadece yol gosteren bir rehber niteliginde oldugu O6grenme siirecidir
(Kii¢iiky1lmaz, 2003). Bunun beraberinde bu yaklasim 6gretimde yenilenen ve farklilik
getirebilecek, ogrenci ilgi ve beklentilerine uygun yontem ve tekniklerden yararlanilmasi
gerekliligini de beraberinde getirmektedir. Bu gerekge varliginda ogretim etkinlikleri
planlanirken degisik yollarda farkli yontem ve tekniklerin gelistirilmesi amaglanan
O0grenmeyi saglayabilmesi igin gereklidir (Obut, 2005). Bir 6gretim yoOnteminin her
Ogrenciye hitap etmesi zor oldugu gibi, her dersin de bu yaklasim ile daha da verimli

olabilecegini diisiinmek imansizdir. Her 6grenci birbirinden farklidir ve her 6grencinin
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algilama ve anlamlandirma becerisi esit diizeyde degildir. Bu sebepten 6gretmen
ogrencilerinin becerilerini géz 6niinde bulundurarak ilgi ve ihtiyaclarina gére ayni zamanda
O0grenme siirecindeki konunun igerigi ve yapisina gore degisik 6gretim yontem ve teknikleri

kullanmalidir (Ozden, 1999). Bu yéntemlerden biri de egitsel oyunlardir.

2.7. Eglenceli Strateji: Oyun

Fen bilimleri dersi 06grencilerin  anlamasinda ve Orneklemesinde giigliik
olusturabilecek soyutlukta oldugundan farkli yontem ve stratejilerle fen kavramlarini
somutlastirabilecek etkinlikler vardir (Altunay, 2004; Sasmaz Oren & Erduran Avci, 2004).
Farkli stratejilerle zenginlestirilen bir ders daha anlasilir olacaktir. Oyunlar da bunlardir.
Cocuklarin anlamasini kolaylastiracak ve onlarla olumlu iletisim kurmay1 saglayacak,
onlarin diinyasin1 anlamamiza yarayacak farkl yollar vardir. Oyun bu yollarin basinda gelen
ve en sik kullanilanidir. Cocuklarin diinyasina inilebilecek en dogal ve en saglikli sonug
verecek olan oyunlar ile dgrencilerin katilimi desteklenerek basarilar: artirilabilir (Altunay,
2004). Oyun ¢ocuk gelisim oOzellikleri agisindan bakildiginda, sadece eglence olarak
goriilmemelidir. Oyun sayesinde ¢ocugu zorlamaya ya da baski altina almaya gerek
kalmadan kendi arzu ettigi gibi istekle katildigi aktivitelerdir. Cocugun hem dogal
yasantisinda hem de 6grenme yasantisinda oyunun énemli yer vardir. Oyun ¢ocugun ruhsal,
bedensel, duygusal ve zihnen birgok gelisim siirecine katki saglar (Egemen, Y1ilmaz & AKil,
2004). Cavus, Kulak, Berk ve Oztuna Kaplan’m (2011) belirttigine gore egitim siirecinde
kullanilan oyunlar ilkdgretim ¢agindaki ¢ocuklarda, bu ¢ocuklarin bilgi ve kavramlari
orneklemede, somutlastirmada ve yasama aktarmasinda zorlandiklarindan dolay1 daha ¢ok
uygulanmaktadir Cocugun oyun oynarken farkli durum ve sorunlarla karsilagmasi; bu sorun
ve durumlara farkli ¢éziimler getirmesi ve yaraticiligini gelistirmesine ve problem ¢ozme
becerilerini artirmalarina neden olmaktadir. Cocuklar bdylece oyun oynarken problem
¢ozme yeteneklerini gelistirir. Karsilastiklar1 sorunlart ¢ézme becerileri gelisirken

yaraticiliklar1 da, diisiinme becerileri de gelisecektir.

2.7.1. Oyun Nedir?

Ovyun, ¢ocuk gelisimini destekleyen 6nemli bir faktordiir. Bedensel, ruhsal, duygusal
ve sosyal yonden gelisime katki saglar. Cocuk oyun araciligiyla kendi diinyasi ile ¢evre
arasinda bir iliski kurar. Cevresindeki olaylar1 algilamaya calisir ve oyunlarina da bunlar

yansitir. Cocuklar oyun ortaminda farkinda olmadan 6grenir (Paino, 2001: akt. Giiler 2011).
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Donmez (2000) ise oyunu, “belli bir amaca yonelik olan veya olmayan, kurall1 ya da
kuralsiz uygulanabilen, her durumda gocugun isteyerek ve hoslanarak bulundugu, fiziksel,
bilissel, dil, duygusal ve sosyal gelisimini temel alan, ger¢ek yasamin bir pargasi ve ¢ocuk
icin Onemli bir Ogrenme siireci” olacak sekilde belirtmektedir (MEB, 2006, 5).
Aragtirmacilarin birgogu oyunu farkli sekilde ifade etmistir. Oyunun farkli goris, diisiince
ve bakis acilari ile gozlenmesi oyunun farkli yorumlanmasina neden olmustur (Yurt, 2007).
Tuzcuoglu, Giiven ve Efe’ye (2006) gore, oyun tiirlerini farkli aragtirmacilar farkli bicimde
yorumlamiglardir. Adigiizel’e (2010) gére oyunlar; duygusal bir iletisim arac1 oldugu gibi,
cocugun belli bilgi ve beceriler kazanmasi ve yaraticiliklarinin gelismesini destekleyen
“ozgiirliik, 6yleymis gibi olma, kendini ifade etme, ¢atisma, kendine &zgiilik, simdiki
zaman, katilim, eglence ve haz, siire¢ bakimindan bir 6neme sahip olma, yapma, paylasimda
bulunma, kural koyuculuk ya da kendini yonetme” 6zelliklerini belirten amag degil aragtir.

Sel (1985)’e gore ise oyun, gocugun etrafinda olan biteni anlayabilmesi, ¢evresindeki
olaylar1 anlamlandirabilmesi ve eglenceli 6grenme i¢in kullanilan aragtir. Yani oyunlar,
cocugun bir yonden yasam tarzinin yansimasidir. Cocugun gelisim siirecinde hayal
kurmalarinin, farkli diisiinme tarzlarinin ve yaraticiliklarini 6n plana alan bir siiregtir. Garris,
Ahlers ve Driskell (2002), oyun yoluyla 6grenmenin nasil olacagina dair bir model ortaya

koymustur. Bu calismada Onerilen oyun tabanli 6grenme modeli Sekil 2.2.’deki gibidir.

GIRDI SUREC CIKTI

Oyun Dongiisii

Egitsel icerik Q//
\ ’69/‘ 9”0]
> Uy @

(4
Sistem Bilgilendirme .
Déniitler ————> | Ogrenme
\DKullamcl
avraniglari
Oyun /

Karakteristigi

Sekil 2.2: Girdi-Siireg-Cikt1 Oyun Modeli (Garris, Ahlers & Driskel, 2002).
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Oyun ¢ocuk gelisiminin en dogal parcasi olarak, cocugun ¢evresini tanimast, duygu
ve diisilincelerini, hayallerini, bu dogrultuda kendini ifade edebilmesi i¢in en etkili en uygun
dil olarak kabul edilmektedir. Gergekte oyun, okul 6ncesi ¢ocuklarin i¢cinde bulunduklar
toplumsal ¢evrelerini anlamlandirdiklar1 ¢ocuga 6zgii bir etkinliktir (Yildiz, 1992,1: akt.
Can, 2010).

2.7.2. Oyunun Ozellikleri
Oyunun kesin olarak tanimi1 yapilmasa da baslica 6zelliklerini siralayabiliriz (Aksoy,
2010):

* Oyunlarin 6nceden belirlenmis amaglari ve kurallar1 vardir.

 Uzerinde birden fazla strateji gelistirilebilir.

* Problem ¢6zme becerisini ve yaratict diisiinme becerilerini kullandiran ciddi bir
ugrastir.

* Etkilesimlere agiktir.

* Heyecan, girisimcilik ve kazanma duygularini i¢erisinde barindirir.

*  Oyunun doniitleri vardir. Dogruyu ve yanlis1 gérmemizi saglar.

* Dikkat ¢ekici ve giidiileyicidir.

* Igerisinde zorluklari, engelleri barindirir.

Oyunlarin, etkili 6grenme ortamlar1 olarak kullanilabilmesi i¢in sahip olduklari
ozellikler detayli bir sekilde incelenmelidir. Oyunlarin egitim amagh olarak kullanilmasi
tizerine birgok arastirma yapan Prensky (2001) asagida gosterilen altt maddeyi, bir oyunu

oyun yapan Ozellikler olarak belirtmistir. Bu 6zellikler Tablo 2.1° de sunulmustur.

Tablo 2.1: Oyunlarin Ozellikleri

Durum Aciklama

Kurallar Diger eglenceli etkinliklerden oyunlar1 ayri tutan ve oyunun siirlarini
olusturan durumdur. Oyunun ka¢ kisi ile oynanacagi, oyunda
ilerlemenin nasil olacagi, oyunun amacin ne oldugunu ve oyun sonrasi
kazanilan odiillerin ne oldugu, nasil alinabilecegi gibi sorularin cevabi

kurallarla agiklanir (Prensky, 2001; Yagiz, 2007; Sert, 2009).
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Tablo 2.1: Oyunlarin Ozellikleri (devami)

Durum

Aciklama

Hedefler

Kurallara daha baslanmadan belirtilen hedefler ile oyunu birinci
bitirmek, oyundaki tiim sayilar1 toplamak, oyunda bitige ulagabilmek ve
oyundaki herkesi yenmek gibi unsurla ile oyuncular motive olmus
sekilde ve basarma hissi ile hedefleri gegerler (Prensky, 2001; Yagiz,
2007; Sert, 2009).

Doniitler

Déoniitler sayesinde oyunlar daha eglenceli olurken ve oyuncular da daha
istekli hale getirilir. Dikkat edilmesi gereken nokta doniitiin miktar1 iyi
ayarlanmasidir. Ciinkli doniitiin az olmast oyuncularda olasi yanlisa
gotiiriip oyuncu da hayal kiriklig1 olustururken doniitiin fazla olmasi da
oyunu sikicit hale getirerek oyuna karst isteksizligi artirabilir (Sert,
2009).

Cekisme/zorluk/
yarigma/zithk

Oyuncular arasinda bir ¢ekisme ve bir yarisin oldugu oyun ortamu ile
oyuncularin oyundan daha fazla zevk almalar1 ve daha ¢ok eglenmeleri
saglanir. Oyunun seviye zorlugunun basamak basamak ilerlemesi
sonucu da oyunu daha dikkat cekici hale getirerek ve oyunculari

heyecanlandirir (Sert, 2009).

Etkilesim

Oyunda etkilesim iki sekilde agiklanir. Birincisi, bilgisayar ve oyuncu
arasinda geri bildirimlerle ilerler. ikicisi, oyuncunun diger oyuncularla
olan sosyal siirecidir. Tek basimna oynanan oyunlara kiyasla diger
oyuncularla oynanan oyunlar daha eglenceli ve daha etkilesimlidir. Bu
nedenle ¢ok-oyunculu oyunlarin sayis1 giderek ¢ogalmaktadir (Prensky,

2001; Sert, 2009).

Hikaye

Oyunun ne hakkinda ve ne ile ilgili oldugu hikdye kisminda verilir.
Hikdye bazi oyunlarda, 6zet seklinde verilebilirken bazilarinda da
aciklama geklinde verilebilir. Oyundaki hikdye, bazi oyunlarda oyunun
basinda oldugu gibi dogrudan aktarilabilirken bazilarinda ise oyunun

igerisine sakli olarak verilir (Prensky, 2001; Sert, 2009).
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2.7.3. Neden Oyun Oynariz?

Cocuk ile iletisimde en giiglii dil oyun dilidir. Cocuklar, duygu ve diisiincelerini
oyunlarda daha rahat ifade ettiklerinden onlar i¢in oyunlar birer egitim araci olarak
kullanilabilir. Cocuk enerji ve zamaninin biiylik bir kismin1 oyunla gegirir. Oyun ihtiyact
yiyecek, sevgi ve barinma gibi bir ihtiyagtir. Bazi yetiskinlere gbre oyun tasasiz ve
eglenceden 6te bir sey degildir. Yasamin ciddi bir yonii olan ¢aligmanin tam tersidir. Ancak
¢ocuk i¢in oyun keyifli bir etkinlik olmakla birlikte sadece eglence degildir. Onun zihinsel,
bedensel, duygusal ve sosyal yonden gelisimini saglar. Ayrica oyun davraniglarinin
gelismislik diizeyi ile zeka arasinda iligski oldugu ileri siiriilmektedir. Zeka insanin gevreye
uyum saglama ile esdeger olduguna gore oyun etkinlikleri bu derece Snemlidir (Inan, 2006).
Her ¢ocuk oynar ve oyun oynamay1 sever. Oyun araciligi ile ¢ocuklar, birikmis enerjilerini
toplumsal agidan kabul edilen bir sekilde harcama olanagi bulurlar, kendilerini daha iyi ifade
edebilir hale gelirler. Bu yoniiyle, oyun g¢ocugun enerjisini atabildigi, diisiince ve
hareketlerinde olumsuzluktan kurtuldugu bir eglence siirecidir (Siikan, 1983: akt. Can,

2010).

Oyun, ¢ocugun dogal yapisinda var olan bir durumdur. Cocuk oyun oynarken kendini
anlatabilir, kendini rahat hissedebilir ve hayattan zevk alir hale gelebilir. En 6nemlisi oyun,
cocugun egitimsel anlamda gelisimsel siirecinin yadsinamaz gergegidir. Oyun ile ¢ocuk
kendini tanimakta ve kendini ortaya koymakta daha rahat olacaktir (Sasmaz-Oren &
Erduran-Avci, 2004). Cocugun diinyay: algilama ve Ogrenme siirecinde bir¢ok duyu
organinin birlikte ¢alismasi1 dis diinyayr daha cabuk kavramasia sebep olacak ve dis

diinyaya uyumunu artiracaktir (Pehlivan, 2005, 11).

Oyun sadece bireylerin mutlu olmalar1 ve eglenceli ortam kurmalari i¢in degil, ayn1
zamanda herkesin etkilesim i¢inde olabildigi bir ortamdir. Bu ortam, 6grencilerin sadece
kisilik gelistirmesine degil, sosyal beceri, isbirligi, dostluk, kendine giiven ve sorumluluk

gelistirmesine de olanak saglar (Aykutlu & Sen, 2004).

Oyun, birgok farkli gelisimsel Ozellikleri yoniinden (fiziksel, sosyal, zihinsel,
psikolojik ve duygusal) katki saglar (Ozer, Giirkan & Ramazanoglu, 2006). Cocuga
zorlanilarak 6gretilen pek ¢ok bilgi, kavram ya da kural, oyun esnasinda daha kolaylikla
asilabilir. Cocuklar 6grenme, karar verme, isbirligi, problem ¢dzme, siralama, diizenleme,

paylasma, bagkalarinin hakkina saygi gésterme, sosyal iletisime ge¢gme, yardimlagma gibi

25



pek cok tanim ve kavrami oyun sirasinda farkina varmadan 6grenir, benimser ve yasanir hale

getirir (Coban & Nacar, 2006).

2.7.4. Oyunun Egitimde Kullanilmasi

Oyun alaninda yapilan birgok arastirma, dersi oyun ile islemenin 6grencilerin ilgisini
cektigini, bilgiyi daha ¢abuk aldiklarini, derse karsi daha istekli olduklarini ortaya koymustur
(Sert, 2009). Oyunun bir 6grenme ortami oldugu kabul edilmektedir. Ogrenciler, oyunda
bulundugunda konuyla daha fazla ilgilenmekte konuya dikkatlerini daha iyi toplayarak kalici
bir 6grenme saglamaktadir. Bu yolla 6grendiklerinin de hafizada daha fazla kalacagi
disiiniilmektedir. Elestirel diisiinme, karar verme yetenekleri gelistirilmekte, davraniglarda

olumlu yonde gelisme goriildiigi belirtilmektedir (And, 1974, 50-51: akt. Can, 2010).

Cocuklar oyun ortaminda farkinda olmadan 6grenir, diger ¢cocuklarla iletisim kurar,
isbirligi kavramini gelistirir, yaraticiliklarin1 kullanabilir ve hayal giicleri zamanla gelisen
bir yapiya sahip olur. Cocuklar oyun yolu ile diisiinmekte ve deneyim kazanmaktadirlar.
Yeteneklerinin sinirlarini, ¢evrelerindeki objelerin 6zelliklerini deneme-yanilma yoluyla iyi
kavramaktadirlar (Tural, 2005).

Okul ¢aginda, 6zellikle ilkogretimin ilk yillarinda, pek ¢ok psikomotor beceri, oyun
iginde Ogrenilir. Okulda oyun, ¢ocugun zihinsel, psikomotor, ruhsal, duygusal ve sosyal
acidan gelisimleri i¢in ¢ok faydali bir aracgtir. Genel olarak oyunun dort gorevi vardir

(Basaran, 1969, 68-69):

1. Ogrenciler siif iginde enerjilerini atamadiklarindan ve sinifta devamli etkinlik
icinde aktif olma ihtiyacinda olduklarindan oyunlar sayesinde enerjilerini atarak
rahatlarlar. Ogrencilerin genellikle kosup ziplamalar, itisip kakismalar1 ve hep
hareketli olmalar1 bu enerjiyi bosaltabilme gereksiniminden kaynaklanir.

2. Ogrenciler oyun sayesinde farkli bilgi ve becerileri edinirler. Bir bilgi ve
becerinin sinif ortaminda &grenilmesindense boyle oyunlarla ve etkinliklerle
ogrenilmesi daha kolay ve daha eglenceli olur. Ayrica rahat bir grenme ortami
icerisinde her 68renciyi siirece dahil ederek bilgiyi anlamlandirmalari saglanir.

3. Bazi oyunlar 6grencilerin karsisindakini anlayabilecegi, empati kurabilecegi
tarzda oyunlardir. Bu oyunlarda 6grenciler bazi rolleri istlenir. Oyunlarda
ogrencilerin kendilerini bir baskasinin yerine koyarak onlara benzemeye

caligtiklar1 veya onlar gibi davrandiklar1 goriiliir. Boylece sinif i¢inde yapilan
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psikodrama etkinliklerinde 6grenciler ¢esitli rolleri oynama firsati bularak ileri
yasamlarma kendilerini hazirlamis olurlar.

4. Bazi oyunlar ise 6grencilerin tedirgin oldugu ya da korktugu durumlarda bu
duygusal gerginligi asabilmeleri adina gergeklestirilen tedavi amagli oyunlardir.
Bu oyunlar sayesinde 6grenciler korku ve tedirginliklerini en aza indirerek bu

gerilimlerden kurtulmalarini saglayan arag gorevi iistlenirler.

Milli Egitim Bakanlig1 Okul Oncesi Egitim Programi’na (2013, 15) gére;

Cocuklar oyun sayesinde dgrenir, kendini ve i¢cinde yasadigi diinyay1 oyunla tanir ve

kendini en iyi oyun sirasinda ifade eder, kritik diislinme becerilerini oyun i¢inde

kazanir. Cocugun dili oyundur. Programda kazanim ve gostergeler ele alinirken
oyunun bir yontem ve/veya etkinlik olarak kullanilmasi 6zellikle 6nerilmektedir.

Oyun araciligiyla 6grenme bu programin ve okul oncesi egitimin ayrilmaz pargasi

olarak goriilmektedir.

Yapilan aragtirmalar benzer sekilde oyunun 6grenme siirecinde 6grenme, beceri ve
performanslarinin 6nemli dl¢ilide arttigin1 gostermektedir. Okul dncesi donemde ¢ocuklarin
ders bicimi oyundur. Okulda yaptiklari farkli etkinliklerle c¢ocuklara sunulan farkli
calismalar vardir. Ogrenme oyun etkinlikleri sayesinde gerceklesir.

Cakmak’in (2000) da degindigi iizere oyun sayesinde 6gretimde 6grenci konu
tizerinde daha fazla durarak becerilerini gelistirmek, derse daha dikkatli ve daha ilgili
yaklagmak, soru sorunlara ¢éziim oOnerileri sunmak i¢in daha katilimei olarak kendini
gelistirecektir. Ogrenci bu sekilde dikkatini rahat toplayan 6grenmeye istekli bir birey haline
gelir.

Oyun ¢aginda olan 6grenciler, oyunla daha kolay bilgiyi icsellestirirler. Bunlarin
yaninda oyunlarda 6nemli arag gereglerin ve oyunun oynanacag yerin se¢imi olduk¢a 6nem
arz eder. Oyunlarla kendilerini rahat bir ortamda hissederlerse kendilerini daha rahat ifade
ederler. Ayrica oyunun kurallarinda anlasilir ifadeler kullanilmali, dikkatle {izerinde
durularak 6gretmen tarafindan 6grenciler bilgilendirilmelidir. Tasarlanan ve diizenlenen
oyunlar konu alanlarina uygun olmalidir. Boylece dersler daha 6gretici, pekistirici, ilging ve
eglenceli hale gelir (Kaptan & Korkmaz, 1999).

Oyunlarla ilgili yapilan ¢alismalar baz alindiginda, oyunun ¢ocugun hayatinda her
yoniiyle kilit rol oynayan bir 6nemi vardir. Oyun ¢ocugun gelisimini saglar. Cocuk icin
bdylesine 6nemli olan bu kavrami oyun oynayarak yahut oyun gelistirerek egitim ve

ogretimde kullanmanin etkili olacagi acgiktir. Ersoy’a (1999) gore oyun g¢ocuga hayati
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ogreten 6nemli bir aragtir. Cocuklar oynarken hem eglenir hem de 6grenirler. Cocuklarin
oyunla eglenerek ve isteyerek Ogrendigi egitimciler tarafindan yillardir kabul edilen bir
gergektir.

Avedan (1971) cocuklarin, egitim ve Ogretim sirasinda dikkatlerini uzun siire
tutabilmelerinin zor oldugunu vurgulamaktadir. Cocuklarin dikkat siireleri, ortalama deger
olarak 10-20 dakika arasinda degismektedir. Cocuklar ¢ok ¢abuk sikilirlar ve dikkatleri
dagilir. Dikkatleri ¢abuk dagilacagindan ¢ocuklar 6grenmeye isteksiz hale gelebilmektedir.
Bu da 6grenmeyi olumsuz yonde etkiler. Ozellikle ilk ve orta 6gretimdeki ¢ocuklarin dikkat
stireleri oldukg¢a kisadir. Oyunlar, 6grencilerin 6grenme siirecine aktif olarak katilmalarini
sagladiklari igin diger 6grenme tekniklerine gore daha fazla dikkat saglarlar (Hazar, 1996).

Ozhan’a (1997) goére oyunlar cocugun egitiminde 6nemli bir yer tutar. Bunun
ayrimina varan egitimciler c¢ocuklarin oyuna karsi olan ilgilerini gbéz Oniinde
bulundurmuslardir. Konular teorik olarak anlatmak yerine oyunlastirip somutlagtirarak,
dramatize ederek anlatan yontemler gelistirmislerdir. Bu sekilde ogretilen bilgiler daha
anlasilir ve kalic1 olmaktadir. Ayrica ¢ocuklar derse ve 6grenmeye karsi ilgili olmaktadir
(Altunay, 2004).

Oyun etkili bir gretim i¢in kullanilan tekniklerdendir. Ogrenci oyun sayesinde hem
eglenir hem de 6grenir. Ve ¢ogu zaman dgrenci oyun oynarken 6grendiginin farkinda bile
degildir. Cocuklarin yeteneklerinin gelismesini, anlamlandirmalarinin ve algi gii¢lerinin
artmasini, ayni zamanda duygularini ifade edebilir olmalarmin altinda oyun oldugu
goriisiinii savunan Kale (1997), egitim 6gretim etkinliklerinin oyun seklinde gerg¢eklesmesi
ile derslerin daha verimli olacagini ve egitim dgretim siirecinin de dgrenci agisindan daha
rahat olacagini vurgulamaktadir.

Samur (1983, 10-11), oyunun, ¢ocuklarin saglikli ve giiclii yetistirilmelerinde
kisiliklerinin, algilama, kavrama becerilerinin gelistirilmesinde, ger¢cek hayata hazirlamada,
istendik davraniglarin kazandirilmasinda, baslica etken oldugunu, bu nedenle ¢ocuga her
seyin oyunla Ogretilmesi gerektigini ileri siirerek oyunla O6gretimin yararlarini soyle
siralamaktadir (Karabacak, 1996, 15);

1. Oyun, ¢cocugun dikkatini ¢cekerek derslere karsi ilgisini arttirir,

2. Oyun, ¢ocugun derse olan motivasyonunu artiran iyi bir giidiileme aracidur,

3. Cocuk aktif olarak oyun siirecinde olacagindan kendini mutlu ve oldugu yere ait

hisseder,

4. Oyun dersleri sikiciliktan kurtarir, derslere heyecan katarak, dersi ilgi ¢ekici hale

getirir.
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Oyunun en onemli Ozelligi, oyunla &grencilerin sinirsiz yaratict ve kesfedici

ogrenmeye yonlendirilebilmeleridir. Ogrencilerin sevmedigi bir ders oyunla ¢ok zevkli hale

gelebilir (Aykutlu, 2004). Oyunda ¢ocuklar, yeni bilgileri kendi degerlendirmeleriyle ve

kendi yollariyla iyi 6grendikleri igin ¢ok daha 6zgiirdiirler. Oyunda 6grenme eglencedir ve

kaygidan uzaktir. Oyunla 6grencilerin dikkati ¢ekildigi i¢in 6grenciler 6grenirler ve oyunun

her dakikasindan zevk alirlar. Ik bakista cocuk oyunlari basit goriinebilir, ancak oyun

gelisimin ve 6grenmenin her yoniiyle dogrudan ilgilidir (Sawyers & Rogers, 1994: Akt.
Altunay, 2004).

Oyunun egitim ve 6gretime etkilerini asagidaki gibi siralamak miimkiindiir:

Oyun yeni biligsel, sosyal-duygusal ve fiziksel becerilerini gelistirmek i¢in ¢ocuklara
firsatlar saglar. Bu becerileri iyi 6grenmelerinin yaninda onlari ¢esitli durumlarda da
kullanabilir 6grenmelerini gergek yasama aktarabilirler.

Oyun, ¢ocuklarin ger¢ek deneyimlerini diisiinmeye ve kullanmaya olanak saglar.
Oyun sayesinde, c¢ocuk Onceki oOgrenmelerle yeni deneyimlerinin nasil
iligkilendirilecegini gorebilir. Kendi o6grenmelerinden ders alabilir. Cocugun
bildiklerinin ¢ogu ona 6gretilmemis, kendi deneyimleri sayesinde kendiliginden
yerlesmistir.

Cocuk oynadiginda, bir seyler yapmak ve problemi ¢6zmek i¢in birgok fikirler, yeni
yollar diisiinebilen bir oyuncu tutumu gelistirebilir ve problem ¢ézmede oldukca
yaratici diislinebilir, 6grenmelerine yenilikler katabilir.

Sanatin degeri oyun sayesinde gelisir. Cocuk kilden ¢omlek yaptigi zaman, ¢dmlekci
olmaya baslar, kelimelerle oynadiginda, diizyazi1 ve siirin ritim ve ses duygusunu
gelistirir.

Oyun, ¢ocugun 6grenmeyi 6grenmesine, 6grenmeye giidillenmesine -merak, icat,
gorevini yerine getirme ve daha bir¢cok bigimde- olanak saglar. Cocugun dikkat
mesafesi onlarin ilgilerini ¢ceken eglence siiresi kadardir. Ornegin, ¢ocuk bir deney
yaparken sonucunu merakla bekler ve sonuclanana kadar birakmaz ya da ilk seferde
golgesini gordiiglinde onun 151k almaya bir bdlgesinden olustugunu anladiginda
heyecanla ve merakla farkli sekillerde gdlge olusturmaya baslar. Cocuk oyunla
O0grendigi zaman Ogrenmeyle ilgilenmeye baslar. Cocuk oyunla 6grendiginde
0grenmeyi sevmeyi 0grenir. Cocuk oyun sayesinde fazla enerjisini 1yi yonde kullanir
ve 0grenmekte zorluk cektigi bir¢ok kurali kolaylikla 6grenir ve uygular.

Cocuk, oyunda Ozgiir olmayi, kendini yonetmeyi Ogrenir. Cogunlukla oyun,

basarmak zorunda olarak veya 6grenmeye ihtiya¢ duyarak gelen gerilimi artirir.
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Oyunda ¢ocuk rahatlar, meydan okur, lakin hatalari i¢in cezalandirilmaz (Sawyers &
Rogers, 1994, 3-5).

Oyun teknigi yardimiyla konular; daha giidiileyici, daha anlamli, daha ilgi ¢ekici
olur, daha kolay nitelik kazanir, hatali ¢alisma aliskanliginin diizeltilmesi, akilda
tutma oraninin ve siiresinin uzatilmasi saglanir. Bunun uygulanmasi ile becerilerin
gelistirilmesi, bilginin zihinde yapilandirilmasi ve kavramlar arasi baglarin
giiclendirilmesi saglanir (Bilen, 1999, 197).

Cocuk akademik beceri ve igerikleri oyunlarina kattiginda, oyun sirasinda hissettigi
giizel duygular akademik alana da yansir. Oyundaki hayal giicli akademik faaliyetleri
anlamli ve Onemli yapar. Oyun oynarken cocugun dikkati, i¢inde bulundugu
faaliyetin amaclarindan ya da sonuglarindan ziyade, faaliyetin kendisi iizerine
yogunlasir. Oyunun bu 6zelligi ¢ocuklardan bir sey denemeleri ya da yeni ve zor bir
sey yapmalar istendiginde disiik riskli bir ortam saglar. Cocugun denemeleri
arttikca 0grenme olay1 daha iyi gergeklesir ve yeni denemelere de agik hale gelir.
Problem ¢6zme becerisi gelisir. Oyun temelli 6grenme aktiviteleri ¢ocuklara farkl
becerileri ve diislinceleri 6grenme firsati sunar. Ayrica oyun ¢ocuklara bu becerileri
kazanabilmesi i¢in pek ¢cok yontem saglar (Yawkey ve digerleri, 1999, 209).
Oyunla mesgul olan ¢ocuk kendi eylemlerinin, kii¢lik aligkanliklar1 ve kendi davranig
kaliplartyla olugmasina izin verebilir. Ciinkii bunlar onun kendisine ait
aliskanliklaridir. Herhangi bir anda onlar1 ortaya koyabilir ve istegine bagh olarak,
tamamen yeni yonlere dogru hareket edebilir. Iste oyunu yaratici diisiincenin ve
hayal giicliyle kesfetmenin ideal bir ortam1 haline getiren, bu miithis esnekligidir.
Oyun zihinsel ve duygusal yaraticilik i¢in tesvik edici bir ortam sunar. Potansiyel
bi¢gimde her ¢ocugun oyunu, gelisen bir birey olarak, kendisinin mitkemmel bir
sekilde ifadesidir (Newson. & Newson, 1979, 12).

Oyun, ¢ocugun kendisini, digerlerini ve ¢evresindeki esyalar1 daha iyi tanimasina
yardimer olur. Temel olarak, ¢ocuga 6grenmeyi 6grenme olanagini verir. Kisaca
oyunun kalitesine bagli olarak, cocugun zihni, fiziki yetenegi ve kisiligi gelisir (Ulug,
1997, 10).

Oyun &grenme siirecinde ¢ok gii¢lii bir motivasyon aracidir. Ogrencilerin smif
ortamina aligmalarini saglar. Cocuk oyunla materyalleri yaratmay1, yeniden kurmayn,
yok etmeyi ve kesfetmeyi arastirarak 6grenir. Oyun deneyimleri, ¢gocugun diger
cocuklarla kaynagmasini, arkadaglarinin yaptiklarin1 kesfetmesini, arkadaslarinin

davraniglarint  ve tepkilerini gdzlemlemesini saglar. Oyun oOgrenme igin
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kuruldugunda, O&grencilerin basarisiz olma korkusu olmadan bir¢ok yolla

yeteneklerini test etmelerini saglar. Bu da kendileriyle ilgili olan diistincelerini ve

Ozsaygilarini gelistirir. Cocuk oyunda basmakalip kurallarin disina ¢ikarak, olaylara

farkli ¢oztimler getirir. Oyun motivasyonu gelistirdiginden ¢ocuk 6grenme ortamina

aktif olarak katilir ve eglenerek, zevk alarak 6grenir. Oyun c¢ocuklarin dikkatini
cektiginden 6gretim daha zevkli hale gelir. Oyunla desteklenmis 6gretim hem daha

eglenceli hem de daha etkili ve kalicidir ( Altunay, 2004).

Oyunlar, 6grenme siirecinde edinilen bilgi ile bu bilgilerin uygulanmasi arasinda
onemli bir bag olusturur. Soyut bilgi ve kavramlar1 somutlastirmada ve 6rneklemede bu
baglantt olduk¢a O©nemli hal alir. Oyun, Ogrenciler tarafindan anlasilmasi ve
anlamlandirilmast zor olan soyut kavramlari anlasilabilecek durum haline getirerek daha iyi
nitelikli ve daha etkili 6grenme gergeklestirir. Soyuttan somuta gegen bilgiyi ¢ocuk
kafasinda dogru adrese gonderebilir ve bilgiyi anlamlandirabilir. Egitsel oyunlarin 6nem arz
eden bir dnemli tarafi da 6grencilerin bilgiyi dogru anlamlandirmasindadir. Egitsel oyunlar
ayrica dgrenilen bilginin pekistirilmesine ve eglenceli bir bigimde tekrar edilmesine olanak
verir. Bu sekilde ¢ekingen ya da dersten sikilan Ogrencilerin derse aktif bir bigimde
katilmalar1 saglanabilir. Ancak oyunlarda aranilan 6zellik sadece eglenceli olmasi degildir.
Bunun yaninda dersin amacina ve ders hedeflerine de yonelik olmasi, 6grenme ile arasinda
iligkisi kurulabilmesi agisindan da oyunlarin 6nceden hazirlanmasi ve planlanmasi 6nemlidir
(Demirel, 2002).

Ogretim etkinliklerine yardime1 olan ve dersin amaglarina uygun olarak planlanmis
her oyun, egitsel oyundur (Tural, 2005). Egitsel oyunlar 6grencilerin fiziksel, zihinsel,
duygusal ve sosyal gelisimini amag edinen, egitim 6gretimin tamamlayicis1 ve ayrilmaz bir
parcas1 olarak goriilen, egitimi eglenceli hale getiren ve planli olarak siirdiiriilen

faaliyetlerdir (Ayan & Diindar, 2009).

2.7.5. Oyunlari Simiflandirilmasi
Oyunlar, asagida belirtildigi gibi iki grupta incelenebilir (Akandere, 2003: akt. Yurt, 2007):
* Cocuk Oyunlari: Bunlar nesilden nesile aktarilarak gelen, kiiltiirel izler tagiyan
eglenceli geleneksel oyunlardir. Cocugun egitiminin ve kisiliginin gelisiminde ¢ocuk
oyunlarinin 6nemi biiytiktiir.

* Egitsel Oyunlar: Egitim amaci ile oynanan oyunlardir
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Cocuk

Ovyunlari
Oyunlar
Egitsel

Oyunlar

Sekil 2.3: Oyun Cesitleri

2.8. Egitsel Oyun

Egitsel oyun, Ogrenilecek bilginin rahat bir ortamda sekillenmesini, 6grenilen
bilgilerin birbirleriyle baglantisinin kurulmasini ve pekistirilmesini ayni1 zamanda eglenceli
bir sekilde becerilerin gelisimini destekleyen 6gretim yontemidir (Giiler, 2011).

Egitimde oyunun en Onemli faydasi dikkati yogunlastirma Xkalitesidir. Oyun,
ogrencileri pasif durumdan aktif duruma gecirmesi sebebiyle dikkati, diger 6grenme
tekniklerine gore daha fazla toplar (Tasli, 2003). Oyun ¢aginda olan dgrenciler, oyunla daha
rahat bir ortamda 6grenme saglarlar. Bu oyunlarda kullanilacak malzemenin ve oyunun
oynanacagi yerin belirlenmesinin plan dahilinde olmasi oldukg¢a 6nemlidir. Bunlarin yani
sira oynanacak oyunun tiirii ve igerigi de dikkate alinmasi gereken bir 6zelliktir. Seving

(2004)’e gore smif ortamina getirdiginiz egitsel oyunlar i¢in su sorular dikkate alinmalidir;

* Hedef davranislar1 kazandiracak nitelikte midir?

» Ogrencilerin yasina, cinsiyetine, gelisim &zelliklerine (fiziksel, duygusal, sosyal)
uygun mudur?

» Ogrenciler igin anlasilabilir ve uygulanabilir nitelikte midir?

e Siire yeterli midir?

* Giivenlik 6nlemleri gerektirir mi?

 Ogrencilerin zevk almasmi ve eglenmesini saglayacak nitelikte midir?

Egitsel oyunlar yardimi ile konular ilgi c¢ekici hale gelebilir, yeni kavramlarin
Ogretilmesi ve Ogrenilmis bilgilerin pekistirilmesi saglanabilir, 6grencilerin derse ilgileri
artirilabilir. Ayrica egitsel oyunlar sayesinde Ggrencilerin aktif katilimimin saglanacagi
eglenceli ortamlarda 6grenme daha rahat gergeklesecek ve kolay olacaktir. Bu nedenle tercih
edilen egitsel oyunlar Ogrencilerin farkli ilgi diizey ve becerilerine uygun sekilde
hazirlanmalidir. Tiim bu ifadeler dogrultusunda oynanan oyunlardan en iyi sekilde

faydalanmak i¢in sunlara dikkat edilmelidir (Kaya, 2007):

e Ogrenme etkin, deneyimsel ve ilk elden olmalidir.
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o Ogprencilere arastirma ve kesfetme ortami saglayacak imkanlar ve ortamlar
hazirlanmalidir.

o Opgrencilerin 6zgiirliigii, kendi basina hareket etmeleri saglanarak, Ogrenme
sorumlulugu istegi artirilmalidir.

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

* Cocuklar sosyal varliklardir. Bu sebeple 6grenme sosyal baglam i¢inde yer almalidir.

2.8.1. Egitsel Oyunlarin Hazirlanma Asamalari

Egitsel oyunlarin nasil uygulanacagi ve dersin igerigine uygun olarak se¢ilmesi,
amacina uygunlugundaki etkisi agisindan son derece onemlidir. Oyun dersin amacina ve
konunun igerigine uygun olmalidir. Oyunun kendisi bir amag¢ olmayip, 6gretimde amacina
uygun kullanilan bir aractir. Bu nedenle uygulama Oncesi 6gretmen egitsel oyun lizerinde
dikkatli bir sekilde hazirlik yapmali, oyunlar1 her 6grencinin anlayip tiim sinifin katilimini
gosterebilecegi kadar anlasilir, dikkat c¢ekici ve sosyal gelisimine katki saglayici olacak
sekilde hazirlamalidir. Oyunu belli zaman araliklariyla kontrol etmeli, 6grencilere rehberlik
ederek egitsel oyunu dogru kullanmalari adina yardimer olmali ve dgretim ortamini egitsel
oyuna gore diizgiin bir sekilde planlamalidir. Konu amacina uygunlugun yaninda 6grenci
ilgi ve istegine gore de oyunlar sekillendirilmelidir (Demirel, 1999).

Egitsel oyunlarin kullanilan ders, konu ve Ogrenciye gore amaclart degiskenlik
gostermektedir. Seving (2004) egitsel oyunlarin en genel anlamdaki amaglarini belirlenen

hedeflere gore belirtmistir. Bu amaglar su sekilde 6zetlenebilir:

* (Cocuklarda var olan bilgi, beceri ve ustalig1 ortaya ¢ikarmak,

* Bunlarin farkli baglamlarda kullanilmasi ve uygulanmasini tesvik etmek,
* Ogrendiklerinden anlam ¢ikarip iliski kurabilmek,

e Ogrenme ve deneyim alanlarini birlestirmek,

* Bilis iistii beceriler ve stratejiler gelistirmek,

e Ogrenmeye kars1 olumlu tutumlar gelistirmek.

Ogrenilen bilginin tekrarini ve pekistirilmesini saglayan egitsel oyunlar sayesinde ders
eglenceli hale gelmektedir. Bu teknikle derse dikkatini veremeyen, ilgisini toplayamayan,
cekingen davranislar sergileyen Ogrencilerin bile aktif katilimlari saglanarak basarili

ogrenmeler gerceklestirilebilir. Ancak egitsel oyunlarin 6nceden hazirlanmasi ve
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planlanmast 6nemlidir ¢iinkii eglenceli bir ortam olusmasinin yani sira dersin amacina

uygunluk da 6nem arz eder (Demirel, 2002).

Oyunun planlanmasi; 6grenci sayisi, yeterlilik diizeyi, kiiltiirel igerigi, zamanlama,
O0grenmenin konusu, sinif diizeni planlanmalidir.

Oyun secimi; oyun sadece eglenceden fazlasi olmali, dost¢a yarisma icermeli, tiim
ogrencilerin ilgisini ve katilimin1 korumali, 6grencilere 6grenme, uygulama ve 6zel
matematik materyalini gozden gecirmesi i¢in firsat vermeli, kurallarinin sayis1 az
olmalidir.

Oyunun tanitilmasi; oyunun adi ¢ocuklarin ilgisini ¢ekmelidir, cocuklar psikolojik
olarak oyun oynamaya hazir hale getirilmelidir.

Oyun Kkurallarinin  aciklanmasi; oyundaki gorevler agiklanir, oyunun
anlasildigindan emin olunmalidir. Ebe, baskan vs. secilirken dncelikle istekli olanlar
secilmelidir. Isteksiz ¢ocuklara da gorev verilerek oyuna istekli katilmalar1 ve
oyunda etkin olmalar1 saglanmalidir. Esli oyunlarda benzer fiziksel giice sahip
cocuklar eslestirilir.

Oyunun uygulanmasi; oyun uygulanmadan once bir kez denenmelidir, kural dig1
davraniglara izin verilmemeli, oyuncularin tesvik amaci ile yaptiklari alkis ve
bagirma vs. davranislara izin verilmelidir. Oyun tim 6grencileri icermelidir, eger
Ogrenci sayis1 fazla ise, Ogrenciler esit sayida gruplara boliinebilirler. Oyun

oynanirken, 6gretmen 6grencileri oyun i¢inde tutabilmek ve onlarin rahat etmesi i¢in

arkadas ortamini desteklemelidir.

Oyunun
Planlanmasi

Oyunun Oyunun segimi
Uygulanmasi Y ¢
Oyun Kurallarinin Oyunun
Aciklanmasi Tanitilmasi

Sekil 2.4: Egitsel Oyunlarin Hazirlanma Asamalari

Giil Ozeng (2007), Oyun Temelli Ogrenme siirecinde Oyunlarin hazirlanmasi

sirasinda dikkat edilmesi gerekenleri su sekilde siralamistir:

1. Opyunla ilgili bir plan hazirlanmalidar.
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2. Ogretilmeye baslamadan dnce oyun iyice 6grenilmelidir.

3. Oyun tanmtilmadan Once oyun materyalleri hazirlanmali ve oyun ogretilirken
kullanilabilecek arag-geregler (varsa) tanitilmalidir.

4. Ogrenciler dgretilecek oyun igin bir diizene sokulmalidir.

5. Oyunun ad1 ve kurallar1 anlasilir bir bigimde, yeri geldiginde agiklanmalidir.

6. Oyun tanitildiktan sonra da “anlasilmayan bir husus var m1?” sorusu sorulmali ve var
ise sorular cevaplanmalidir.

7. Gerekiyorsa oyun sekille de izah edilmelidir.

8. Oyunda varsa avantaj saglayabilecek noktalar soylenmelidir.

9. Gereksiz agiklamalarla ve oyalanmalarla zaman kaybedilmemelidir.

10. Baslangicta kolay oyunlar tercih edilmelidir.

11. Oyunun basarili yOnetiminin istenen amaca ulasmanin ve oyundan en yiiksek

verimin alinmasinin ilk sartidir.

MEGEP (2007) ’e, gore planlanmis bir oyun sonrasi uygulama ve degerlendirme su
sekilde yapilmalidir:

e Oyunun tanmtilmasi: Oyuna verilecek isim 6grenci dikkatini ¢ekecek nitelikte
olmalidir. Oyunun kurallarinda oyunun kag¢ kisi ile oynanacagi, oyunun nasil
ilerleyecegi, oyunun amacinin ne oldugu gibi bilgiler genel olarak anlatilir.

* Oyun Kkurallarinin agiklanmasi: Bu asamada oyunun kurallar1 g¢ocuklarin
anlayabilecegi dilde ve kurallar1 anlayacaklari sekilde verilir. Kurallar tek tek
okunur. Varsa ebe, baskan vb. se¢imi yapilarak her birinin gorevi belirtilir. Gerekli
kontroller ile ¢ocuklarin anlayip anlayamadiklarina bakilmalidir. Agiklanan
kurallarla ¢ocuklara uygulama yaptirilir, her gocugun etkinlige katilmasinin 6nemi
vurgulanarak g¢ocuklarin ilgi ve isteklerine dikkat cekilir.

* Oyunun oynanmasi: Kurallar cergevesinde oyunlar oynatilarak oOgrenilmesi
amaglanir. Gorev dagilimina uygun sekilde oyunlar oynanir. Arag¢ gere¢ ve
materyaller amacina uygun sekilde degerlendirilir. Oyun oynatilirken &grencilerin
dikkat siiresi, ilgi ve ihtiyaglar1 gz 6niinde bulundurulur.

* Oyunun Degerlendirilmesi: Oyunun degerlendirilmesinde oyun siirecine hazirlik,
oyunun uygulanmasi ve oyun sonucu elde edilen bilgilerin basarilar1 ya da oyunun
olumsuzluklari tizerinde durulur.

Malone ve Lepper, egitim amacli oyunlarin hazirlanmasinda 6nemli gordiigii dort 6geyi

asagidaki gibi agiklamaktadir (akt. Giingdrmiis, 2007):

35



* Hayal Giicii-Yaraticilik, 6grencinin 6grenme ortamina ilgisini gekerek, etkili ve
kalic1 6grenmesine sebep olur,

* Merak, 6grencinin bilinmeyene kars1 duyacagi 6grenme istegini ve ilgisini artirir,

*  Miicadele, 6grencinin oyunun seviyeleri veya zorluklariyla karsilastiginda ¢aba sarf
ederek 6grenmesine katkida bulunarak aktif katilimin saglar,

* Kontrol ise oyunculara kendi baglarina karar verme durumlar1 yaratarak grenme
deneyimleri kazanmalarina kendilerinin yeni bir iiriin ortaya koymalaria yardimci
olur.

Egitsel oyunlar bir smirlandirma getirmeden, 6grencileri farkli diislincelere ve
kesfedici 6grenmeye yonlendirir. Egitsel oyunlar ile soru ve sorunlara ¢éziim onerileri
getirebilme becerileri gelistirilir. Cocuklar sikilmadan kendilerini ve 6grenmeye yonelik
aklindakileri rahatlikla ifade edebilir (Aykutlu & Sen, 2004). Cocuklar oyun iginde olusan
sosyal cevreleri sayesinde Kkarar verme becerisi, arkadaslariyla isbirligi, gerekli bilgi
diizenlenmesi, bilgisini paylasma, baskalarinin hakkina saygi gosterme, yardimlagsma gibi
pek c¢ok kavram ve kurali da kendiliginden kazanir. Egitsel oyunlar sayesinde
sosyallesecekleri ortam ile arkadaslariyla iliskilerini de gli¢lendirerek kendilerinin de s6z
hakki1 oldugu ve kendilerinin de 6nemli bir yerde oldugunu bileceklerdir (Coskun, Akarsu &
Karaiper, 2012). Egitsel oyunun diger 6gretim yontemlerinden en 6nemli farki, konuyu daha
ilgi cekici hale getirme ve dgrenciyi pasif durumdan aktif duruma gegirmedir (Onen, Demir
& Sahin, 2012). Bu durumda oyuna aktif olarak katilan 6grencinin, giidiilenmislik diizeyi,
motivasyonu ve Ozgiiveni artar. Boylece kendine giivenen, sorunlara ¢oziim iiretebilen

ogrenciler yetisecektir (Bayirtepe & Tiiziin, 2007).

Ogretim siirecinde egitsel oyunlarin oynatilmasi, derse yonelik dgrencilerde ilgi ve
dikkat seviyesini artirmaktadir. Bu nedenle &gretim siirecinde, oyun oynatilabilecek
ortamlarin daha fazla olusturulmasinin gerekliligi belirtilmektedir. Oyun oynanacak
ortamlar ne kadar artirilirsa 6grencilerin motivasyonu o kadar fazla olacak ve derse ilgileri
artacaktir. Bu durumda anlasilmast giic olan 6grencinin kafasinda resmedemedigi bazi
soyutlasmis kavramlara yonelik fen bilimleri derslerinde daha etkili bir 6gretim siireci
yasatmak adma oyunun oynatilmasi dnem kazanir. Nitekim Sahin’e (akt. Can, 2010) gore
egitsel oyunun, fen bilimleri kavramlarinin 6gretimindeki rolii; birgok duyu organina hitap
ederek etkili 6grenmeye yardimci olmasi, 6grenilen bilgilerin pekistirici olmasi, problem
¢ozme becerisi kazandirmasi ve dogru kararlar alabilme becerisini gelistirici oldugu

belirtilmektedir. Ogretmenlerin eglenceli bir ortama doniistiirdiikleri egitim ortaminda daha
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verimli 6grenmeler gerceklesecegi belirtilmektedir (Ozmen, 2004). Buradan hareketle, fen
bilimleri derslerinde etkili olacak sekilde uygulanabilecek egitsel oyunlarin 6nemli oldugu
fikrine ulagilmaktadir. Boylece 6gretmenin gerektiginde kendisinin de oyunlar tasarlamasi,
materyaller hazirlamasi, 6grencileriyle beraber etkinlikler yapmasi ve 6grencilerini siirece
katmas1 ogretimi eglenceli ve zevkli kilacagi kadar 6gretimi kolay hale de getirecegi

belirtilmektedir (Giiven, 2002).

Fen bilimleri dersinde egitsel oyunlar sayesinde 6grenilen bilgiler pekistirilmekte ve
daha rahat bir ortamda tekrar edilebilmektedir. Fen bilimleri konularina karsi 6n yargilari
engelleyip konularin ilgi ¢ekici hale getirilmesi ve pasif 0grencilerin dahi etkinliklere
katilmast saglanabilmektedir. Ayrica Ogrenciler arasinda isbirligini destekleyen ve
Ozgiivenlerini artirabilen ortamlar olusturabilmektedir. Simdiye kadar verilen bilgiler

15181nda anlasilacagi gibi eglenerek 6grenme egitim siirecini olumlu etkilemektedir.

2.8.2. Egitsel Oyun Etkinliklerinde Olmasi Gerekenler
Gee (2004), gelistirilen oyunlarda 6grenme faktoriiniin yer almasi ig¢in oyun

tasarimcilarina yonelik asagida bulunan listeyi hazirlamistir:

A. Ogrenenlere Yetki Verme
1. Tasarum: lyi 6grenme, 6grenen aktif oldugu zaman gergeklesir. Bu nedenle iyi
oyunlarda, kullanicinin kararlarin1 kendisinin vermesine imkan saglanmalidir ve
ogrenci kararlarina saygi duyulmalidir,
2.Kisisellestirme: Her bireyin farkli 6grenme stili vardir. Tasarlanan oyunlarda,
kullanicilar oyun ayarlarini kendi 6grenme stillerine gore degistirebilmelidir,
3. Kimlik Belirleme: Iyi oyunlar, kullanicilarina yeni kimlikler sunar. Bu iki sekilde
saglanabilir. Bazi oyunlar, kullanicilarin karakter {izerinden kendi fantezilerini, istek
ve zevklerini yasamasina izin verir. Bazi oyunlar ise kullanicilarin oyun diinyasinda
olusturabilecegi bos bir karakter sunar,
4. Manipiilasyon: Bilissel arastirmalar, insan algilarinin ve eylemlerinin birbiriyle
baglantili oldugunu 6ne siirmektedir. Iyi oyunlar, kullanicilariin oyun karakterlerini
veya nesnelerini basit ve etkili bir sekilde degistirmelerine olanak saglar.

B. Problem Coézme
1. Iyi Stralanmus Problemler: Oyunlardaki problemler iyi bir sekilde siralanmalidur.

Ozellikle, kullanicilarin erken asamalarda karsilastiklar1 problemlerde iyi tahminler
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yapmalar1 sonraki asamalarda karsilasacaklar1 zor problemler karsisinda
ilerlemelerini saglar,
2. Zorluk Derecesi: Oyunlarda zorluk derecesi iyi ayarlanmalidir. Kullanicilar
oyundaki zorlugu hissetmeli fakat bu zorlugun iistesinden gelebileceklerini
hissetmelidir. Oyun sonunda kullanicilara basarilt olup olmadiklar1 hakkinda ve
gosterdikleri ilerlemeyle ilgili geribildirim verilmelidir,
3. Sozel Ifadeler: Oyunlarda sozel ifadelere yer verilmelidir.

C. Anlama
1. Sistematik Diisiinme: Insanlar beceri ve stratejileri, biiyiik bir sistem icerisinde
nasil kullanildiklarim gérdiiklerinde daha iyi bir sekilde &grenirler. Iyi oyunlar,
oyuncularin oyunda bulunan her bir unsurun sistem igerisinde nasil yer aldigini
gormelerini ve anlamalarini saglar. Oyuncular, oyun diinyasi i¢inde kurallarin ¢alisip
calismadiginy, islerin yolunda gidip gitmedigini 6grenmek isterler,
2. Eylem Goriintiisii Olarak Anlam: Genel olarak insanlar her zaman genel
tanimlamalar ve mantiksal ilkeler ¢ercevesinde diisiinmezler. Daha dogrusu, insanlar
yasadiklar1 deneyimler dogrultusunda diisiiniirler. Buna ek olarak, kelime ve
kavramlar her insan i¢in farkli anlamlar tagiyabilir. Bu nedenle iyi oyunlar, kelimeler
ve kavramlara oyuncularin gerceklestirdigi aktiviteler vasitasiyla anlam vermelerini

saglamahidir (Gee, 2004, 15-23).
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Sekil 2.5: Oyun Tasariminda Onemli Faktérler (Gee, 2004)
2.8.3. Egitsel Oyunun Ustiin Yonleri ve Stmrhliklari

Egitsel oyunun iistiin yonleri ve smirhiliklart asagida ayrintili bir sekilde ifade

edilmistir.
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2.8.3.1. Egitsel Oyunun Ustiin Yonleri

Belirtilecek olan bu {istlin yonlerin hepsini bir oyunda bulmak miimkiin olmasa da

genel olarak farkli oyunlarin bu 6zellikleri sagladig: ifade edilebilir (Sel, 1987, 5). Egitsel

oyunlarin {istiin yonlerini (Sel, 1987) sdyle siralamistir:

1.
2.

© © N o

14.
15.

16.
17.
18.
19.

Oyun basit oldugu takdirde 6grencilerde kendilerine giiven olusturur.

Oyunlar vasitasiyla 6grencilerin kurallara uymasi ve bunlara uymaktan zevk
almalar1 saglanir.

Ogrencilerin duygusal gereksinimlerini doyurmalarina yardimci olur. Gergin
cocuklarin gevsemesine, sinirli olan ¢ocuklarin sakinlesmesine etki eder.
Ogrenciler oyun sayesinde bizzat yapan ve rol oynayan kisi durumundadirlar.
Fiziksel boyutta etkin durumdadir.

Oyun sayesinde Ogrenciler zihinsel etkinliklere dahil edilir. Diisiinme, karar
verme, elestirme, problem ¢ézme siireclerinde etkindirler.

Egitsel oyun sayesinde oyun oynama giidiisii tatmin edilir.

Egitsel oyun sayesinde konular ilgi ¢ekici, zevk verici hale dontistiiriiliir.
Ogrencilerin birden fazla duyu organina hitap edilir.

Daha once 6grendiklerini (bilgi beceri ve yeteneklerin) kullanmalari saglanir.

. Yeni 6grenileceklerin daha kolay ve anlamli olmasina etki eder.
11.
12.
13.

Ogrencilerin dgretme-6grenme siirecinde aktif olmasini saglar.

Ogrenilenlerin kalict olmasina, hatirlanmasina yardimer olur.

Ogrencilerin bilissel, duyussal ve psiko-motor dgrenmelerinin diizeyini l¢gmede
kullanilir.

Ogrencilerin empati kurmalarina yardimci olur.

Ogrenciler arasindaki iletisimi sagladigi gibi aralarmda olumlu duygularmn
olusmasina etki eder.

Ogretmen-dgrenci iletisimini kolaylastirir.

Dili etkili kullanmalarina olanak saglar.

Duygu ve diisiincelerin anlatimini kolaylagtirir ve 6zendirir.

Egitim programlarinda canlandirilmasi miimkiin olmayan pek c¢ok konularin

sinifta sunulmasina olanak verir.

2.8.3.2. Egitsel Oyunun Simirhiliklar:

Egitsel oyunlarin sinirliliklar1 agsagidaki gibi siralanabilir (Demirel, 1999, 123):
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1. Bu teknigin uygulanisi diger tekniklere gore daha ¢ok dikkat, yaraticilik, hayal
giicii, espri yetenegi ve sentez giicii gerektirmektedir.

2. Egitsel oyunun ne 6grettigini 6lgmek iizere dlgiitler gelistirmek belli bir egitimi
gerektirir.

3. Egitsel oyunlar rekabet ortamina doniiserek “kim kazanacak™ diisiincesinin
hakim olmasina etki edebilir.

4. Ortaya ¢ikabilecek olan yarisma diisiincesi yavas 6grenen ¢ocuklari etkileyebilir.
5. Ogrencilerin oyunu anlamamasi, oyunun onlarmn ilgisini ¢cekmemesi ya da
seviyelerine uygun olmamasi durumunda beklenen katilim saglanamayabilir.

6. Cekingen 6grencilerin oyuna katilmasi bazen zaman alabilir.

7. Ogretmenlerin bu teknigi basarili bir sekilde uygulayabilmesi diger tekniklerde
oldugu gibi dikkatli ve titiz bir hazirlik yapmalarim1 gerektirmektedir.

8. Oyunlarin uygulanmasi, stireyi dikkatli kullanmayr gerektirdiginden derste
kullanimi sikint1 yaratabilir.

9. Kalabalik siniflarda bazi egitsel oyunlar1 uygulamak zor olabilir.

2.9. Egitsel Oyunla Desteklenmis Fen Bilimleri Ogretimi

Egitim-6gretim siirecinin 6n plana ¢iktigi giinimiizde, Fen Bilimleri 6gretimine
gosterilen deger de fazlaca tartisilir olmugtur. Bu sebeple yetistirilen 6gretmen adaylarinin
daha nitelikli olmasi amaciyla O6gretmen adaylarina zenginlestirilmis egitim-0gretim
ortamlarinin saglanmas1 gerektigi fikri asilanmaktadir. Ogretmen ne kadar rehber
konumunda olursa 6grenciyi ne kadar aktiflestirirse ve 6grenci ihtiyag ve becerilerine gore
yonlendirirse Ogretimin de o kadar iyi olacagi yadsmamaz bir durumdur. Ayrica
zenginlestirilmis 0grenme ortami hazirlamak 6grenmeyi kolaylastiracak ve daha verimli
hale getirecektir. Bu ortamlardan biri olarak da 6grencilerin hayatlarinin bir pargast olan
egitsel oyunlarin bir 6gretim araci olarak kullanilmasimin énemli oldugu belirtilebilir (Onen
ve digerleri, 2012). Nitekim Vos, Meijden ve Denessen’in (2011) de belirttigi gibi egitsel
oyunlarla 6gretim, 6grenciyi siiregte aktif hale getirmekte ve daha etkili verilerin olusacagi
basaril1 bir 6gretimden bahsetmektedir.

Cocuklarin hemen hemen tamami oyun cagindadir. Egitim-6gretim siirecinde
uygulanan egitsel oyunlar vasitasiyla Ogrenci dikkatini vererek dersi takip etmekte,
O0grenmeyi daha dogru anlamlandirabilmekte, 6grencinin derse karsi tutumunu artirmakta ve

gdriisiinii olumlu hale getirmektedir. Ogrenmeyi 6grenme becerisi agisindan oldukca 6nemli
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olacagi distiniilen egitsel oyunlarla birlikte ¢ocuklarin dikkati derse verilmekte, ders
basarilar1 artmakta ve eglenceli bir ortamda 6grenmelerini saglamak amaciyla oyunlarin
etkin bir 6gretim materyali olarak kullanilabilecegi belirtilmektedir. Cavus, Kulak, Berk ve
Oztuna Kaplan’in (2011) belirttigine gore ilkdgretim cagindaki 6grenciler soyut kavramlari
anlamlandiramadiklarindan egitim 6gretim siirecinde ¢ogu zaman egitsel oyunlarla dersi
islemektedirler. Fen Bilimleri konulari igerisinde soyut ve karmasik kavramlarin fazla
olmasi, 6grencilerin bu dersi giicliikle algilamasina, dersten kaginmalarina yani derse karsi
olumsuz tutum sergilemelerine neden olmaktadir (Onen, 2005; Cavus ve digerleri, 2011).
Ikogretim ¢agindaki &grencilerinde cogunlukla kullanilmak istenen egitsel oyunlar
sayesinde Fen Bilimleri dersine kars1 6grencilerde olumlu tutum sergileme, fen ile ilgili
temel bilgi ve becerileri kazanma adina gergeklesmektedir (Altunay, 2004; Demir, 2012).
Ciinkii oyunu ¢ok seven ve oyun oynayarak temel ihtiyaglarini giderebile ilkdgretim

cagindaki 6grenciler ile egitim 6gretim siireci daha basarili gegecektir.

2.10. Egitsel Oyunlarla ilgili Yapilan Cahsmalar

Aycan ve digerleri (2002), etkili 6gretim aracini belirlemek igin kimyanin alfabesi
olan periyodik cetveldeki elementlerin daha iyi bir sekilde verilebilmeyi amaglamistir.
Gegmiste sunus yontemi gibi klasik yontem ve tekniklerle 6gretilmeye calisilmis olan
Periyodik cetvel konusu ogrencilere c¢arpim tablosu ezberletir gibi davranildigini
belirtmistir. Klasik yontem o6grencilerin derste sikilmasina neden olmustur. Yapilan
calismada bilgisayar aktiviteli egitsel oyunlar ile periyodik cetvel konusu tombala oyunu
haline getirilerek periyodik cetveldeki elementleri ve simgeleri 6grencilere ezber yapmadan
ogrenebilmeleri amaglanmistir. Ayrica aragtirmacinin hazirladig: egitsel oyun tekniginden
olan bilgisayar aktiviteli egitsel oyun ile tombala oyunu halinde hazirlanmis periyodik
cizelge igerek teknik karsilastirilmistir. Egitim fakiiltesi 6grencileri periyodik tombalaya ilgi
gostermezken, ilkdgretim ogrencilerinin oldukca hosuna gittigi gozlenmistir. Her iki
uygulama arasinda anlamli bir fark bulunamamastir.

Koroglu ve Yesildere (2002), calismalarinda matematik dersinde diiz anlatim
yontemi disinda oyun etkinliklerinin kullanilmasinin 6grencilerin derse katilimlarinda ve
akademik basar1 diizeylerinde artis kaydettigini ortaya koymuslardir. Ugurel (2003) yiiksek
lisans tez ¢alismasinda, 6gretimde oyunlar ve aktivitelerin uygulanmasina iligkin 6gretmen
adaylarinin ve 6gretmenlerin oyun etkinliklerine yonelik goriislerini incelemistir. Aragtirma

sonuglaria gore; hem dgretmen adaylarinin hem de 6gretmenlerin oyun ve etkinliklerin
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ogretimde kullanilmasina yonelik biiylik oranda olumlu ve destekleyici diisiinceler
tagidiklar1 ancak bazi bilgi ve tecriibe eksikliklerinin oldugu goriilmiistiir.

Altunay (2004), yiiksek lisans tez ¢alismasinda, oyunla desteklenmis matematik
Ogretiminin, dgrencilerin matematik dersindeki basarilarina ve 6grenilenlerin kaliciligina
etkisini arastirmistir. Arastirma bulgularina gore; Deney grubunda uygulanan oyunla
desteklenmis matematik dersinin 6gretimi, kontrol grubunda uygulanan geleneksel 6gretime
gore 6grenci basaris1 ve dgrenilenlerin kaliciligi {izerinde deney grubu lehine farkliliklar
bulunmustur.

Oren ve Avci (2004) ¢alismalarinda, ilkogretim 6. siif fen bilgisi dersi “Giines
Sistemi ve Gezegenler” konusunun &gretiminde egitsel oyunlara dayali 6grenmenin
uygulandigi deney grubu ile geleneksel 6gretim yonteminin uygulandigi kontrol grubunun
akademik basarilar1 arasinda farkliligin olup olmadigina bakmistir. Arastirma bulgularina
gore; egitsel oyuna dayali 6gretimin uygulandig1 deney grubundaki 6grencilerin basarilar
ile geleneksel 6gretimin uygulandigi kontrol grubundaki 6grencilerin akademik basarilar
arasinda, deney grubunun lehinde anlamli diizeyde farkliligin oldugu bulunmustur.

Obut (2005) tez calismasinda, fen bilgisi dersi 7. simif “Maddenin I¢ Yapisina
Yolculuk” iinitesindeki Atomun Yapisi ve Periyodik Cetvel konusunun bilgisayar ile
desteklenerek hazirlanan egitsel oyunlar yardimiyla, 6grencilere bu egitsel oyunlar birebir
bilgisayar basinda oynatilmasiyla yapilan ogretim ile geleneksel Ogretim yoOntemi
aracilifiyla Ogretilmesi arasindaki basari farki lizerinde arastirma yapilmistir. Calisma
sonucunda, bilgisayar ortaminda tasarlanan egitsel oyunlar vasitasiyla yapilan 6gretimin,
geleneksel yonteme oranla daha basarili oldugu goriilmiistiir. Bilgisayar ortaminda egitsel
oyunla 0gretimi uygulamasinda 6grencilerin 6grenme diizeyleri ile cinsiyetleri arasinda bir
iliski olup olmadigi incelendiginde de, kizlarin bilgisayar ortamindaki egitsel oyunlarda
erkeklere oranla diisiik puan aldiklar1 ve egitsel oyunlarin bilgisayara ortaminda olmasinin
erkek 6grencilerin dikkatini daha ¢ok verdigi yiiksek puan aldiklar1 belirtilmistir.

Tural (2005) yiiksek lisans tez ¢alismasinda, egitsel oyun etkinlikleri ile 6gretimin
ilkogretim matematik dersinde bilgiyi dogrudan aktaran geleneksel 6gretim yontemine gore,
ogrencilerin akademik basari ve matematik dersine karsi tutumlar itizerindeki etkisini
arastirmistir. Arastirma sonucunda elde edilen bulgulara gore, “Oyun ve Etkinliklerin”
uygulandif1 deney grubu ile “Geleneksel Ogretim” in uygulandigi kontrol grubunun
akademik basar1 ve matematik tutumlart yoniinden deney grubu lehine anlamli farklar

bulunmustur.
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Songur (2006) bu arastirmasinda, ilkogretim 8.sinif 6grencilerinin matematik dersini
egitsel oyunlar ve bulmacalarla islendigi takdirde 6grenciler arasindaki akademik basar1 ve
bilgi kalicilik diizeyine etkisini ¢aligmistir. Ayni1 zamanda Ogrencilerin 6n bilgileri ile
matematik basarilar1 arasinda fark olup yaratip yaratmayacagina, uygulanan yontem ve
teknigin uygunluguna ve Ogrencilerin matematik dersine olan tutumlaria etkisini
incelemistir. Arastirma bulgularina goére “Oyun ve Bulmacalarla Ogretim Yontemi”
uygulanan deney grubu ile “Diiz Anlatim Y ontemi” uygulanan kontrol grubu arasinda basari
diizeyleri agisindan deney grubu lehine anlamli farklar bulunmustur. Ayrica “Oyun ve
Bulmacalarla Ogretim Yontemi” matematik dersinde 6grencilerin bilgilerini daha kolay
animsayabildiklerini belirtmis, matematige karsi tutumlarint olumlu izlenim gostermis,
matematik dersi akademik basar1 seviyeleri artis gdstermis ve matematik dersine olan dikkat
ve ilgilerini olumlu yonde etkilemistir.

Susiizer (2006) arastirmasinda, egitsel oyun teknikleri ile Ogretimin Fransizca
dersinde akademik basarilarina etkisi {izerinde ¢aligmistir. Arastirmanin sonuglari oyun
yoluyla 6gretimin geleneksel 6gretimden daha etkili oldugunu ortaya koymaktadir. Kilig
(2007), yiiksek lisans tezinde arastirmada elde edilen bulgular egitsel oyunla matematik dersi
islenmesinin Ogrencilerde geleneksel anlatim yoOntemine gore daha yiiksek basari
getirebildigini ortaya sunmaktadir. Matematik dersi 6gretiminde egitsel oyun sayesinde
kazanma azmi ve basari ile ddiiller 6grenciler tarafindan ilgi ve dikkatlerini toplamalarini ve
derse kars1 olumlu hal almalarini saglamaktadir. Kaya (2007) yiiksek lisans tez ¢alismasinda,
ilkdgretim I. kademedeki Ingilizce derslerinde oyun teknigi agirlikli ydntemin geleneksel
yonteme kiyasla akademik basarisina etkisini incelemistir. Elde edilen bulgular, oyun teknigi
agirhikli yontemin uygulandigi grubun, geleneksel yontemin uygulandigi gruba gore
akademik basar1 agisindan daha basarili oldugunu géstermistir.

Bayirtepe ve Tiiziin (2007), yaptiklart aragtirmalarinda bilgisayar ortaminda
hazirladiklar1 egitsel oyunlarin ilkdgretim 6grencilerinin bilgisayar dersindeki basarilart ve
bilgisayar 6z-yeterlik algilari izerine ¢alismislardir. Bu amag dikkate alindiginda, ilkogretim
yedinci siif bilgisayar ortaminda hazirladiklar: egitsel oyunlar bilgisayar dersi donanim
konusunu igine almaktadir. Caligmada bilgisayar ortaminda hazirlanan egitsel oyunlari
oynamadan Once ve egitsel oyunlarla oynadiktan sonra 6grencilerden bilgisayara iliskin 6z-
yeterlik algis1 6lgegini doldurmalari istemisler ve akademik basari testi uygulamislardir.
Akademik basarilarinda anlamli bir artis ger¢eklesmis, bunun yaninda dgrencilerin egitsel
oyun teknigiyle 6grenme ortami ile anlatima dayali 6grenme ortamindaki basarilari ve

bilgisayar 6z-yeterlik algilar1 arasinda anlamli bir fark bulunamamistir. Egitsel oyun ile
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6grenme ortaminin 6grencileri daha rahat bir ortamda dersi islediklerinden kayg1 diizeylerini
oldukca azalttig1, derse daha etkin katilim gosterdikleri, 6grenmeyi gorsellestirdigi ve egitsel
oyunlar sayesinde eglenceli ortamda 6grencilerin hosuna gittigi ortaya koymustur.

Yurt (2007), yiiksek lisans tez ¢alismasinda deneysel bir ¢alisma uygulamis ve egitsel
oyun etkinliklerinin akademik basariya etkisi iizerinde durmustur. On-test son-test deneysel
modelinin uygulanmasi ile yapilan analizler sonucunda elde edilen bulgulara gore; egitsel
oyun teknigi ile yapilan 6gretim lehine anlamli bir fark bulmustur.

Can (2010), yiiksek lisans tez ¢alismasinda geleneksel dgretim yontemiyle fen ve
teknoloji 6gretiminin egitsel oyunlarla 6gretiminde akademik basari ve tutuma etkisini
incelenmistir. Arastirmanin sonucunda elde edilen verilerden egitsel oyunlarla fen ve
teknoloji 6gretiminin, ilkogretim sekizinci sinif 6grencilerinin akademik basar1 ve fen ve
teknoloji dersine yonelik tutum diizeylerini artirmada etkili oldugunu gostermistir. fen ve
teknoloji dersine yonelik tutum diizeyinin gelismesinde geleneksel 6gretim yonteminin bir
etkisini bulamazken, 6grencilerin akademik basari diizeyinin gelisiminde etkisi oldugu
gOriilmiistiir.

Giiler (2011), tezini Erzurum’ da bir ilkogretim okulu altinci siif 6grencileri
tizerinde yapmistir. Arastirma sonucunda egitsel oyuna dayali 6gretimin uygulandigi deney
grubundaki 6grencilerin akademik basarilar ile geleneksel dgretimin uygulandigi kontrol
grubundaki 6grencilerin akademik basarilar1 arasinda, deney grubunun lehinde anlamli
diizeyde farkliligin oldugu goriilmiistiir. Bu sonuglar, egitsel oyunla 6gretimin geleneksel
Ogretime gore fen ve teknoloji 68retiminde akademik basariyr arttirmada daha etkili
oldugunu gostermektedir.

Coskun, Akarsu ve Kariper (2012), makale caligmalarinda 6grencilerin yasam
tecriibelerinden faydalanarak ulastiklart bilgi becerileri ders siirecindeki 6grenmelerle
biitiinlestirmeleri sayesinde hem 6grenmeyi etkili hale getiren hem de degisen yasam
kosullarina uyum saglayabilen bireyler yetistirmeyi miimkiin kilacagini vurgulamislardir.
Bu durum g6z 6niine alindiginda ilkdgretim yedinci sinif fen ve teknoloji dersinde islenen
“Yasamimizdaki Elektrik” iinitesinin bilimsel dykiiler iceren egitsel oyunlarla 6gretiminde
Ogrencilerin akademik basarilarina etkisine bakmislardir. Yapilan deneysel c¢alismaya
katilan Ogrencilerden toplanan verilerle elde edilen analiz sonuglar1 dikkate alindiginda
bilimsel dykiiler iceren egitsel oyunlarin 6grencilerin akademik basarisinda anlamli bir fark
gosterdigi bulunmustur.

Bayat, Kiligaslan ve Sentiirk (2014) makale arastirmalarinda, fen ve teknoloji

dersinde egitsel oyunlarin yedinci smif Ogrencilerinin akademik basarisina etkisinin
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belirlenmesini amaglanmistir. Deneysel ¢alisma ile yiiriitiilmiis olan arastirmada {inite 6ncesi
ve Uinite sonrast uygulanan akademik basari testine gore 6grencileri arasinda anlamli farklilik
oldugu tespit edilmistir. Bu ¢alisma kapsaminda da egitsel oyunlarla desteklenen fen ve
teknoloji dersi 6gretiminin akademik basariy1 olumlu yonde etkiledigi belirtilebilir.

Kaya ve Elgiin (2014), yapmis olduklar1 aragtirma geregince dordiincii sinif fen ve
teknoloji dersi “Gezegenimiz Diinya” {initesinin egitsel oyunlarla harmanlanarak
islenmesinin 6grencinin akademik basarisi tizerine olan etkisine bakmislardir. Deneysel bir
calisma olan bu arastirmada programa dayali 6gretim ile egitsel oyunlarla desteklenmis fen
ogretimi karsilastirilmisgtir. Elde edilen verilerin analizi sonucunda, programa dayali
Ogretime kiyasla egitsel oyun teknigiyle Ogretimin anlamli derecede basarili oldugu
bulunmustur. Program ve konu i¢erigine dokunulmadan planda gerekli esnetmeler yapilarak
icerige uygun egitsel oyunlar ile sinif i¢inde etkinlikler yapilmasi ile 6grenci akademik
basarilarinda 6nemli ilerlemeler olacagi sonucuna ulagilmstir.

Aragtirmalar incelendiginde bircok bransta oyun destekli 6gretimin arastirildigi
ancak Ogrencilerin kendilerini siirece katarak kendilerine oyun hazirlattirarak desteklenen
bir 6gretim konusunda arastirma yapilmadig fark edilmistir. Bu arastirma ile dgrenciler
stirece aktif olarak katilarak kendileri oyun hazirlamis ve gegen siire iginde de basari testi ile
bilgi kalicilig1 ile fen bilimlerine yonelik tutumlari ortaya koyulmustur. Bunun yaninda
ogrencilere bireysel yonlendirilen yansitma formu ile de 6grenci goriisleri alinarak egitsel
oyunla desteklenen fen bilimleri 6gretiminin oyun hazirlama ile basar1 ve tutum arasindaki

iliski incelenmistir.
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BOLUM 11

YONTEM

Bu boliimde arastirma modeli, evren, oérneklem veya calisma grubu, arastirmanin
uygulama siireci, veri toplamasi ve 6lgme araglari, verilerin analizi ve ¢dzlimlenmesine

iliskin agiklayici bilgiler yer almaktadir.

3.1. Arastirmanin Modeli

Arastirmada tek gruplu on-test son-test zayif deneysel desen kullanilmistir. Zayif
deneysel desen olarak adlandirilan bu desende deneysel islemin etkisi tek bir gurup
tizerindeki ¢aligmayla test edilir. Bu desende yapilacak 6lgiimler uygulama 6ncesinde 6n
test, sonrasinda son test olarak ayni gruba ve ayni 6lglim araglari kullanilarak elde edilir.
Seckisizlik ve eslestirme yoktur. On-test ve son-test degerleri arasindaki anlamli farklilik
desende uygulamada 6nemli yere sahip olan tek grup iizerinden elde edilir (Biiyiikoztiirk ve
digerleri, 2010, 192). Bu modelin isleyisi Sekil 3.1°de gosterilmistir. Bu sekil incelendiginde
tek grupla calisildigi, Akademik Basar1 Testi (ABT)’ nin oyun gelistirme siireci dncesi ve
sonrasi iki kez uygulandigi, ve Fen Bilimleri Dersine Yénelik Tutum Olgegi (FTO) niin de
konu anlatimi sonrasi ¢grencilerin tutumlarini degerlendirmek ve oyun gelistirme siireci

Oncesi ve sonrasi olmak tizere ii¢ kez uygulandigi goriilmektedir.

Oyun

Konu . O T Yy
I Siireci

Stureci

Sekil 3.1. Arastirmanin Uygulama Asamalari

ABT: Akademik Basar1 Testi
FTO: Fen Bilimleri Dersine Yo6nelik Tutum Olgegi
OHYF: Oyun Hazirlama Yansitma Formu



3.2. Arastirmanin Evren ve Orneklemi

Arastirmanin evrenini 2017-2018 egitim-6gretim yilinda Bartin ili Ulus ilgesine bagl
yatili bir ortaokulunun 7. smif 6grencileri olusturmaktadir. Arastirmanin 6rneklemini ise
Bartin 1li Ulus ilgesine bagh yatili bir ortaokulun 17 kisilik 7.smif &grencileri

olusturmaktadir.

3.3. Degiskenler

Bu ¢alismada bagimli ve bagimsiz olmak iizere iki degisken kullanilmistir (Tablo
3.1). Arastirmanin bagimli degiskenleri tutum ve basaridir. Bu arastirmanin bagimsiz
degiskeni ise cinsiyettir.

Tablo 3.1: Calismada Kullanilan Degiskenler

Degisken Ad1 Degisken Tiirii
Tutum Bagimh
Basar1 Bagimh
Cinsiyet Bagimsiz

3.4. Uygulama Siireci

Uygulama icin, 7.smif “Maddenin Yapist ve Ozellikleri” iinitesi “Maddenin
Tanecikli Yapist ve Saf Maddeler” konular1 dort hafta siire ile sinif ortaminda gerekli
gorseller saglanmak kosuluyla anlatim yontemi ile islenmistir. Ders siireci sonrasi bes hafta
boyunca 7. smf fen bilimleri ders programimin “Maddenin Tanecikli Yapis1 ve Saf
Maddeler” konular1 kapsaminda &grenciler egitsel oyunlar tasarlamislardir. Egitsel oyunlar
tasarlanirken 6gretmen sadece rehber konumunda kalmistir. Egitsel oyunun malzemeleri,
oynanig sekli, hangi kazanimlar igerecegi ve nasil tasarlanacagi ogrencilerce basamak
basamak ilerlenerek Ogretmen rehberliginde belirlenmistir. En az bes hafta boyunca
uygulamaya devam edilmistir. Ogrenciler tarafindan gelistirilen bu egitsel oyunlar, oyun
kurallar1 ve nasil oynanacagi dahil olmak {izere tam bir oyun formatinda yirmi dokuz farkl
oyun hazirlanmistir. “Maddenin Yapist ve Ozellikleri” {initesi “Maddenin Tanecikli Yapist
ve Saf Maddeler” konular1 anlatim1 6ncesi 6grencilerin tutumlarini belirlemek amaciyla Fen
Ogrenmeye Yoénelik Tutum Olgegi uygulanmistir. Ders anlatimi tamamladiginda dort
haftalik siire¢ sonrasi, 6grenciler egitsel oyun gelistirmeye baglamadan 6nce, 6grencilere Fen

Ogrenmeye Yénelik Tutum Olgegi tekrar uygulanmustir. Ders anlatimi tamamlandigindan
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ogrencilere Akademik Basar1 Testi de uygulanmistir. Bes haftalik egitsel oyun gelistirme
siireci sonrasinda uygulamaya katilan 6grencilere Fen Ogrenmeye Yonelik Tutum Olgegi
egitsel oyun hazirlama silireci sonrasi tutumlarini tekrar degerlendirme amaci gilidiilerek
ticiincii kez uygulanirken ve Akademik Basar1 Testi ikinci sefer uygulanmistir (Tablo 3.2).
Ayrica 6grenciler tasarladiklari egitsel oyunlar sonrast Oyun Hazirlama Yansitma Formu
doldurmus ve 6grencilerin oyun tasarlama siirecindeki goriisleri alinmistir. Béylece oyun
gelistirmedeki  siireci Oyun Hazirlama Yansitma Formu ile 06grenci acgisindan
degerlendirilmis, kendilerine sagladig: katkilar1 vurgulamis olmakla beraber fen derslerine

katkis1 yoniinden de 6grencilerden alinan bilgiler degerlendirilmistir.

Tablo 3.2: Uygulama Siireci

Siire¢ Yer Siire

= FTO Ders dis1 Bir ders saati

2 Ders Anlatimi Ders ici Bir hafta

:g Ders siireci Ders ici Bir hafta

% Ders Anlatimi1 Ders ici Bir hafta

g Ders Siireci Ders igi Bir hafta
On-ABT Ders dist Bir ders saati
On-FTO Ders dist Bir ders saati
Oyunlarin planlanmasi Ders dis1 Bir hafta
Oyunlarin tasarlanmasi ve ¢izimi Ders dist Bir ders saati

% Oyunlarin hazirlanmasi birebir goériisme ile  Ders dis1 Iki hafta

— Oyunlara son hal verilmesi Ders dist Bir hafta

=) Oyunlarin kurallari ile teslim edilmesi Ders dis1 Iki ders saati
Son-ABT Ders dis1 Bir ders saati
Son-FTO Ders dis1 Bir ders saati
OHYF Ders dis1 Iki ders saati
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3.5. Verilerin Toplanmasi ve Ol¢me Araclar:

Bu boliimde bagimli degiskenlerden basari ve tutum degiskenlerini degerlendirmek i¢in
calisma esnasinda kullanilmis veri toplama araclar1 agiklanmistir. Ogrencilerin belirlenen
konu alanina yonelik basarilar1 6lgmek amaciyla Akademik Basar1 Testi kullanilmis olup
calisma esnasinda Ogrencilerin tutumlarint 6lgmek icin de Fen Bilimleri Dersine Yo6nelik
Tutum Olgegi kullamlmistir. Ogrencilerin oyun gelistirme siireci hakkindaki fikirleri
degerlendirmek i¢in ise Oyun Hazirlama Yansitma Formu kullanilmistir. Bu 6lgme

araclariin {icli de asagidaki boliimde detayli olarak agiklanmistir.

3.5.1. Akademik Basar: Testi (ABT)

Egitsel oyun gelistirmeye dayali fen bilimi 6gretiminin fen bilimleri dersini alan 7.
siif 6grencilerinin “Maddenin Yapist ve Ozellikleri” {initesi “Maddenin Tanecikli Yapist
ve Saf Maddeler” konular1 kazanimlarina yonelik olarak arastirmaci tarafinda 6grencilerin
kazanimlara sahip olma diizeylerini belirlemek amaciyla bir basari testi gelistirilmistir.
Bunun i¢in asagidaki asamalar uygulanmistir.

a) 7. sif ogrencilerinin “Maddenin Yapist ve Ozellikleri” {initesi “Maddenin
Tanecikli Yapist ve Saf Maddeler” konular1 Milli Egitim miifredat programinda
bulunan ve program dogrultusunda iglenen fen bilimleri kapsami kazanimlari listesi
olusturulmustur.

b) Bu kazanimlara 6grencilerin erisip erismedigi (basar1) ya da erisim diizeylerini
belirlemek amaciyla madde havuzu olusturulmustur.

€) Madde havuzu sorulart ABT kazanima uygun olacak sekilde 110K252 numarali
TUBITAK projesi ve Minasl1 (2009)’nin ¢alismalar1 kaynak olarak kullanilmustir.

d) Madde havuzunu yapilandirirken kapsam gegerligini saglamak i¢in konu alani

uzmanlarina:
i) “madde ilgili kazanim1 dl¢liyor mu?” ve
i) “maddenin diizeyi 7. sinif 6grencilerine uygun mu?”

iii) “ayn1 kazanimi 6l¢en farkli tarz sorular olmus mu?”

sorulari ile beraber her bir soru ile ilgili bes alan 6gretmenlerinden gerekli doniitler
alimmustir. Ayn1 kazanimi 6lgen benzer tarzda soru olmasi, bazi sorularin bigimsel
olarak yanlis olmasi, soru yonergesinin 6grencilerce farkli anlagilabilir sorular ve
benzer biligsel alan1 6l¢en sorular ¢ikartilmistir. Gelen bu doniitler dogrultusunda

40 maddelik ABT’ den yedi soru ¢ikartilmistir.
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Tablo 3.3: ABT’nin TAP Madde Analiz Sonuglari

Madde Cevap Dogru Cevaplayan Madde Ayrrt Edicilik
Anahtari Sayisi Giicliigii Indeksi
Madde 1 3 73 0.41 0.76
Madde 2 3 95 0.54 0.34
Madde 3 4 93 0.53 0.78
Madde 4 2 136 0.77 0.44
Madde 5 4 113 0.64 0.64
Madde 6 1 52 0.30 0.48
Madde 7 2 119 0.68 0.68
Madde 8 3 72 0.41 0.50
Madde 9 1 104 0.59 0.72
Madde 10 4 85 0.48 0.66
Madde 11 3 105 0.60 0.78
Madde 12 2 98 0.56 0.74
Madde 13 1 125 0.71 0.66
Madde 14 4 110 0.63 0.64
Madde 15 3 99 0.56 0.62
Madde 16 3 75 0.43 0.44
Madde 17 1 130 0.74 0.60
Madde 18 3 122 0.69 0.66
Madde 19 1 116 0.66 0.72
Madde 20 1 81 0.46 0.70
Madde 21 2 106 0.60 0.68
Madde 22 3 119 0.68 0.66
Madde 23 4 125 0.71 0.68
Madde 24 2 118 0.67 0.56
Madde 25 1 97 0.55 0.72
Madde 26 4 109 0.62 0.54
Madde 27 1 70 0.40 0.54
Madde 28 3 83 0.47 0.60
Madde 29 3 83 0.47 0.60
Madde 30 1 99 0.56 0.54
Madde 31 3 70 0.40 0.68
Madde 32 2 91 0.52 0.56
Madde 33 4 104 0.59 0.56
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e) Madde havuzundaki 33 madde ve dort sikli ¢oktan se¢meli test bigimine
doniistiiriilmiis hali (6lgme araci) pilot uygulama olarak 176 adet 6grenciye
uygulanmustir.

f) Ogrencilerin verdigi cevaplara gére madde analizi yapilmistir (Tablo 3.3 ve Tablo
3.4). Olgme aracimin KR20 giivenirlik katsayisi ise 0,91 olarak elde edilmistir.
Madde analizinin ortalama madde giigliigii 0,571; ortalama ayirt edicilik indeksi
ise 0,618 olarak bulunmustur.

0) Basari testi gegerlik giivenirlik ¢alismalar1 sonrasi son halini almistir (Ek 1). Teste

yonelik belirtke tablosu eklerde sunulmustur (Ek 2).

Tablo 3.4: ABT nin TAP Analizi Sonuglar1 Ozeti

Ozellik Deger
Orneklem 176
Muhtemel toplam deger 33

En kii¢iik deger 3,000 =9,1%
En biiyiik deger 33,000 = 100,0%
Ortanca deger 18,000 = 54,5%
Ortalama deger 18,852 = 57,1%
Standart sapma 8,249
Varyans 68,046
Skewness degeri 0,054
Kurtosis degeri 1104
Ortalama madde gii¢liigii degeri 0,571
Ortalama madde ayirt ediciligi degeri 0,618
Ortalama Point Biserial degeri 0,520
Ortalama Adj. Point Biserial degeri 0,476
KR20 (Alpha) 0,915
KR21 0,909
SEM (from KR20) 2.400
Yiiksek grubun en diisiik degeri (n=50) 25 000
Diistik grubun en yiiksek degeri (n=50) 12,000
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3.5.2. Fen Bilimleri Dersine Yénelik Tutum Olcegi (FTO)

FTO, arastirmada kullanilan ve dgrencilerin fen bilimleri dersine karsi tutumlarin
belirlemek i¢in, uygulama oncesi ve sonrasinda uygulanan bu 6lgek, Germann tarafindan
yapilan caligmada kullanilan 5°1i likert tipi (kesinlikle katilmiyorum, katilmiyorum,
kararsizim, katiliyorum, kesinlikle katiltyorum) Olgek temel alinarak hazirlanmistir. Bu
dlgegin yapisi iizerine kurulan yeni Olgekteki bazi maddeler Oren (2005) tarafindan
gelistirilmistir. Oren (2005)’in son seklini verdigi 22 maddelik dlgegin, fen bilimleri dersine
yonelik tutumu 6l¢mesini amaglamaktadir ve bu amaci fen bilimleri dersine yonelik tutum
olarak tek boyutta gerceklestirmesi beklenmektedir. Veri analiz asamasinda 6lgekte olumsuz
ifade igeren kodlar (4., 7., 10., 12., 14., 18. ve 22.) tespit edilerek degistirilmistir (EK 3).

3.5.3. Oyun Hazirlama Yansitma Formu (OHYF)

Fen bilimleri dersini destekleyecek egitsel oyun gelistirmek ve bu sayede
Ogrencilerin ilgilerini toplamak, dikkatlerini ¢ekebilmek, eglenirken 6grenmelerini
saglayabilmekle birlikte 6grencilerin oyun hazirlama ile ilgili duygu ve diisiincelerini aciga
¢ikarmak adina OHYF olusturulmustur.

Iki farkli iiniversitede gérevli fen egitimi alaninda iki uzman tarafindan OHYF
sorular1 incelenmistir. Sorularin 6grenci tarafindan dogru anlasilirligi, arastirmanin amacina
uygun sorulardan olugmasi, 6grencilerden tam cevaplar alabilmek ic¢in uygun ifadelerden
olusabilmesi i¢in gerekli diizeltmeler yapilarak arastirmaya uygun sorular eklenmistir. Fen
ogretimi ile Oyun Hazirlama Yansitma Formunda sorular klasik olarak dgrencilere birebir

yoneltilerek verilen cevaplar yazili olarak alimmistir (Ek 4).

3.6. Verilerin Analizi ve Coziimlemesi

Arastirmanin genel amacini ifade edebilmek i¢in arastirilan alt problemlere dair
toplanan verilere yonelik aranacak cevaplar SPSS 13 programi ile istatistiksel olarak
¢dziimlenerek bulunmustur. ABT ve FTO karsilagtirmalarinda karma gruplararasi - grupici
varyans analizi kullanilmigtir (Pallant, 2001). Biitiin testler «=0.05 anlamlilik diizeyi baz
alinarak yapilmistir.

Calismada ayrica, OHYF ile klasik tarzda sorular 6grencilere birebir yoneltilerek
yazili olarak cevap alinmistir. OHYF’ dan elde edilen veriler betimsel analiz teknigi ile
¢Oziimlenmistir. Bu amacla sorular yazili olarak 6grencilere verilerek cevaplandirmalari
istenmistir. Ardindan veriler betimsel analiz islem basamaklarina uygun sekilde islenmistir.

Betimsel analiz yaklagimina gore, elde edilen veriler, daha 6nceden belirlenen temalara gore
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Ozetlenir ve yorumlanir. Verileri aragtirma sorularmin ortaya koydugu temalara gore
diizenlemek olabilecegi gibi, veriler gorlisme ve gozlem siireclerinde kullanilan siiregler ve
boyutlar dikkate alinarak da diizenlenebilir. Bu analizde amag¢ elde edilen verileri

diizenlenmis ve yorumlanmis olarak sunmaktir (Yildirim & Simsek, 2008).

3.7. Oyun Gelistirme Siireci

Egitsel oyun gelistirmeye dayali fen bilimi 6gretiminde fen bilimleri dersini alan 7.
sinif 6grencilerine “Maddenin Yapist ve Ozellikleri” iinitesi “Maddenin Tanecikli Yapis1 ve
Saf Maddeler” konular1 egitsel oyun gelistirmeye baslamadan once dort hafta siire ile
miifredata uygun olarak anlatildi. Ders anlatim siireci sonrasinda bes haftalik oyun gelistirme
stirecine gecildi. Bu siireg icerisinde dgrencilerin kendi egitsel oyununu tasarlayan gelistiren
olarak siiregte aktif olmasi saglanirken 6gretmen rehber konumunda ve doniit verici
nitelikteydi.

Egitsel oyunlar gelistirilme asamasinda ilk olarak fikir agamasi ile 6grencilerden fikir
tiretmeleri beklendi. Nasil oyun gelistirmek istedikleri, hangi malzemeleri kullanacaklari ve
nasil bir oyun diizenegi gelistirmek istedikleri ve hangi kazanimlara uygun olmasini
istedikleri tizerine konusuldu. Fikir asamasi sonrasi Ogrencilerden gerekli arastirmalari
yapmalar1 istendi. Egitsel oyunlarini olusturabilmeleri i¢in kullanilacak malzemelerin
masrafsiz ve rahat temini 6nemi vurgulandi. Arastirma sirasinda 6grencilerin kendilerinin
oyunlarmi gelistirmeleri ve yeni bir tasarlama yapabileceklerine es olarak var olan oyunlari
fen bilimleri dersine uyarlayarak da hareket edebilecekleri belirtildi. Egitsel oyunlari
yapmaya basladiklarinda siire¢ igerisinde takildiklari yerlerde gerekli doniitler saglandi.
Ayrica gelistirdikleri egitsel oyunlari adim adim test ederek uygulanabilir ve oynanabilir
olup olmadig iizerinde konusuldu. Ogrencilere 6zellikle belirtilen doniitler soru sayist
eksikligi oldugunda artirmalar tizerine vurgu yapildi (Koridor oyunu, Yilan oyunu gibi).
Tabu oyunu benzeri gelistirilen oyunda yasakli kelimelere ek olabilecek ya da degismesi
gereken kelimelerin 6grenciye buldurulmasi saglandi (Fen Tabu oyunu, Fen Star oyunu
gibi). Ayrica ¢izim gerektiren oyunlarda sinif ortaminda projeksiyon ortaminda yansitma ile
cizim yapilabilecek ortam Ogrencilere saglandi (Bul Yoniini oyunu gibi). Bazi egitsel
oyunlarin hazirlandiktan sonra ilerlemenin rahat olmas1 agisindan halat ip fikri gelistirildi

(Labirent oyunu gibi).
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Tablo 3.5: Kazanimlar ve Icerikleri

Kazanim no

Kazanim

7.3.1.1.
7.3.1.2.

7.3.1.3.
7.3.1.4.

7.3.1.5.
7.3.2.1.
7.3.2.2.

7.3.2.3.

Atomun yapisini ve yapisindaki temel parcaciklari bilir.

Gegmisten glinlimiize atom kavramu ile ilgili diisiincelerin nasil

degistigini sorgular.

Iyonlarin nasil olustugunu kavrar, anyon ve katyonlara drnekler verir.

Ayni ya da farkli atomlarin bir araya gelerek molekiil olusturacagini

kavrar.

Cesitli molekiil modelleri olusturur ve sunar.

Saf maddeleri, element ve bilesik olarak siniflandirarak 6rnekler verir.

Periyodik sistemdeki ilk 18 elementin ve yaygin elementlerin isimlerini

ve sembollerini bilir.

Yaygin bilesik ve iyonlarin formiil ve isimlerini bilir.

Tablo 3.6: Gelistirilen Egitsel Oyunlar ve Kazanimlari

Ogrenci No  Gelistirilen Oyunun Adi Kazanim no
Ogrenci 1 Doénen Element Basket 7.3.2.2
Bak Bul 7.3.2.2
Ogrenci 2 Fence Sans Zamani 7311-7321-7322
Ogrenci 3 Bil Soruyu Bas Gaza 731.4-7315-7.323
Fen Tabu 7.321-7323
Fen Dart 7.3.22-73.23
Ogrenci 4 Fen Yolu 7321-7322-7323
Periyodik Bilgisi 7.3.2.2
Ogrenci 5 Fen Cark1 7.3.2.2
Se¢ Coz Yerlestir 7.3.2.2
Ogrenci 6 Fen Star 7311-7321-7323
Periyodik Yol 7.321-7322-73.23
Ogrenci 7 Yilanim Uzat 7311-7312-7313-7314-73.15
Koridor 7.321-7322-7323
Ogrenci 8 Carkifen 73.11-7312-73.13
Periyodik Puzzle 7.3.2.2
Ogrenci 9 Fenokey 7.3.2.2
Iyonik Kamyonlar 7.3.1.3
Ogrenci 10 Labirent 7321-7322-7323
Ogrenci 11 Fenci Jenga 7.3.2.2
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Tablo 3.6: Gelistirilen Egitsel Oyunlar ve Kazanimlar1 (devami)

Ogrenci No  Gelistirilen Oyunun Adi Kazanim no
Ogrenci 12 Fen Atak 7.3.1.3
Cek Fen 7.3.2.2
Ogrenci 13 Fen Okey 7.3.2.2
Ogrenci 14  Bul Yéniinii 7321-7322-73.23
Fen Bul 7.3.2.2
Ogrenci 15  Fence llerle 7.3.13-7314-73.15
Mektubum Var 7312-7321
Ogrenci 16~ Scrabble 7311-731.2-7313-7314-73.15

7.321-7322-7323
Ogrenci 17 Kap Giilen Yiizii Olustur iyonu ~ 7.3.1.3

Ogrenciler tarafindan gelistirilen egitsel oyunlar yapilip tamamlandiktan sonra
egitsel oyunlart Tlzerinden tekrar ederek kurallara uygunluk, hedef davraniglari
kazandirabilme becerisi ve oyunun asamalar1 acisindan tekrar ederek egitsel oyunlarin son
sekli verildi.

Ogrenciler tarafindan gelistirilen oyunlar, sonrasinda arastirmaci tarafindan
calismada yer alan kazanimlar agisindan eslestirildi (Tablo 3.5 ve Tablo 3.6). Bu eslestirme
sonucunda, sekiz kazanim iizerinden Ogrenciler tarafindan gelistirilen 29 egitsel oyun
bulunmaktadir. Bu egitsel oyunlarin, 7.3.1.2, 7.3.1.4 ve 7.3.1.5 kazanimlarini i¢ine alan dort
farkli egitsel oyun gelistirilmistir. 7.3.1.1 kazanimin i¢ine alan bes egitsel oyun, 7.3.1.3
kazanimim barindiran yedi egitsel oyun, 7.3.2.1 kazanimina sahip dokuz egitsel oyun
gelistirilmistir. On egitsel oyunda 7.3.2.3 kazanimina deginilirken, 15 ile en fazla 7.3.2.2

kazanimi egitsel oyunlarda yer almistir.
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BOLUM IV

BULGULAR VE YORUMLAR

Bu boliimde oncelikle betimleyici istatistik sonuglar1 ve sonrasinda arastirma
sorusuna yonelik bulgular sunulmustur. Bu ¢alismada arastirma problemi kapsaminda bes
alt problem arastirilmistir. Bu alt problemlerin dordii ile nicel veri toplama araglari ile ilgili
bulgular arastirilmis, besinci alt problem ise nitel veri toplama aract ile bulgular
arastirtlmistir. Bu boliimde veri toplama araglari ile elde edilen verilerin istatistiksel
¢cozlimlenmesi sonucunda elde edilen bulgular sunulmustur.

Analizlerde kullanilan degiskenlerin normal dagilim analizleri 6ncelikle yapilmistir.
Bunun i¢in degiskenlerin betimleyici istatistik sonuglar1 alinmistir (Tablo 4.1). Tablo 4.1
incelendiginde burada sunulan skewness ve kurtosis degerlerinin normallik sinirlart i¢inde
oldugu tespit edilmistir. Ayn1 zamanda Orneklem kii¢iik oldugu i¢in de normallik testi
yapilmistir (Pallant, 2001). Bu ¢aligmada 6rneklem 50’den kiiciik oldugu i¢in Kolmorogov-
Smirnov istatistiklerinde Shapiro-Wilk testinden elde edilen degerler kullanilmistir.
Normallik testinde tiim degiskenler i¢in elde edilen degerlerin anlamlilik diizeyi .05’ten
biiyiik oldugu i¢in bu degiskenlerin normal dagilim gosterdigi tespit edilmistir (Tablo 4.2).
Dolayisiyla, yapilan normallik testleri sonucunda degiskenler normal dagilim gosterdigi igin
nicel veri analizine dayanan ilk dort alt problemin analizleri i¢in parametrik istatistik

kullanilmastir.

Tablo 4.1: Degiskenlerin Betimleyici Istatistik Sonuglar

Degiskenler N Minimum Maksimum Ortalama Skewness Kurtosis

ABT (6n-test) 17 6,00 33,00 18,0588 333 1,217
ABT (son-test) 17 7,00 32,00 20,1176 154  -1,633
FTO (ilk-test) 17 66,00 100,00 82,94 -,407 -,242
FTO (on-test) 17 73,00 102,00 84,71 421 -,035

FTO (son-test) 17 82,00 102,00 91,12 291 1,17

fo iV}



Tablo 4.2: Normallik testi sonuglari

Shapiro-Wilk
Degiskenler Istatistik df Sig.
FTO (ilk-test) ,942 17 337
FTO (6n-test) 942 17 346
FTO (son-test) 937 17 289
ABT (6n-test) ,925 17 177
ABT (son-test) 894 17 ,053

4.1. Birinci Alt Probleme Ait Bulgular

Alt Problem 1: 7. sinif fen bilimleri dersi “Maddenin Yapis1 ve Ozellikleri” iinitesi
“Maddenin Tanecikli Yapist ve Saf Maddeler” konulari kapsaminda 6grencilerin farkli
egitsel oyunlar gelistirmelerinin fen bilimleri dersi 6greniminde etkisi var midir?

Bu alt probleme ait hipotez “7. smf fen bilimleri dersi “Maddenin Yapist ve
Ozellikleri” iinitesi “Maddenin Tanecikli Yapis1 ve Saf Maddeler” konular1 kapsaminda
ogrencilerin farkli egitsel oyunlar gelistirmelerinin fen bilimleri dersi 6greniminde etkisi
yoktur” seklindedir. Bu alt hipotezi test etmek i¢in, 6grencilere oyun gelistirme siireci oncesi
ve sonrasi belirtilen konu hakkinda bagari testi uygulanmistir. Bu siire¢ esnasinda
ogrencilere konu anlatimi yapilmamustir, 6grenciler sadece oyun gelistirmek amaciyla
oncesinde anlatilmis konu ile ilgili tekrar veya gozden gecirme istegi duydularsa konu ile
ilgili arastirma yapmislardir. Ogretmen tarafindan bu uygulama siirecinde konu aktarimi
yapilmamistir. Belirtilen hipoteze ait iliskin bulgular1 test etmek igin, cinsiyet faktorii de
dikkate alinarak karma gruplararasi - grupici varyans analizi (a mixed between-within
subjects analysis of variance) yapilarak 6grencilerin iki zaman dilimindeki basar1 testi (6n-
ABT ve son-ABT) arasindaki farkin anlamliligi arastirilmistir (Tablo 4.3). Iki 8l¢iim
arasinda Ogrenciler belirtilen konular g¢ergcevesinde oyun tasarlayarak gelistirmislerdir.
Analiz sonucu incelendiginde cinsiyet ve basar1 arasinda istatiksel olarak anlamli bir
etkilesim olmadig1 tespit edilmistir, Wilks’ Lambda= .85, F(1,15)=2.62, p=.13, kismi eta
kare= .15. Basar1 degiskeni tek basina incelendiginde ise 6n ve son test puanlar1 arasinda
anlaml bir fark oldugu tespit edilmistir, Wilks’ Lambda= .60, F(1,15)=10.128, p=<.01,
kismi eta kare= .40. Basar1 degiskeninin iki farkli zaman dilimindeki degisimi Grafik 4.1°de

sunulmustur.

57



Tablo 4.3: iki Farkli Zaman Araligindaki Basar1 Testi Degerleri

Ortalama Standart Sapma N
On ABT Toplam 18,0588 9,06553 17
Son ABT Toplam 20,1176 9,27283 17
24,00 cinsiyet

1,00

2,00
23,00

22,00
21,00
20,00
19,00
18,00

17,00

ortalama

basari

Grafik 4.1: Basar1 Degiskeninin iki Farkli Zaman Dilimindeki Degisimi

4.2 ikinci Alt Probleme Ait Bulgular
Alt Problem 2: 7. smif fen bilimleri dersi Maddenin Yapis1 ve Ozellikleri {initesi
Maddenin Tanecikli Yapist ve Saf Maddeler konulart kapsaminda 6grencilerin farkl egitsel

oyunlar gelistirmelerinin fen bilimleri dersine yonelik tutumlarinda etkisi var midir?

Ikinci alt problemin hipotez sorusu “7. sinif fen bilimleri dersi Maddenin Yapisi ve
Ozellikleri iinitesi Maddenin Tanecikli Yapis1 ve Saf Maddeler konulari kapsaminda
ogrencilerin farkli egitsel oyunlar gelistirmelerinin fen bilimleri dersine yonelik
tutumlarinda etkisi yoktur.” olup, hipotezi test etmek amaciyla cinsiyet faktorii de
gozetilerek karma gruplararasi - grupigi varyans analizi (a mixed between-within subjects
analysis of variance) yapilarak 6grencilerin ii¢ zaman dilimindeki tutum testi (tutum, 6n
tutum ve son tutum) puanlar arasindaki farkin anlamliligr arastirilmistir (Pallant, 2001).
Ogrencilerin tutumlarini belirlemek amaciyla ii¢ farkli zaman diliminde onlara tutum 6lgegi

uygulanmistir: Zaman 1 (konu anlatimi 6ncesi elde edilen tutum ortalamasi), Zaman 2 (konu
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anlatim1 sonrasi ve oyun gelistirme siireci 6ncesi elde edilen tutum ortalamasi) ve Zaman 3
(oyun gelistirme siireci sonrasi elde edilen tutum ortalamasi). Zaman 2 ve Zaman 3 arasinda
konu anlatimi1 gerceklestirilmemis sadece 6grenciler 6ncesinde anlatilmis konu ile ilgili oyun
gelistirmislerdir. Buna gore Zaman 1 (FTO) aninda tutum ortalamas1 X = 82,94 iken, Zaman
2 (6n-FTO) aninda tutum ortalamasmin X = 84,70’e yiikseldigi ve Zaman 3 (son-FTO)
aninda da tutum ortalamasinin X = 91,11’e ¢iktig1 goriilmektedir. Ortalamalar ve standart

sapma degerleri Tablo 4.4’de sunulmustur.

Tablo 4.4: Tutum Olgegi Ortalama ve Standart Sapma Sonuglari

Zaman dilimi Ortalama Std. Sapma N
Zaman 1 (tutum) 82,9412 9,31713 17
Zaman 2 (On-tutum) 84,7059 8,78752 17
Zaman 3 (Son-tutum) 91,1176 6,65096 17

Analizi gergeklestirmek igin Oncelikle sayiltilar kontrol edilmistir. Sayiltilar
kapsaminda kontrol edilen Mauchly's testi varyans analiz sonuglarina gére populasyon
varyansinin esit oldugu tespit edilmistir (Tablo 4.5). Dolayisiyla, analize devam etmek

giivenlidir.

Tablo 4.5: Mauchly's Testi Varyans Analiz Sonuglari

Epsilon(a)
Etki Mauchly's  Yaklask  Df  Sig. Greenhouse- Huynh Lower-
w ki-kare Geisser -Feldt  bound
Tutum ,934 ,949 2 622 ,939 1,000 ,500

Analiz sonucu incelendiginde cinsiyet ve tutum arasinda istatiksel olarak anlamli bir
etkilesim olmadigi tespit edilmistir, Wilks’ Lambda= ,97; F(2,14)=,24, p=,79; kismi eta
kare=,03. Tutum degiskeni tek basina incelendiginde ise, zamanla dgrencilerin fen bilimleri
dersine yoOnelik tutumlarinin istatiksel olarak anlamli bir artis gosterdigi tespit edilmistir
(Tablo 4.6), Wilks’ Lambda= ,455; F(2,15)=8,392; p<,005; kismi eta kare =,545. Tutum

degiskeninin ti¢ farkl1 zaman dilimindeki degisimi Grafik 4.2’de sunulmustur.
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Tablo 4.6: Tutum Olgegi igin Analiz Sonuglar

Hipotez Hata
Etki Deger F df df Sig. Kismi Eta Giig
Tutum  Wilks' Lambda 455 8,392 2,000 14,000 ,004 ,545 ,916

93,00

90,00

87,00

ortalama

84,00

81,00

78,00

1 2

tutum

W

cinsiyet
1,00

2,00

Grafik 4.2: Tutum Degiskeninin Ug Farkli Zaman Dilimindeki Degisimi

4.3.Uciincii Alt Probleme Ait Bulgular

Alt Problem 3: Cinsiyetin 7. siif fen bilimleri dersi Maddenin Yapisi ve Ozellikleri

tinitesi Maddenin Tanecikli Yapisi ve Saf Maddeler konular1 kapsaminda 6grencilerin farkli

egitsel oyunlar gelistirmelerinin fen bilimleri dersi 6greniminde etkisi var midir?

Bu alt problemin hipotez ciimlesi “Cinsiyetin 7. smif fen bilimleri dersi Maddenin

Yapist ve Ozellikleri iinitesi Maddenin Tanecikli Yapist ve Saf Maddeler konulari

kapsaminda Ogrencilerin farkli egitsel oyunlar gelistirmelerinin fen bilimleri dersi

ogreniminde etkisi yoktur.” Birince ve bu hipotezi test etmek amaciyla, karma gruplararasi

- grupi¢i varyans analizi (a mixed between-within subjects analysis of variance) yapilarak

cinsiyet faktoriiniin 6grencilerin iki zaman dilimindeki basari testi (6n-ABT ve son-ABT)

tizerindeki etkisi arastirilmistir. Bu bolimde yapilan analizin cinsiyete bagli sonuglari rapor

edilerek basari testi ortalama ve standart sapma degerleri Tablo 4.7 te sunulmustur.
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Tablo 4.7: Cinsiyete Bagl iki Farkli Zaman Araligindaki Basar1 Testi Degerleri

Cinsiyet Ortalama Standart Sapma N

On ABT 1,00 19,2500 3,30404 4
2,00 17,6923 10,30683 13

Toplam 18,0588 9,06553 17

Son ABT 1,00 23,5000 5,44671 4
2,00 19,0769 10,11156 13

Toplam 20,1176 9,27283 17

Yapilan analiz sonuglar1 incelendiginde, bagimsiz grup faktorii olarak cinsiyet
degiskeni ele alindiginda, gruplararasi degisken olarak cinsiyet faktdriinde anlaml bir fark
tespit edilememistir F(1,15)=,322, p=,579, kismi eta kare=,21. Dolayistyla, farkli uygulama
zamanlari ele alindiginda uygulanan basari testi i¢in kiz ve erkek dgrencilerde anlamli bir
fark olmadig1 bulunmustur; baska bir ifade ile yapilan uygulamanin cinsiyet lizerinde bir

etkisi yoktur. Basar1 ve cinsiyet degiskenleri kapsaminda yapilan analizin veri 6zeti grafik

4.3’ de verilmistir.
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Grafik 4.3 Cinsiyet ve Basar1 Degiskenlerine Ait Zamana Gore Degisim
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4.4. Dordiincii Alt Probleme Ait Bulgular

Alt Problem 4: Cinsiyetin 7. siif fen bilimleri dersi Maddenin Yapis: ve Ozellikleri
tinitesi Maddenin Tanecikli Yapisi ve Saf Maddeler konular1 kapsaminda 6grencilerin farkli
egitsel oyunlar gelistirmelerinin fen bilimleri dersine yonelik tutumlarinda etkisi var midir?

Bu alt problemin hipotez ciimlesi “Cinsiyetin 7. smif fen bilimleri dersi Maddenin
Yapis1 ve Ozellikleri iinitesi Maddenin Tanecikli Yapist ve Saf Maddeler konular:
kapsaminda 6grencilerin farkli egitsel oyunlar gelistirmelerinin fen bilimleri dersine yonelik
tutumlarinda etkisi yoktur.” Ikinci ve bu hipotezi test etmek amaciyla, karma gruplararasi -
grupici varyans analizi (a mixed between-within subjects analysis of variance) yapilarak
cinsiyet faktoriinlin 6grencilerin {i¢ zaman dilimindeki tutum testi (tutum, 6n tutum ve son
tutum) tizerindeki etkisi aragtirtlmigtir (Pallant, 2001). Yapilan analizin cinsiyete bagli derse
yonelik tutum sonuglar1 bu boliimde rapor edilerek ortalama ve standart sapma degerleri

Tablo 4.8’da sunulmustur.

Tablo 4.8: Cinsiyete Bagli Tutum Olgeginin Ug Farkli Zaman Araligindaki Verileri

Cinsiyet Ortalama Standart Sapma N

FTO 1,00 78,5000 8,38650 4
2,00 84,3077 9,46383 13

Toplam 82,9412 9,31713 17

On-FTO 1,00 78,2500 4,78714 4
2,00 86,6923 8,89180 13

Toplam 84,7059 8,78752 17

Son-FTO 1,00 85,0000 3,16228 4
2,00 93,0000 6,33772 13

Toplam 91,1176 6,65096 7

Analiz sonucu incelendiginde cinsiyet ve tutum arasinda istatiksel olarak anlamli bir
etkilesim olmadigi tespit edilmistir, Wilks’ Lambda= ,97, F(2,14)=,24, p=,79, kismi eta
kare= ,03. Yapilan analiz sonuglar1 incelendiginde, bagimsiz grup faktorii olarak cinsiyet
degiskeni ele alindiginda gruplararasi degisken olarak cinsiyet faktoriinde anlamli bir fark
tespit edilememistir F(1,15)=3,508, p=,081, kismi eta kare=,19. Dolayisiyla, farkli uygulama
zamanlari ele alindiginda uygulanan tutum 6l¢egi icin kiz ve erkek 6grencilerde anlamli bir

fark olmadig1 bulunmustur; bagka bir ifade ile yapilan uygulamanin cinsiyet iizerinde bir
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etkisi yoktur. Hem kiz 6grencilerin hem de erkek 6grencilerin oyun gelistirme siireci sonrasi
tutumlarinin benzer olarak artigi gozlenmistir. Bu nedenle, 6grencilerin fen bilimlerine
yonelik tutumlar1 ele alindiginda oyun gelistirme siirecinin cinsiyet lizerinde anlamli bir
etkisi olmadigi tespit edilmistir. Tutum ve cinsiyet degiskenleri kapsaminda yapilan analizin

veri Ozeti grafik 4.4’de verilmistir.
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Grafik 4.4: Cinsiyet ve Tutum Degiskenlerine Ait Zamana Gore Degisim

4.5.Besinci Alt Probleme Ait Bulgular
Alt Problem 5: 7. sinif fen bilimleri dersi Maddenin Yapis1 ve Ozellikleri {initesi
Maddenin Tanecikli Yapisi ve Saf Maddeler konular1 kapsaminda 6grencilerin egitsel

oyunlar gelistirmelerinde fen bilimleri dersi basar1 ve tutumlarini nasil etkilemektedir?

Bu alt probleme yonelik bulgu etmek i¢in 68rencilerden fen oyunlarina gelistirme
siireglerine iliskin fikirleri sorulmustur. Ogrencilere oyun gelistirme sonrasinda OHYF
uygulanmistir, bu formdan elde edilen bulgular nitel analiz yontemi ile tespit edilmistir.
Uygulanan bu formda 10 tane acik uclu soru bulunmaktadir ve bu sorular i¢in elde edilen

analiz sonuglar1 agagida tablolar halinde (Tablo 9-18) sunulmustur.

Soru 1: Fen bilimleri maddenin tanecikli yapisi ve saf maddeler konularinda egitsel
oyunlar hazirladik. Hazirladiginiz fen bilimleri konularini iceren egitsel oyunlar sizin

fen bilimleri konularini 6grenmenizde kolaylik sagladi mi1? Nedenleri ile agiklayiniz.
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Tablo 4.9: 1. Soruya Iliskin Gériisler

ifade N
Kolayca 6grendim 7
Bana yeni fikirler sagladi 3
Daha iyi 6grenmemi sagladi 7
Ogretmenimiz ilk anlattiginda hi¢ anlamamistim, artik anladim 2
Periyodik ¢izelge de rahat rahat element yerlerini bulmami sagladi 2
Dersi tekrar etmemi sagladi 9
Oyun hazirlarken ¢ok eglendik 6
Basarimi artirdi 4
Daha akilda kalic1 oldu 8

Soru 2: Fen bilimleri maddenin tanecikli yapist ve saf maddeler konularini igeren

egitsel oyunlar hazirlamaniz siz de fen bilimleri konularinin kalici olmasinda etkili oldu mu?

Nedenleri ile agiklaymiz.

Tablo 4.10: 2. Soruya Iliskin Goriisler

Ifade N
Konular1 daha 1yi anladim 8
Arkadaglarimin da ddevleri yeni bilgiler sagladi 2
Anlamadigim konulart oyun hazirlarken daha iyi 6grendim 5
Gorsellik fazla oldugundan daha iyi oldu 3
Tekrar sayesinde konular daha kalic1 oldu 13
Eglenerek 6grendim 7
Fen dersi diisiindiigiim kadar zor degilmis 2
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Soru 3: Fen bilimleri maddenin tanecikli yapist ve saf maddeler konular1 egitsel
oyunlar hazirladiniz. Hazirladigmiz fen bilimleri konularini igeren egitsel oyunlar

sizin fen bilimleri dersine karsi ilginizin artmasinda etkili oldu mu? Nedenleri ile

aciklayiiz.

Tablo 4.11: 3. Soruya Iliskin Gériisler

Ifade N
flgimi artirdi 8
Eglenceli oldu 11
Feni sevmeye basladim 5
Sandigim kadar zor degilmis 3
Sikic1 degilmis 4

Soru 4: Fen bilimleri maddenin tanecikli yapisi ve saf maddeler konularinda
hazirladiginiz egitsel oyunlar ile sinif ortaminda eglenceli bir 6grenme ortaminin

olusacagini diisiiniiyor musunuz? Ornegin sizler eglenerek &grenebileceginizi

diistinliyor musunuz? Neden? Bu konuda hisleriniz neler?

Tablo 4.12: 4. Soruya Iliskin Géoriisler

Ifade N
Sikici bir ortamda rahat 6grenme olmuyor 2
Eglenceli 6grenme ortami olustu 9
Daha kalic1 6grenmeler oldu 13
Oyun hazirlamak yorucuydu 1
Oyun hazirlarken arkadaglarla eglendik 5
Oyun hazirlamak giizeldi 3
Fen dersi bdyle daha iyi oldu 3
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Soru 5: Fen bilimleri dersi konularini egitsel oyunlara yeterince uygulayabildiniz

mi? Oyun hazirlama siirecinin kolayca bir pargasi olabildiginizi disiiniiyor

musunuz? Anlatiniz.

Ogrencilerden fen oyunlarma iliskin gériisleri acik uglu sorulardan elde edilen veriler

yardimiyla belirlenmistir.

Tablo 4.13: 5. Soruya Iliskin Goriisler

ifade N
Yeterince uygulayamadim 1
Evet. Kolayca konular1 oyunlarda kullandim 10
Konular tekrar etmis olduk 6
Arkadaglarimla sohbetler kurduk 2
Siire¢ boyunca giizel oyunlar iirettik 3
Sinifca oyun hazirlamak eglenceli oldu 1

Soru 6: Sizce fen bilimleri dersinin oyunlar hazirlamaniz §grenme ortaminda (sinif

ortami) nasil degisiklikler saglar? Neden?

Tablo 4.14: 6. Soruya Iliskin Gériisler

Ifade N
Eglence katar 12
Daha giizel olur 5)
Arkadaslarla daha aktif olmamizi saglar 4
Arkadaglarimizla yardimlasmamizi saglar 1
Bagarimizin artmasini saglar 7
Daha istekli olmamizi saglar 3
Sikic1 ortam yok olur 2
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Soru 7: Fen bilimleri dersi maddenin tanecikli yapisi ve saf maddeler konularinda
egitsel oyunlar1 hazirlamaniz fen bilimleri dersine katiliminizda nasil degisiklikler

sagladi1? Neden?

Tablo 4.15: 7. Soruya Iliskin Gériisler

Ifade N
Derse daha ¢ok katilmaya basladim 11
Kendime giivenim geldi 2
Tekrar sayesinde sorulara cevap veriyorum 6
Farklilik olmad1 1
Derse ilgimi ve merakimi artirdi 4

Soru 8: Fen bilimleri dersi maddenin tanecikli yapisi ve saf maddeler konularinin
egitsel oyunlar hazirlanmasi fen bilimleri dersinde akademik basarinizda
(uyguladigimiz periyodik cizelge basari testlerinde) nasil degisiklikler sagladi?

Neden?

Tablo 4.16: 8. Soruya iliskin Gériisler

Ifade N
Daha kalic1 6grenmeler oldu 8
Notlarimda artis oldu 13
Arkadaslarla bilgi paylagimi ile bilmedigimizi de 6grendik 3
Degisiklik olmadi 2
Basarim artinca ilgim de artt1 3
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Soru 9: Sizce hazirladiginiz egitsel oyunlar fen dersine karsi 6grenci ilgisini etkiler
mi? Neden?

Tablo 4.17: 9. Soruya iliskin Goriisler

Ifade N
Evet. Daha eglenceli ¢iinkii. 12
Bir seyler tasarlamak giizel. 3
Daha iyi 6grenme oldugu i¢in ilgiyi artirir 9
Sikiciliktan kurtarir 2

Soru 10: Sizce hazirladiginiz maddenin tanecikli yapisi ve saf maddeler konulu egitsel
oyunlar fen bilimleri dersinde derse katilan &grencilerde nasil degisiklikler saglar?

Neden?

Tablo 4.18: 10. Soruya Iliskin Goriisler

ifade
Derse katilimi artirir.

Feni sevmeyen 6grencilerde derse katilir
Derse daha olumlu bakarlar

Etkili 6grenme saglanir

w A O w Rz

Dersi tekrar ediyorlar

Fen bilimleri dersini 6grenciler kendi diinyasina uygun olarak konu ve kavramlar
dahilinde egitsel oyunlar hazirlamalar1 derse karsi ilgilerini ve tutumlarini artirmakta,
dersten zevk almalarin1 saglamakta, akademik basar1 ve basari kalicilifinin artmasinda
onemi ¢oktur. Derse kars1 ilgisini hi¢ kaybetmeden sonuna kadar fen bilimleri etkinliklerin
icerisinde kalmakta, eglenerek aktif bigimde katildigi bu siirecin dogal bir pargasi
olmaktadirlar. Eglenerek 6grendikleri, derse katilmaya daha goniillii olduklari, ders tekrari
yapabildiklerini ve bu sayede notlarinda artis oldugunu belirtmislerdir. Fen bilimleri dersini
sevmeyen Ogrencilerin dahi olumlu bakis a¢isin1 bulduklar1 ayrica arkadaslari ile

diyaloglarmin da gelistigini belirtmislerdir. Kendilerinin siiregte aktif olmalar1 ile derste
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sikilmaktan, hos sohbet ile vaktin ¢abuk gectigini, eglenceli 6grenme ortami sayesinde
derslere daha rahat katilim gosterdikleri de asikardir. Sonug¢ olarak bu arastirma ile
ogrencilerin akademik basarisina, basari kaliciligina ve fen bilimleri dersine yonelik tutumu

olumlu yonde etkilemis olacagi vurgusu yapilabilir.
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BOLUM V

SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Bu boliimde, arastirmada elde edilen bulgulara dayali olarak ulasilan sonuglara, bu
sonuclar1 destekleyen arastirmalara ve arastirma sonuglarina dayanarak gelistirilen 6nerilere

yer verilmistir.

5.1. Sonug¢ ve Tartisma
Yapilan arastirmadan elde edilen bulgular dikkate alindiginda egitsel oyun
gelistirerek desteklenen fen bilimleri 6gretiminin 0grenci tutum ve basarisina etkisinin

olumlu oldugu tespit edilmistir.

5.1.1. Basan Degiskenine iliskin Sonuc¢ ve Tartismalar

Birinci alt problemde egitsel oyun gelistirmeyle 6gretimde &grencilerin akademik
basarilar1 iizerine etkisi sorgulanmaktadir. ABT’ ye ait ortalama ve standart sapma
sonuglarina gore ortalama 18,05 iken 20,11°e yiikseldigi goriilmiistiir. Sonuglar gz oniine
alindiginda degerlerde anlamli bir artis gozlenmistir. Arastirma sonucunda egitsel oyun
gelistirmenin 6grencilerin basarilarinda artisa neden oldugunu gostermistir. Yapilandirmaci
yaklasimda vurgulandigi lizere bu arastirma esnasinda da 6grencilere konu alan1 kapsaminda
fikirlerini yansittiklari, kendilerini ifade ettikleri ve 6grendiklerini pekistirdikleri firsatlar
verilmistir. Bulgularda belirtildigi lizere 6grencilerin basar1 degerlerinde artis gozlendigi
belirtilmisti ve elde edilen bu sonug goz oniline alindiginda alanyazinda da benzer sonuglar
bulundugu tespit edilmistir. Ayan ve Diindar (2009) yiiriittiikleri ¢alismada egitsel oyunlar
ile yapilan dgretim sayesinde 6grencilerdeki akademik bagarinin artigini vurgulamislardir.

Yapilan bir diger arastirma da Oren ve Avci (2004)’nm, fen bilgisi dersi “Giines
Sistemi ve Gezegenler” konusunun ogretiminde egitsel oyunlarin onemine bakmis ve
geleneksel yontem ile O0gretim ve egitsel oyunla Ogretimi karsilagtirmistir. Arastirma
sonucunda egitsel oyunla 6gretimde &grencilerin basarisinda anlamli diizeyde ve olumlu
sekilde bir farkliligin oldugunu ortaya koymustur. Buna benzer bir ¢alismada Obut (2005)
tarafindan yiiriitilmiis ve bilgisayar ortaminda gerceklestirilen egitsel oyun destekli
Ogretimin, deney grubu lehine anlamli farklilik yarattigini ve akademik basarilarinda artis

oldugunu gostermistir.
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Farkl1 alanlarda yapilan ¢alismalarda egitsel oyun ile 6gretimin d6grencilerde basariy1
olumlu yonde desteklediginin gosterir niteliktedir. Altunay (2004), oyunla desteklenmis
matematik 6gretiminin, 6grencilerin matematik dersindeki basarilarina ve 6grenilenlerin
kaliciligina etkisini arastirmigtir. Arastirma bulgularina gore; oyunla desteklenmis
matematik dersinin 6gretimi, geleneksel 6gretime gore dgrenci basarist ve dgrenilenlerin
kaliciligi iizerinde anlamli farkliliklar bulunmustur. Yapilan arastirmalarin  ¢ogunlugunda
egitsel oyunlar ile 6gretimde anlamli bir fark bulunmus olsa da tersi ger¢eklesen durumda
gozlenmistir. Aycan ve digerleri (2002) ¢alismalarinda periyodik cetvelin 6gretilmesinde
geleneksel yontem ile tombala oyun teknigini kargilastirmis, fakat basar1 degerleri agisindan
bir fark bulamamustir.

Uciincii alt arastirmada cinsiyetin basar1 iizerindeki etkisine bakilmistir. Burada
kizlardaki basar1 ortalamasi 19,25 iken 23,50’ e yiikseldigi goriilmiistlir. Erkeklerde da
basari testi ortalamasi 17,69°den 19,07ye yiikseldigi goriilmiistiir. Bu sonuglar gbz 6niine
alindiginda kizlarin basar1 ortalamasimin daha fazla oldugu gozlemlense de analiz sonucu
incelendiginde cinsiyet ve basari arasinda istatiksel olarak anlamli bir etkilesim olmadig:
tespit edilmistir. Farkli uygulama zamanlari ele alindiginda uygulanan basari testi i¢in kiz
ve erkek 6grencilerde anlamli bir fark olmadig1 bulunmustur. Benzer sekilde, Bayirtepe ve
Tiiziin (2007)’de c¢alismalarinda Cinsiyet ve Ogretim yontemi etkilesiminin 6grenci
basarisina etkisi bakimindan istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunamamustir. Ayrica, Al-
Tarawneh (2016) da fen bilimlerini 6grenmeye yonelik egitsel oyunlarin etkisini inceledigi
calismasinda cinsiyetin anlamli bir etkisini tespit edememistir. Aksi ¢alisma Obut (2005) un
tez ¢aligmasinda karsimiza ¢ikmistir. Obut (2005), bilgisayar ortaminda egitsel oyunla
ogretimi uygulamasinda 6grencilerin 6grenme diizeyleri ile cinsiyetleri arasinda bir iliski
olup olmadigini incelendiginde, bilgisayar ortaminda egitsel oyunla &gretiminde erkek

ogrencilerin daha yliksek puan aldiklar tespit etmistir.

5.1.2. Tutum Degiskenine iliskin Sonu¢ ve Tartismalar

Arastirmanin ikinci alt probleminde egitsel oyun gelistirmeyle 6gretimin 6grencilerin
tutumlart {izerine etkisi sorgulanmigtir. Arastirma sonucunda oyun gelistirmenin
Ogrencilerin tutumlarinda olumlu sonuglar olusturdugu gézlenmistir. Konu anlatimi1 6ncesi
uygulanan tutum Olgeginin aritmetik ortalamasi 82,94 iken konu anlatimi sonrasi tutum
6l¢eginin aritmetik ortalamasi 84,70 olmustur. Bes haftalik egitsel oyun gelistirdikten sonra
uygulanan tutum 6lgeginin aritmetik ortalamasi ise 91,11 olarak bulunmustur. Arastirmada

cikan veriler incelendiginde konu anlatimi oncesi ve sonrast uygulanan tutum o6l¢eginin
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ortalama artis1 ¢ok az iken 6grencilerin oyun gelistirme sonrasi uygulanan tutum 6lgeginin
ortalamasinin oldukea yiiksek ¢ikmasi 6grencilerin tutumlarinda anlamli bir farklilik oldugu
gostermistir. Buna benzer ¢alismay1 Bakar, Tiiziin ve Cagiltay (2008) da ortaya koymustur.
Derslerin egitsel oyun ile islenmesinin 6grencilerde olumlu tutum gelistirmesinde ve klasik
Ogretme yontemine kiyasla egitsel oyunlarla Ogrenmeyi daha ¢ok istediklerini
gozlemlemislerdir. Ayrica egitsel oyunla Ogretimin Ogrencilerde derse karsi ilgi ve
tutumlarinda oldukga etkili oldugunu ve 6grencilerin derse yonelik dikkat ve isteklerinin
arttirdigini tespit etmistir.

Yapilan calismalarda belirtmektedir ki, rahat bir 6grenme ortaminda &grencilerin
eglenerek silirecte yer almalart derse karst bakis agilarmi ve tutumlarini olumlu
etkilemektedir. Paino (2001) “Ogrencilerin Oynadigi Oyunlar” isimli ¢alismasinda fen
bilgisi derslerinde sinif i¢inde dorderli gruplara ayrilarak televizyon yarigsmalarinda oldugu
gibi deneyleri basariyla digerlerinden 6nce tamamlamaya ve sonrasinda 6gretmenin sordugu
sorulara dnce ve dogru sekilde cevaplamaya ¢alisan rekabet halindeki 6grencilerin derse
daha ¢ok motive oldugu ve daha basarili oldugu sonucuna varmustir.

Aycan ve digerleri (2002), calismalarinda periyodik cetvel konusunun klasik 6gretim
yontemleri ve teknikleriyle 6gretilmeye calisildigi, 6grencilere carpim tablosu ezberletir gibi
davranildigint belirtmigtir. Bu yontem oOgrencilerin derste sikilmasina neden olmustur.
Yapilan aragtirmada hazirlanan bilgisayar aktiviteli egitsel oyun ve periyodik cetvel tombala
oyun teknikleri sayesinde periyodik cetveldeki elementleri ve simgelerini 6grenmek
ogrencilerin ilgisini ¢ekerek hoslarina gitmistir. Bayirtepe ve Tiizlin (2007), egitsel oyunlarla
gerceklestirilen 6grenme ortaminin 6grencileri rahatlattigi, iizerlerindeki baskiyr azalttigi,
eglenceli bir sekilde dikkatlerini verebildiklerini ortaya koymustur.

Tural (2005), Songur (2006) ve Can (2010), yiiksek lisans tez caligmalarinda
ogrencilerin egitsel oyunlarla ders 6gretiminde derse karsi tutumlari iizerindeki etkilerine
bakmislar ve arastirma sonucunda 6grencilerin ilgi ve tutumlari yoniinden anlamli farklar
bulmuslardir. Ancak belirtilen bu sonuglarin aksine Ugurel’in (2003) yapmis oldugu
caligmada ise, matematik dersinde egitsel oyun kullaniminin ortaggretim matematik
ogretmen adaylarinin olumsuz diisiincelere sahip oldugunu gostermistir. Arastirmalardan
elde edilen sonuclarin farkli olmasinin nedeninin, fen bilimleri dersindeki 6grencinin
anlamlandirmakta ve zihinlerinde olusturmakta zorlandiklar1 bazi bilgi ve kavramlarin soyut
kalmasi, egitsel oyunlarla bu soyut kalan bilgi ve kavramlarin hayatla iliskisinin

kurulabilmesi ve 6rneklendirilmesi gerektigi vurgusu yapilabilmektedir.
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Dordiincii alt aragtirmada cinsiyetin tutum tizerindeki etkisine bakilmig ve cinsiyet
ve tutum arasinda istatiksel olarak anlamli bir etkilesim olmadig: tespit edilmistir. Farkli
uygulama zamanlari ele alindiginda uygulanan tutum 6l¢egi i¢in kiz ve erkek 6grencilerde
anlaml bir fark olmadigi bulunmustur. Benzer bir ¢calisma da Yagiz (2007) tarafindan ele
alinmig ve caligmasinda oyun-tabanli 6grenme ortaminin 6grencilerin kiz erkek ayirt

etmeksizin hosuna gittigi sonucunu elde etmistir.

5.1.3. Nitel Bulgulara iliskin Sonu¢ ve Tartismalar

Bu c¢aligmada, 6grencilerden konu alani kapsaminda egitsel oyunlar1 gelistirmeleri
istenmis ve hayal giiglerini, ilgi alanlarin1 ve yaraticiliklarini kullanarak bu oyunlar
tasarlamalar1 beklenmistir. Bu egitsel oyun gelistirme siirecinin 6grencilerin konu ile ilgili
biligsel diizeylerini ve fen bilimleri dersine yonelik tutumlarina etkisi arastirilmistir.
Konunun islenmesi sonrasinda hazirlanan egitsel oyunlarda OHYF bulgular: incelendiginde
oyun hazirlama etkinligi sayesinde fen bilimleri maddenin yapisi ve saf maddeler konularini
iceren egitsel oyunlar hazirlanmasinin tekrar1 sagladiginin ve bu sayede daha iyi ve kolay
ogrenme sagladigini vurgulamislardir (Tablo 4.9). Benzer bir bulguyu, Songur (2006)’da
calismasinda tespit etmistir, oyun ve bulmacalarla islenen matematik dersinin 6grencilerin
ogrendiklerini hatirlamalarin1 kolaylastirdigini, algilanan basar1 diizeylerini arttigini
belirtmistir.

Ogrencilerin egitsel oyunlarda, siklikla egelenerek 6grenmenin daha giizel oldugunu,
dersi egitici ve 6gretici hale getirdigini belirtmislerdir (Tablo 4.10). Ayrica 6grenciler egitsel
oyunlar1 oynarken eglenceli 6grenmeler gerceklestirdiklerini, siif ortamini daha giizel
yaptigin1  belirtmislerdir. Eglenceli 6grenme ortami olusturmas: disinda bilgileri
pekistirdigini de vurgulamiglardir (Tablo 4.12). Bayirtepe ve Tiiziin'in (2007)
caligmalarinda egitsel oyun siirecinin 6grencilerin ¢ogunun ilgisini ¢ektigini, derse karsi
dikkatlerini daha rahat topladiklarin1 ve eglenceli 6grenme gerceklestirdigini gostermistir.
Ayrica bu ¢alismada egitsel oyunlarla 6gretimin 6grencideki basarma azmini artirdigini,
kayg1 diizeylerini azalttigin1 desteklemistir.

Fen bilimleri konularin1 igeren egitsel oyunlar ile 6grencilerin fen bilimleri dersine
kars1 ilgilerine yonelik eglenceli oldugu ve eglenerek ilgilerini derse daha ¢ok cektigini
belirten 6grenciler olmustur. Bunun yaninda ilgilerinin arttigi ve fen bilimlerini sevmeye
basladiklar1 da 6grencilerce vurgulanmistir (Tablo 4.11). Adigiizel (1993), yiiksek lisans tez
calismasinda oyunun bir Ogretim yontemi olarak kullanilmasina iligkin betimsel bir

arastirma yapmis ve bu yontemin faydali oldugunu belirtmistir.
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Hazirladiginiz maddenin yapisi ve saf maddeler konulu egitsel oyunlar fen bilimleri
dersinde derse katilan 6grencilerde nasil degisiklikler sagladi sorusunda da derse katilimi
artirdig1 ve derse bakis agilarinin daha olumlu oldugu ayrica fen bilimleri dersini sevmeyen
Ogrencilerin dahi derse katilim gosterdigi vurgusu yapilmistir. Hazirlanan egitsel oyunlar
sayesinde ders tekrar1 edebildiklerini ve daha etkili 6grenmelerin gergeklestigi 6grenciler
tarafindan belirtilmistir (Tablo 4.12). Aycan ve digerleri (2002), Yesildere ve Kdseoglu
(2003) ¢alismalarinda; ders notu zayif olan 6grencilerin bile oyun etkinligi sayesinde derse
ilgi duyduklarim1 ifade etmisler ve elde ettikleri bu sonu¢ bizim gbézlemimizi
desteklemektedir. Bu sonuglara ulasilmasinda, deney grubundaki konularin islenmesinde
ogrencilerin kendileri ¢esitli oyunlar hazirlayarak ve arkadaslari ile paylasarak 6grenimde
aktif rol almalar1 olabilir. Ayni sekilde konularin oyun iginde daha zevkli ve eglenceli
islenmesi, her ¢ocugun oyunu sevmesi, oyunun ¢ocuklarin diinyasindan olmasi ile etkisinin
artt1g1 soylenebilir.

Sasmaz Oren ve Erduran Aver’nin (2004) aragtirmalarinda egitsel oyunlarin, icerige
uygun olmasi gerektigi kadar 6grencilerin gelisimsel 6zelliklerine ve becerilerine de yatkin
olmast gerektigini belirtmektedir. Nitekim Tuzcuoglu, Giiven ve Efe (2006) de oyunun
cocugun gelisimsel 6zelliklerinin yaninda yasina, ilgi-ihtiyaclarina ve beklentilerine uygun
olmast gerektigini ifade etmislerdir. Elde edilen sonuglara gore Ogrencilerin biiyiik
cogunlugu egitsel oyunlara kolayca katildiklarmi belirtmistir. Egitsel oyunlarin
hazirlanirken Ogrencilerin hazirlama asamasinda onemli bir pargast olmasi ve kendi
oyunlarmi hazirlamalart 6grencilerin  diizeylerine uygun olmasinda biiyiik avantaj
olusturmustur (Tablo 4.13).

Egitsel oyunlarla fen bilimleri dersine katilmaya c¢ekinen ve derslere dikkatini
veremeyen Ogrencilerin, derse yonelik katilimlarmi ve oOgrenmelerini olumlu yonde
degistirdigi goriilmektedir. Goriildiigi tizere derse katilimi az olan 6grencilerin dahi derse
katildig1 ve egitsel oyunlarla sayesinde derslerde sikilmadan 6grendiklerini belirtmislerdir
(Tablo 4.14). Onen, Demir ve Sahin (2012)’e gore fen bilimleri dersini islerken 6grenciyi
giidiileyecek, ilgi ve dikkatini konulara verebilecek sekilde egitsel oyunlarin kullanilmasinin
dgrenci basaris1 yaninda dgrenci tutumunu da olumlu ydnde etkileyecektir. Ogrenci ilgisini
rahatca toplayabilecegi bir ders ortaminin sunulmasi ile 6grenciler kendi istegi ile katilim
gosterecek, grup oyunlari sayesinde iletisim ve hitap becerisi gelisecek, 6grenci dersi daha
istekli bir sekilde bekleyerek derse karsi kaygilari azalacaktir. Ciinkii egitsel oyunlar

ogrencilerin dikkatlerini gekmeye ve giidiilemeye yonelik eglenceli etkinliktir.
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Egitsel oyunlar sayesinde Ogrenciler eglenerek kendi istegi katilim gostererek
Ogrenme siirecinde olumlu etkileri olacaktir. Soyut kavramlari somutlastirmada, anlamakta
giclik cektikleri ya da ezberi bilgi isteyen konularda fen bilimleri egitsel oyunlari
hazirlanmasi i¢in uygun olacagi diisiinlilmektedir. Bu oyunlarla eglenerek katilim
saglanabilecegi, oyun hazirlama da istekli olmayan 6grencilerin dahi oyun hazirlamaya
istekli olabilecegi gbozlenmistir.

Birgok arastirmadan elde edilen veriler 1s1g8inda da fen bilimleri dersi 6gretiminde
egitsel oyunlarin kullanilmasinin olumlu sonuglara yol agacagi goriilmektedir. Giinliik
hayattan uyarlanan farkli egitsel oyunlari 6grencilerin tasarlarken de oynarken de hem
eglendikleri hem de 6grendikleri goriilmektedir. Ogrencilerin 6grendikleri bilgileri oyun
tizerinde tekrarlamasi gilinliikk hayata karsilastiginda gilinliikk hayattaki olaylarla da
iliskilendirmesini saglayacag diisiiniilmektedir. Ozer ve digerleri (2006), egitsel oyunlarin
sadece bos zamanlar1 degerlendirebilecekleri amagsiz bir eglence aktivitesi olarak
goriilmemesi gerektigini tam tersi onemli bir egitim 6Zretim araci olarak d6grencilerde bilgiyi
saglamasinin yaninda yasamda da uyulmasi gerekecek olan hak ve kurallarin oyun sayesinde
verilebilecegini vurgulamistir.

Yapilan arastirmadan elde edilen sonuglar fen bilimleri 6gretiminde egitsel oyun
hazirlatilmasinin, 6gretim siirecine yonelik olumlu sonuglar ortaya koyacagini géstermistir.
Dersin amacia uygun hazirlanan bir egitsel oyunun 6grenme siirecini olumlu yone
etkiledigi, akademik basarty artirdigi, bilgi kaliciligi sagladigi, bilgiyi pekistirmeyi, ilgiyi
ve performansi artirdigi, eglenmeyi saglayarak rahat bir ortamda 6grenmeye neden oldugu

gorilmiistiir.

5.2. Oneriler

Bu arastirmada ulasilan sonuglara dayali olarak egitimci ve arastirmacilara yonelik
Oneriler agsagida siralanmistir.
o Ogretmen fen bilimleri ogretiminde egitsel oyunlari cesitlendirebilir, egitsel
oyunlardan daha fazla yararlanilabilir,
o Ogretmenlere, Ogrencilere egitsel oyun hazirlamaktan cekinmemesi gerektigi
belirtilebilir,
 Ogrencileri aktif hale getirebilecek egitsel oyunlar farklilastirilarak kitapgik, dergi,

gazete cikarilabilir,
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* Egitsel oyun tekniginin kullanilmasi ile &grencilerin basarilarini artiracag
calismalarda da goriildiigiinden bu teknige daha 6nem verilmesi Onerilebilir,

» Sadece fen bilimleri degil tiim ders alanlarinda egitsel oyunlarin hazirlatilmasinda
Ogrenci basroliinde olabilecegi ile ilgili bilgi verilebilir,

* Derste hazirlatilacak egitsel oyunlarin se¢ciminde 6grencinin fikrine 6zellikle onem
verilerek 6grencilerin ilgisini ¢ekecek nitelikte olmasina dikkat edilmesi Onerilebilir,

* Dabha biiyiik bir 6rneklem grubunda benzer ¢alismalar uygulanabilir,

* Farkli konu alanlarin1 dikkate alarak benzer ¢alismalar uygulanabilir,

* Egitsel oyunlarin 6grencilere hazirlatilmasi: ve uygulamas:t konusunda hizmet ici

kurslar diizenlenebilir.
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EKLER

Arastirmada veri toplamak amaciyla kullanilan 6lgekler ve 6grencilerin hazirladiklari egitsel
oyunlar asagida verilmistir.
EK1

) FEN BILIMLERI AKADEMIiK BASARI TESTI
Ogrenci Numarast:

& %8 €O o
(@) - W
- ’ o ° o Q ©
© o ©
I I i
1. Yukaridaki tanecik modellerinden hangileri bir elemente ait olabilir?
A) Yalniz 1 B) Yalniz III C) M veIlI D) LII ve III
2. Elementin Adi Sembolii
Demir Fe
Bakar Ba
Iyot I
Civa Hg
Bor Bo
Neon Ne
Yukarida verilen element ve sembol eslestirmelerinden kag tanesi yanligtir?
A) 4 B) 3 C)2 D)1
3. “Element, ............cooovivinnn.. ”climlesinde bos birakilan yere asagidaki ifadelerden hangisi
gelmelidir?

A) Farkl1 atom ve molekiillerin bir araya gelmesi ile olusur.
B) Cok cesitli atomlardan olusur.

C) Farkli molekiillerden olusur.

D) Ayni gesit atomlarin bir araya gelmesi ile olusur.

4. Atomu olusturan temel pargaciklar asagidaki segeneklerden hangisinde dogru olarak verilmistir?
A) Proton, nétron, iyon B) Proton, nétron, elektron
C) Proton, nétron, katman D) Cekirdek, elektron, iyon

5. Atomun yapisi ile ilgili olarak;

L.Elektronlar ¢ekirdegin etrafindaki katmanlarda dolanir.

II. Protonlar yiiksiiz taneciktir.

II1. Bir protonun kiitlesi bir elektronun kiitlesine esittir.

Yargilarindan hangileri dogrudur?

A)II ve 111 B)Yalmz II Olvell D)Yalmz I

6. Asagidakilerden hangisi Bohr’un atom ile ilgili goriisiidiir?
A)Elektronlar katmanlarda dolanir.

B)Atomlar i¢i dolu kiirelerdir.

C)(-) yiikler atomun i¢inde (+) yiikler arasinda homojen olarak dagilmustir.
D)Atomlar par¢alanamaz.
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7. Asagidakilerden hangisi atom modellerinden degildir?
A) Dalton atom modeli B) Kovalent atom modeli
C) Bohr atom modeli D) Rutherford atom modeli

8. Atomu olusturan parcaciklardan hangileri yaklasik olarak ayni1 hacme ve kiitleye sahiptir?

A) Nétron ve elektron B) Elektron ve proton
C) Proton ve notron D) Proton, nétron ve elektron
9. Bir atom elektron alip verdiginde ............... olusur. Ciimlesinde bos birakilan yere asagidaki
kavramlardan hangisi gelmelidir?
A) Iyon B) Element C) Atom D) Proton
10.
e F p*
e NO3 Li*
e OH N3
e N H4+ 8042'

Yukaridaki iyonlarla ilgili;

I. Cok atomlu katyonlar NH,*

Il. Tek atomlu katyonlar Li*

I11. Cok atomlu anyonlar SO4%, NOgz", OH"
IV. Tek atomlu anyonlar F-, N* P*

Verilen gruplandirmalardan hangisi ya da hangileri dogrudur?

A)lvell B) Il ve IV C) I, NvelVv D) I, I, 1l ve IV
11. Asagida elektron dizilimleri verilen atomlardan hangisi kararli yapida degildir?
A)X> )2 B)Y> )2)8

OT—> )2)2 D)z-> )2)8)8

12. Notr bir cismin negatif yiiklii hale gelebilmesi i¢in asagidakilerden hangisinin ger¢ceklesmesi
gerekir?

A) Elektron vermesi

B) Elektron almasi

C) Notron almasi

D) Proton vermesi

13. Asagida verilen ¢izelgedeki maddelerden kag tanesi anyondur?

Ca' OH- NH.* Cr
COs? AR [C NOs
A) 4 B)3 C)2 D)7

14.Yukaridaki sekildeki yuvarlaklarin her biri bir atomu gostermektedir. Farkli biiytikliik ve
renkteki yuvarlaklar farkli atomlardir. Hangi numaralar molekiiler yapi igerir?

co
W) = @® g o8
(=] [«] [=] [s]

A) 1-2-3-4-5-6 B) 2-4-6 C) 3-5-6 D) 1-2-3-5-6
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15. Farkli elementlere ait atomlarin belirli oranlarda bir araya gelerek bag yapmasiyla olusan yeni
ve saf maddeye ne ad verilir?
A) Karisim B) Element C) Bilesik D) Molekiil

16. Yukaridaki molekiil modellerine gore agagidakilerden hangisi dogrudur?

P . 3
= O T QMo oY
P a P rj/,rr 0 c(’r, 0 Gf' v
":,:: &Y f:'/r % op Yo oy
N . ¢ ¢
| 1
A) I: atom, II: element B) I bilesik, II: atom,
C) I: element, II: bilesik D) I: bilesik, II: molekiil

17. H2SO4 formiiliinde bulunan H, S ve O atomlarinin sayilar1 asagidaki segeneklerin hangisinde
dogru olarak verilmistir.

H S O
A) 2 1 4
B) 1 2 4
c) 4 1 2
D) 1 4 2

18. Karbon hidrojen ve oksijen elementlerinin sembolleri agagidakilerden hangisinde dogru
verilmistir?
Karbon Hidrojen Oksijen

A) Ca Hd 0
B) C Hi Ok
c) C H 0
D) C Hi 0

19. Bir atomda yer alan A, B, C pargaciklar ile ilgili olarak; A ytiksliz, B yiiklidiir. C ise
¢ekirdegin etrafinda ¢ok biiylik hizlarla donmektedir. Buna gore A, B, C asagidakilerden
hangisinde dogru verilmistir?

A B @
A) Notron Proton Elektron
B) Proton Notron Elektron
C) Notron Elektron Proton
D) Elektron Proton Notron

20. Asagidaki modellerden hangisi notr bir atomu temsil etmektedir?

A) B) C) D)
S - =
IR
D)
=

. Proton ONﬁtron @ Elektron

21. Asagida verilen ¢cok atomlu yaygin iyonlarin ad ve formiilleri eslestirildiginde hangisi disarida
kalir?
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I- Siilfat 1. SO, A) SO, B) PO

I1- Hidroksit 2. PO, C) COs D) OH
111- Karbonat 3.COs
4. OH

22. Modern atom teorisine gore;

|- Elektronlar cok hizli hareket ettikleri icin sabit bir yerleri yoktur.

I1- Cekirdekte proton yalmz degildir. Notron adinda bir parcacikla birlikte bulunur.
Yargilarindan hangileri dogrudur?

A) Yalniz I dogru C) Her ikisi de dogru

B) Yalmz II dogru D) Her ikisi de yanlis

23. Asagida atom modelleri verilen K, L, M, N elementlerinden hangisi elektron alip vermeye
yatkin degildir (kararlidir)?

B) 0) D)

A)
.g}a e 5le . 2e8ebe .:2}e8e7e .%eSeSe

24. Al,Ove

Yukarida verilen elementlerin hangisinin sembolii asagida verilmemistir?
A) Aliminyum B) Potasyum C) Oksijen D) Fosfor

25. Asagida verilen atomlardan hangisi elektron alarak kararli hale gecer?
C) D)

A) B)
.}e e 7e ‘ :Z}e e le .EeSeZe .aeSe e

26. Asagida verilen eslestirmelerden hangisi yanhstir?

A) NO; — Nitrat B) PO, - Fosfat

C) SO - Siilfat D) OH — Amonyum

27. Asagida verilen tabloya gore hangi element notr’diir (yiikstizdiir)?
Proton (p) Notron (n) Elektron (e)

A) 10 8 10

B) 10 10 8

C) 8 10 10

D) 18 8 10

28. Co, CO ve O ile ilgili asagidakilerden hangisi yanlstir?

A) Co bir elementtir. B) CO bir bilesiktir.

C) Ugii de elementtir. D) CO ve O, molekiiler yapidadir.

29. Asagida modelleri verilen bilesikler ile molekiil formiilleri eslestirildiginde hangisi agikta kalir?

I- H,O
° Il- COs
lI- CO
HD—w) :
<o

IV- SO,
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O Al B) Il C) i D) IV

©
@G@

30. Asagidakilerden hangisi elementi temsil eden modeli gostermektedir?

A) B)
@ 0: o’o ® e D% e
o ne®" Ce0 o
C) D)
oo ;, e ot ot’?z.
% 3 Ko oy Oy

31. Giinliik hayatta sik¢a karsilastigimiz bilesikler ile ilgili olarak asagidaki eslestirmelerden
hangisi yanlistir?

A) CsH1206 - Glikoz B) NaCl — Sodyum kloriir

C) CaO - Karbondioksit D) H0 - Su

32. 2+ yiiklii iyon i¢in agagidakilerden hangisi her zaman dogrudur?
A) Proton sayisi elektron sayisindan 2 eksiktir.

B) Proton sayisi elektron sayisindan 2 fazladir.

C) Proton sayis1 notron sayisindan 2 fazladir.

D) Proton sayisi ndtron sayisindan 2 eksiktir.

33.
icerir icerir
X ¢ (Cekirdek ) Y

1

icerir
Atom =) Katman
bulunur
icerir

z

Yukaridaki kavram haritasinda bulunan X, Y ve Z yerine asagidakilerden hangisi gelmelidir?
X Y 4

A) Proton Nétron fyon
B) Cekirdek Elektron Proton
C) Proton Elektron Nétron
D) Nétron Proton Elektron
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EK 2

BELIRTKE TABLOSU

Biligsel Alan

Konu/Ogrenme
Alam

Kazanimlar

Hatirlama

Kavrama

Uygulama

Toplam

7.3.1. Maddenin Tanecikli Yapis1

7.3.1.1. Atomun
yapisini ve
yapisindaki temel
parcaciklari bilir.

4,7,8,19,

5,33

7.3.1.2. Gegmisten
gunimiuze atom
kavramu ile ilgili
diistincelerin nasil
degistigini sorgular.

6, 22

7.3.1.3. Iyonlarin nasil
olustugunu kavrar,
anyon ve katyonlara
ornekler verir.

11, 12, 13,
23, 25, 217,
32

20

7.3.1.4. Ayn1 ya da
farkl1 atomlarin bir
araya gelerek molekiil
olusturacagini kavrar.

14, 16

7.3.1.5. Cesitli
molekil modelleri
olusturur ve sunar.

30

7.3.2. Saf Maddeler

7.3.2.1. Saf maddeleri,
element ve bilesik
olarak siiflandirarak
Ornekler verir.

15

3,28

7.3.2.2. Periyodik
sistemdeki ilk 18
elementin ve yaygin
elementlerin isimlerini
ve sembollerini bilir.

2,18, 24

7.3.2.3. Yaygin bilesik
ve iyonlarin formiil ve
isimlerini bilir.

17, 26, 31,

10, 21, 29
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EK 3
FEN BiLIMLERIi DERSINE YONELIiK TUTUM OLCEGI

Ogrenci Numarast:
Asagida maddeler halinde ifade edilen goriislere katilma derecenize uygun gelen
secenegi isaretleyerek belirtiniz.

(1) kesinlikle katilmiyorum (3) kararsizim (5) kesinlikle katiliyorum
(2) katilmiyorum (4) katiliyorum

€9) 2 Q) 4 [(®)

1. Fen Bilgisi dersi eglencelidir

2. Fen Bilgisi ile ilgili kitaplar okumaktan hoglanirim

3. Fen Bilgisi dersinden ve bu dersi ¢calismak zorunda
olmaktan hoslanmiyorum

4. Fen Bilgisi dersinin giinliik hayatta énemli bir yeri
yoktur

5. Fen Bilgisi dersinde genellikle derse karsi
ilgiliyimdir

6. Fen Bilgisi dersi hakkinda daha fazla sey 6renmek
isterim

7. Gazete ve dergilerdeki fen ile ilgili haberleri
okumaktan hoslanmam

8. Eger Fen Bilgisi dersine bir daha asla gitmeyecegimi
bilseydim iiziiliirdiim

9. Fen Bilgisi dersi benim i¢in ilgingtir ve fenden
hosglanirim

10. Fen Bilgisi dersinde kendimi rahatsiz, huzursuz,
sinirli ve sabirsiz hissederim

11. Fen Bilgisi dersi biiyiileyici ve eglencelidir

12. Fen Bilgisi dersi beni tirkiitiir

13. Fen Bilgisi dersine karsi iyi duygulara sahibim

14. Fen ile ilgili bir kelime duydugumda kendimi k&tii
hissederim

15. Fen Bilgisi caligmaktan hoslandigim bir derstir

16. Fen Bilgisi dersi ¢evremizdeki dogal olaylarin daha
iyi anlagilmasina yardimci olur

17. Fen Bilgisi dersi olmasa okul benim i¢in daha
zevkli hale gelir

18. Fen Bilgisi dersinde zaman gegmek bilmez

19. Fen Bilgisi ders saatinin daha fazla olmasini isterim

20. Fen Bilgisi dersini kolay buluyorum ve ¢ok
seviyorum

21. Fen Bilgisi dersine kars1 olan hislerimi olumlu
olarak tanmimlarim

22. Fen Bilgisi dersi sikicidir
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EK4
Ogrenci Numarast:
OYUN HAZIRLAMA YANSITMA FORMU
1. Fen Bilimleri periyodik ¢izelge konularinda egitsel oyunlar hazirladik. Hazirladiginiz Fen

Bilimleri periyodik ¢izelge konularini iceren egitsel oyunlar sizin Fen Bilimleri konularin

ogrenmenizde kolaylik sagladi m1? Nedenleri ile aciklayiniz.
2. Fen Bilimleri periyodik ¢izelge konularini igeren egitsel oyunlar hazirlamaniz siz de Fen

Bilimleri konularinin kalici olmasinda etkili oldu mu? Nedenleri ile agiklayiniz.

3. Fen Bilimleri periyodik cizelge konularinda egitsel oyunlar hazirladiniz. Hazirladiginiz

Fen Bilimleri konularini igeren egitsel oyunlar sizin Fen Bilimleri dersine karsi ilginizin

artmasinda etkili oldu mu? Nedenleri ile a¢iklayiniz.
4. Fen Bilimleri konularinda hazirladiginiz egitsel oyunlar ile sinif ortaminda eglenceli bir
ogrenme ortammin olusacagini  diisiiniiyor musunuz? Ornegin sizler eglenerek

Ogrenebileceginizi diisiiniiyor musunuz? Neden? Bu konuda hisleriniz neler?

5. Fen Bilimleri dersi periyodik ¢izelge konularini egitsel oyunlara yeterince
uygulayabildiniz mi? Oyun hazirlama siirecinin kolayca bir parg¢asi olabildiginizi diistiniiyor
musunuz? Anlatiniz.

6. Sizce Fen Bilimleri dersinin oyunlar hazirlamaniz 6grenme ortaminda (sinif ortami) nasil

degisiklikler saglar? Neden?
7. Fen Bilimleri dersi periyodik ¢izelge konularinda egitsel oyunlar1 hazirlayarak islenmesi

Fen Bilimleri dersine katiliminizda nasil degisiklikler sagladi? Neden?

8. Fen Bilimleri dersi periyodik c¢izelge konularmin egitsel oyunlar hazirlanmas1 Fen

Bilimleri dersinde akademik basarinizda (uyguladigimiz periyodik ¢izelge basari testlerinde)
nasil degisiklikler sagladi? Neden?

9. Sizce hazirladiginiz egitsel oyunlar Fen dersine karsi 6grenci ilgisini etkiler mi? Neden?

10. Sizce hazirladiginiz periyodik ¢izelge konulu egitsel oyunlar Fen Bilimleri dersinde

derse katilan 6grencilerde nasil degisiklikler saglar? Neden?
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EK5

OGRENCILER TARAFINDAN HAZIRLANAN EGITSEL OYUNLAR

DONEN ELEMENT BASKET

Hedef / Kazanimlar

» Periyodik sistemdeki ilk 18 elementin ve yaygin elementlerin isimlerini ve

sembollerini bilir.

Kullanilan Malzemeler

20 cm yarigapinda yuvarlak seklinde kestirilmis kontraplak
10x10 c¢m ebatlarinda sunta ve bir adet ¢ivi

18 plastik bardak

2 farkli renkte masa tenisi topu

[k 18 elementin sembollerinin yazili oldugu not kagitlart

YV V V V VYV V

Yapistirici
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Durum

Aciklama

Kurallar

2 kisi ile oynanir.

Belli bir mesafeden atis yapilir.

Atis1 yapan semboliiniin gelisine gore elementin okunusunu soyler.
Okunusunu dogru bilen kisi element semboliinii kenara kaldirir.
Atis1 yapan ancak okunusunu bilemeyen tekrar sembolii yerine
koyar.

En ¢ok element sembolii toplayan oyunu kazanir.

Hedef /

Kazanimlar

Periyodik sistemdeki ilk 18 elementin ve yaygin elementlerin
isimlerini ve sembollerini bilir.

» Tek kazanim icermesi agisindan ilk baslanabilecek oyun

tiriindendir. Element sembolleri ve okunuslar1 bilgisinin

kalicilig1 agisindan uygun seviyededir.

Oyunun

Olusturulmasi

Marangozdan 2ocm ¢apinda kontraplak ve 10x10 cm lik kare sunta
Ogrenci tarafindan kestirildi. 20 cm yarigapinda kontraplagin doner
platform haline gelmesi igin kare kesilmis sunta iizerine kalin ¢ivi ile
sabitlendi.

18 plastik bardak ¢ember iizerine oyun resminde goriildiigii diizende
yapistirilarak sabitlendi. Bardak icerine ilk 18 elementin sembollerinin
yazili oldugu not kagitlari birakildi.

2 farkl renkte masa tenisi topu ile oyun tamamlandi.

Doniitler

[Ik basta sabit platform iizerinde 6grenci denemesini gergeklestirdi.
Ancak doner platformu kendisince daha giizel olacagi ve eglence katacagi
diistincesi ile doner hale getirdi.

Ik basta kagit bardak kullanan ogrenciye yapilan rehberlikle hem
kalicilig1 artirmak hem de iki farkli renkteki toplarinin bardaklar i¢inde
gorlinlirligiinii saglamak amagh seffaf plastik bardak kullanilmasina

karar verildi.

Cekisme/yarisma

Sabit platform iizerinde basketi iyi olan 6grenci hemen bardak iglerine
topu atabilecekti. Doner platform sayesinde oyun daha ¢ekismeli ve daha

zor hale getirilmesi amaglandi.
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BAK BUL

Hedef / Kazanimlar

» Periyodik sistemdeki ilk 18 elementin ve yaygin elementlerin isimlerini ve

sembollerini bilir.

Kullanilan Malzemeler

» Renkli mukavvalar
> Kalem
> Makas
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Durum

Aciklama

Kurallar

4 kisi ile oynanir.

Oyuncularin gozleri kapatilir ve bir de hakem segilir.

Sadece semboliinii dogru sdyleyen 50 puan kazanir.

Hem semboliinii hem de elementin okunusunu dogru sdyleyen 100
puan kazanir.

Semboliinii de elementin okunusunu da bilemeyen 75 puan kaybeder.

Semboller bittiginde en ¢ok puan biriktiren oyunu kazanir.

Hedef /

Kazanimlar

Periyodik sistemdeki ilk 18 elementin ve yaygin elementlerin
isimlerini ve sembollerini bilir.

» Tek kazanim icermesi agisindan ilk baslanabilecek oyun

tirtindendir. Element sembolleri ve okunuslar1 bilgisinin tekrar

acisindan uygun seviyededir.

Oyunun Kirtasiyeden farkli renklerde mukavvalar 68renci tarafindan alindu.

Olusturulmasi Alinan bu mukavvalar tizerine ilk 18 elementin sembolleri kalem yardimi
ile once yazildi daha sonra da dikkatli sekilde kesildi.

Boylece 6grencimizin egitsel oyunu tamamlanmis oldu.

Doéniitler Mukavva ile olusturulan ilk 18 element sembolleri dikkatlice kesildi.
Kesilme islemi yapilirken dayaniklilik agisindan harflerin kenarlarinin
ince olmamasi gerektigi bilgisi 6grenciye vurgulandi.

Cekisme/yarisma | Oyun i¢inde heyecani artirmak ve daha eglenceli olmasi a¢isindan oyuna

baglamadan oyuncularin gozleri kapatilacaktir.
El yordami ile elementin sembolliinii anlamaya calisarak okunusu

belirtilecektir.
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FENCE SANS ZAMANI

s [+

Hedef / Kazanimlar

» Periyodik sistemdeki ilk 18 elementin ve yaygin elementlerin isimlerini ve sembollerini
bilir.
» Atomun yapisini ve yapisindaki temel parcaciklari bilir.

» Saf maddeleri, element ve bilesik olarak siniflandirarak 6rnekler verir.

Kullanilan Malzemeler

40x40 kestirilmis kontraplak

Renkli fon karton

2 adet tavla zar1

4 oyuncuyu temsil eden 4 adet piyon
Tahta kalemi

Makas

YV V.V V V V V

Yapistirici
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Durum

Aciklama

Kurallar

4 kisi ile oynanir.

Oyunun igerisinde para ve sans kartlari vardir.

Her bir oyuncu bir piyon seger ve zar atarak ilerler.

Her kisiye oyun basinda 200 liralik para kartlar1 dagitilir.

Zar atilarak yollardan ilerlenir ancak ikili yol ayirimlarinda ¢ift zar
atan sagdan devam ederken tek zar atan sol yoldan devam eder.
Sans geldiginde sans soru karti seger bilirse zar sayisi kadar ilerler.
Kodeste bekle iki tur bekleme gerektirir ya da 50 lira vererek
beklemeden devam eder.

Zarara geldiginde bir tur bekleme gerektirir ya da 25 lira vererek
beklemeden devam edebilir.

Kar geldiginde 100 lira daha kazanir ve bir el daha zar atarak oynar.
Pas geldiginde bir el beklemek zorundadir.

Iflas geldiginde iki el beklemek zorundadir.

Bitise ilk gelen oyunu bitirir. Diger oyuncularda ise elinde en ¢ok

para bulunandan sayilarak ikinci, tigiincii ve dordiincii belirlenir.

Hedef /

Kazammlar

Periyodik sistemdeki ilk 18 elementin ve yaygin elementlerin
isimlerini ve sembollerini bilir.

Atomun yapisini ve yapisindaki temel parcaciklar bilir.

Saf maddeleri, element ve bilesik olarak siniflandirarak drnekler

Verir.

Oyunun

Olusturulmasi

40x40 ebatlarinda kestirilmis kontraplak iizerin esit boyutlarda olmak
iizere 0grenci tarafindan doksan parcaya ayrildi. Zar attikca ilerleme ile
gerceklestirilen oyunda bazi kare bolmelere fon karton yapistirilarak
ilerleme kutucuk sayist1 hem azaltildi hem de ilerleme icin farkli bir

alternatif gelistirilerek oyun zorlagtirildi.

Doniitler

-----

rehberliginde belirtildi. Sans soru kartlar1 da {i¢ farkli kazanimi kapsamasi

yoniinden 6grenci tarafindan sorular secildi.

Cekisme/yarisma

Ogrencinin sadece soru bil kutucuk ilerle seklinde basladigi oyun
ogretmen rehberliginde ve bazi arkadaslarindan aldigi fikir ile kodes, pas,
iflas gibi bekleme ve ceza gibi kurallarla eglenceli ve ¢ekismeli hale

getirildi.
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BiL SORUYU BAS GAZA

Hedef / Kazanimlar

» Ayni ya da farkli atomlarin bir araya gelerek molekiil olusturacagini kavrar.
» Cesitli molekiil modelleri olusturur ve sunar.

» Yaygn bilesik ve iyonlarin formiil ve isimlerini bilir.

Kullanilan Malzemeler

» 40x50 ebatinda kestirilmis kontraplak
» 4 farkli renkte oyuncak araba
> Cetvel ve tahta kalemi

> Renkli mukavva
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Durum

Aciklama

Kurallar

4 kisi ile oynanir.

Cevaplar ve ilerlemeyi kontrol etmesi i¢in bir hakem segilir.

En tistten soru kartlar1 ¢gekilir ve soruyu bilen bir kare ilerler.

Soru kartlar igerisinde joker sorulari ve pas kartlar1 da mevcuttur.
Joker sorularini bilen iki kare ilerler.

Sorular1 bilemeyen bir kare geri gider.

Hig ilerleme gosteremedi ve soruyu da bilemediyse benzinin yarisini
kaybeder.

Bir soru daha bilemez ve geri gidecek karesi kalmadi ise kalan
benzini de biteceginden kisi oyun dis1 kalir.

Pas cikarsa oldugu yerde kalir bir sonraki kisiden oyun devam eder.

Hedef /

Kazanmmmlar

Ayni ya da farkli atomlarin bir araya gelerek molekiil olusturacagini
kavrar.
Cesitli molekiil modelleri olusturur ve sunar.

Yaygin bilesik ve iyonlarin formiil ve isimlerini bilir.

» (Coktan se¢meli sorularla ii¢ farkli kazanim1 harmanlayarak

ogrencilere rahatlikla kazandirilabilecek bir oyundur.

Oyunun

Olusturulmasi

40x40 ebatlarinda kestirilmis olan kontraplak {izerinde esit boyutlarda 4
yol sistemi g¢izilir. Mukavva ile arabalarin baslangi¢c garaj noktalari
yapilir. Her bir arabanin ilerleyece§i yol seritleri her soru sonrasi

ilerleyecegi bir adim olarak verilmistir.

Doniitler

Ogrenci tarafindan ilk hazirlandiginda sadece soru kartlar1 varken soru
kartlarinin arasinda gizlenmis paslar ve joker sorular eklenebilecegi
ogrenciye rehberlik edilerek buldurulmus ve kurallara da ogrenci

tarafindan pas ve joker soru farklari eklenmistir.

Cekisme/yarisma

Joker sorulari ile ek ilerleme vermesi ve pas ile oyuncuyu bekletmesi

oyunu daha c¢ekismeli hale getirmektedir

103




FEN TABU

Hedef / Kazanimlar

» Yaygin bilesik ve iyonlarin formiil ve isimlerini bilir.

» Saf maddeleri, element ve bilesik olarak siniflandirarak 6rnekler verir.

Kullanilan Malzemeler

» Renkli mukavva
» Tahta kalemi
> Makas
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Durum

Aciklama

Kurallar

2 takim ile oynanir.

Yasak kelimeleri kullanmadan kelime anlatilmaya ¢aligilir.
Yasak kelime kullanilirsa o takim o el ilerleme gdsteremez.
Her dogru cevap i¢in takimlar bir kare ilerler.

Fen Tabu’ya gelen oyunu kazanir.

Hedef /

Kazammlar

Yaygin bilesik ve iyonlarin formiil ve isimlerini bilir.
Saf maddeleri, element ve bilesik olarak siniflandirarak 6rnekler

Verir.

> Iki farkli kazanimi verebilecek diizeyde 6grenci seviyesine
uygun ve 6grenciye rahatlikla ilk diizeyde oynatilabilecek

egitsel oyun tiirtidir.

Oyunun

Olusturulmasi

Renkli mukavva iizerine tahta kalemi ile baslangi¢ noktasindan
baglanarak yilan sekli verilebilecek sekilde yirmi ii¢ kareden olusan ve
fen tabu yazisi ile sonlanan kivrimli yol ¢izilir.

Egitsel oyunda kullanilan kazanimlara uygun sekilde hazirlanan tabu
kartlarina anlatilmasi gereken kelime iistte olacak sekilde yazilir.

Ancak tabu oyunlarinda oldugu gibi  yasakli  kelimeler

kullanilmayacaktir.

Doniitler

Yasakli kelimeler olusturulurken Ogrenci ile etkilesim halinde
olunmustur ve gerekli doniitlerle baz1 kelimeler degistirilis ya da yeni

kelimeler eklenmistir.

Cekisme/yarisma

Yasakli kelimelerin kullanilmamasi gerekliligi ve kullanildiginda karti

birakmasi ile oyun eglenceli ve ilgi ¢ekici hal almistir.
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FEN DART

Hedef / Kazanimlar

» Periyodik sistemdeki ilk 18 elementin ve yaygin elementlerin isimlerini ve
sembollerini bilir.

» Yaygin bilesik ve iyonlarin formiil ve isimlerini bilir.

Kullanilan Malzemeler

» Hazir olarak alinmis dart oyunu
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Durum

Aciklama

Kurallar

En fazla 4 kisi ile oynanir.

D1s halkada element sembolleri i¢ halka da ise bilesikler verilmistir.
Atis yapildiginda nereye geliyorsa orada ki okunus sdylenir.

D1s halka tizerindeki element sembolii bilindiginde lizerinde yazan
puan kadar kazanilirken, i¢ halkada ki bilesik isimlerine atis denk
gelir ve kisi bilirse dis halkada ki puanin iki kat1 puan kazanir.

Tam ortada kirmiz1 yere denk gelen atista kisi 50 puan kazanir ve bir

atis hakki daha kazanir.

Hedef /

Kazammlar

Periyodik sistemdeki ilk 18 elementin ve yaygin elementlerin
isimlerini ve sembollerini bilir.

Yaygin bilesik ve iyonlarin formiil ve isimlerini bilir.

> Iki farkli kazanimi birbiriyle giizel sekilde harmanlayan ve
kazanimlarin pekistirilmesinde 6grencilerle eglenerek ilk

diizeyde rahatlikla oynanabilecek bir egitsel oyundur.

Oyunun Hazir olarak satilan dart oyununun g¢evre ve i¢ dikdortgen halka

Olusturulmasi kisimlarma ilk 18 elementin, yaygmn kullanilan elementlerin
sembollerini ve bilesiklerin formiilleri yazilir.
Dart oku atildiginda ok nereye gelirse o bolgedeki sembol ya da
formiiliin okunusu 6grenci tarafindan sdylenir.

Doniitler I¢ dikdértgen halka béliime daha ¢ok karistirilan semboller ve formiiller
yazilmasi fikri ile hareket edilmistir.

Cekisme/yarisma | I¢ dikdortgen halka boliimiine atisin zor oldugundan iki kati puan

verilmesi ile oyunun heyecanli hale getirilmesi amaglanmastir.
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FEN YOLU

Hedef / Kazanimlar

» Saf maddeleri, element ve bilesik olarak simiflandirarak 6rnekler verir.
» Periyodik sistemdeki ilk 18 elementin ve yaygin elementlerin isimlerini ve
sembollerini bilir.

» Yaygn bilesik ve iyonlarin formiil ve isimlerini bilir.

Kullanilan Malzemeler

» Renkli mukavva

» 4 farkli oyuncuyu temsil eden farkli sekil ve renklerde piyon
> Makas

> Tahta kalemi

>

Yapistirici
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Durum

Aciklama

Kurallar

En fazla 4 kisi ile oynanir.

Baslangi¢ noktasindan 4 piyon sirasi ile “Cek Kart” kutusundan
sorular1 geker ve ilerler.

Hem soru igerisindeki kutulardaki talimatlar g6z oniine alinarak hem
de sorularin dogru cevaplari ile baslangi¢ noktasina ilk gelen oyunu

kazanir.

Hedef /

Kazanimlar

Saf maddeleri, element ve bilesik olarak siniflandirarak 6rnekler
Verir.

Periyodik sistemdeki ilk 18 elementin ve yaygin elementlerin
isimlerini ve sembollerini bilir.

Yaygin bilesik ve iyonlarin formiil ve isimlerini bilir.

> Ug farkli kazanimi ayn1 oyunda eglenceli sekilde verebilecek
bir egitsel oyundur. Ogrenci seviyesine uygun ilk diizeyde

rahatlikla oynatilabilecektir.

Oyunun

Olusturulmasi

Renkli mukavva tizerinin ortasina iki farkli kutu yapilir ve yapistirilarak
sabitlenir. Mukavvanin ¢evresine esit boyutlarda 20 kutucuk ¢izilir.
Baslangic noktasi1 ve ilerleme yonii belirlenir. Kutularin bazilarinin

29 (13

igerisine “gek kart kutusundan soru ¢ek”, “iic adim ilerle”, “iki adim

ilerle”, “iki adim geri git”, “bir adim ilerle”, “bir tur bekle” gibi talimatlar

yazilarak egitsel oyun tamamlanmigtir

Doniitler

Ogrenci gerekli diizenlemeleri arkadas grubu ile diisiinerek ve kendi

gelistirerek oyunu tamamlamastir.

Cekisme/yarisma

Mukavva gevresinde bulunan kutu igerisine yerlestirilen talimatlar oyuna

oldukc¢a heyecan katarak ¢ekismeli hale getirmistir.
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PERIYODIK BIiLGIiSi

Hedef / Kazanimlar

> Periyodik sistemdeki ilk 18 elementin ve yaygin elementlerin isimlerini ve

sembollerini bilir.

Kullanilan Malzemeler

» Renkli mukavva
> Makas
» Tahta kalemi
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Durum

Aciklama

Kurallar

Oyun 2’li ya da 3’1l takim seklinde oynanacagi gibi 8 kisiye kadar
oynanabilir. Element ve sembolleri karistirilir ve ters olacak sekilde
dizilir.

Takim oyunculari sira ile iki kart ¢evirerek acgar.

[lk ag1lan kart element sembolii ise dogru okunusunu agan ya da ilk
acilan kart element okunusu ise dogru element semboliinii acan takim
ya da kisi kartlar1 kazanir.

En ¢ok kart eslemesini dogru yapan takim ya da kisi oyunu kazanir.

Hedef /

Kazammlar

Periyodik sistemdeki ilk 18 elementin ve yaygin elementlerin

isimlerini ve sembollerini bilir.
» Hafiza oyunu niteligindeki egitsel oyunda kartlar ters ¢evrilerek
hem hafizay1 hem gorsel zekay1 hem de sembolleri ve okunuslari

Ogretebilecek ilk diizeyde rahatlikla oynatilabilecek bir oyundur.

Oyunun

Olusturulmasi

Renkli mukavva 15x15 ebatlarinda esit boylarda kesilir. Tahta kalemi ile
tizerine periyodik sistemdeki ilk 18 elementin ve yaygin elementlerin

isimleri ve sembolleri yazilir.

Doniitler

Ogrenci kendi gelistirerek olusturmustur.

Cekisme/yarisma

Kartlarin ters c¢evrilmis durumundan ikiser ikiser segerek esleme

yapilabilecek hale getirilmesi egitsel oyuna heyecan katacaktir.
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FEN CARKI

Hedef / Kazanimlar

» Periyodik sistemdeki ilk 18 elementin ve yaygin elementlerin isimlerini ve

sembollerini bilir.

Kullanilan Malzemeler

Renkli mukavva

Renkli iki adet fon karton
Kuru boya kalemleri
Makas

Yapistirici

Bir adet raptiye

V V.V V V V VY

Pergel
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Durum Aciklama
Kurallar Oyun en az 6 kisiliktir.
Ok dondiiriilerek oynanur.
Dondiirtilen okun durdugu yerdeki elementin sembolii soylenir.
Dogru bilinen her sembol i¢in yaninda yazdigi kadar puan kazanilir.
Yanlis bilinen her sembol i¢in ise yaninda yazdigi kadar puan silinir.
En ¢ok puan kazanan oyunu da kazanur.
Hedef / Periyodik sistemdeki ilk 18 elementin ve yaygin elementlerin

Kazanimlar

isimlerini ve sembollerini bilir.
> 1k 18 elementin ve yaygin elementlerin sembolleri ve
okunuslarin1 6gretebilecek ilk diizeyde rahatlikla oynatilabilecek

bir egitsel oyundur.

Oyunun

Olusturulmasi

Renkli mukavvanin ortasina pergel yardimiyla yuvarlak ¢izilir. Cizilen
yuvarlak igerisine ilk on sekiz elementi ve yaygin kullanilan on dort
elementin sayisinca otuz iki esit pay verilir. Elementlerin okunuslari bu
esit paylara yazilarak birden otuz ikiye numaralandirilir. Yuvarlak
¢izimin tam ortasindan raptiye ile cark sistemi i¢in yapilan ok sekli
yerlestirilerek donmesi saglanmistir. Kenarlarina yapilan zarf oyun
kurallarim1 koymak i¢in Ogrenci tarafindan dusiiniilmiistir. Ayrica
renklendirmek ve eglence katmak amaclh iki tirtil sekli de o&grenci

tarafindan diisiiniilerek gerceklestirilmistir.

Doniitler

Egitsel oyunu renkli ve eglenceli hale getirme Ogrenci tarafindan
diisiiniilerek zarf ve iki tirtil sekli olusturulmustur. Oyununu tamamen

kendi geligtirmistir.

Cekisme/yarisma

Hazirladig1 egitsel oyununa heyecan katmak amacli puan silinmesi

ogrenci tarafindan kurallara eklenmistir.
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FEN BUL

Hedef / Kazanimlar

» Periyodik sistemdeki ilk 18 elementin ve yaygin elementlerin isimlerini ve

sembollerini bilir.

Kullanilan Malzemeler

10x30 ebatinda marangozda kestirilmis 9 adet kontraplak
9 farkl renkte guaj boya ve firga

Cd kalemi

5x10 ebatinda 30 adet kesilmis renkli mukavva

Makas

YV V V V V
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Durum Aciklama
Kurallar En fazla 9 kisi ile oynanir.

Bir oyuncu kartlar1 alip karistirir ve kartlar ters bir sekilde
oyunculara dagitilir. Torbada taslar1 gekmek i¢in bir oyuncu segilir
ve tasin lizerindeki element sembollerini okur.
1. Siray1 tamamlayan oyuncu “Birinci Cinko” hepsini bitiren ise
FENO diye sesli sekilde soyler.
Kartlarindaki element sembollerini okunuslari ile ilk dogru
eslestiren oyunu kazanir.

Hedef / Periyodik sistemdeki ilk 18 elementin ve yaygin elementlerin

Kazammlar

isimlerini ve sembollerini bilir.

Oyunun

Olusturulmasi

10x30 ebatinda marangozda kestirilmis 9 adet kontraplak
bulunmaktadir. Her bir kontraplak tizerine belli yerlere element
sembolleri yazilarak geri kalan kisimlar guaj boya ve firca
yardimiyla bir renkte boyanmistir. Béylece oyunculara istedikleri
renkte tombala kart1 verilebilecek hale getirilmistir. 5x10 ebatinda
30 adet kesilmis renkli mukavva iizerlerine de elementlerin
okunuslar1 yazilmis ve torbaya atilmistir. Torbadan ¢ekilen
mukavva okunusu bir oyuncu tarafindan okundugunda tombala
kartindaki elementin sembolii ile dogru eslestirebilen oyuncu tiim
element sembolleri okunuslari ile dogru eslestirdiginde kazanmis

olacaktir.

Doniitler

Tombala karti saglam olmasi gerekliligi vurgulanmis ve Ogrenci
tarafindan kontraplak kestirilmistir. Ayrica hazirlayan 0grenci
torbadan ilk baska element sembollerini ¢ekmeyi uygun gérmiis olsa
da konu pekistirilmesi ve tekrar1 acisindan element sembolii ile
okunusu eslestirmenin nasil olabilecegi sorusu ile Ogrenciye fikir

saglanmistir.

Cekisme/yarisma

Elementin okunusu ile elindeki kartta semboliinii esleyebilen oyuncu

icin egitsel oyun eglenceli bir hal alacaktir.
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FEN STAR

Hedef / Kazanimlar

» Atomun yapisini ve yapisindaki temel parcaciklari bilir.
» Yaygin bilesik ve iyonlari formiil ve isimlerini bilir.

» Saf maddeleri, element ve bilesik olarak siniflandirarak 6rnekler verir.

Kullanilan Malzememeler

40x40 ebatlarinda kestirilmis kontraplak
10x10 ebatlarinda renkli fon karton
Makas

Tahta kalemi

Kronometreli ¢alar saat

1 adet zar

V V V V V V VY

4 farkli renkte piyon

116




Durum

Aciklama

Kurallar

4 gruptan olusur.

Gruplar her grupta en az 2 kisi en fazla 4 kisilik olacak sekilde
olusturulur.

Gruplarin siras1 belirlenmek i¢in zar atilir. En ¢ok say1y1 atan birinci
grup segilir.

1. grup kart1 alir kars tarafin siireyi baglatmasi ile anlatmaya baslar.
Anlatan grup yasak kelimeleri kullanmayarak kendi grubundaki diger
arkadaslarinin bilebilecegi ciimleler kurarak kelimeyi buldurmaya
calisir.

Siire doldugu an kartlar birakilir.

Ne kadar bildiyse o kadar ilerler.

Soru kart1 ¢ekip dogru yanitlayan 5 adim ilerler.

Sans kart1 ¢ceken 3 adim ileri gitmeyi hak kazanir.

Ceza kart1 ¢ceken tizerinde yazili oldugu gibi ya 3 adim geri gider ya
da baslangi¢ noktasina geri doner.

Joker ¢eken 5 adim ilerler ve 1 el daha oynama hakki kazanir.

Bos kart ¢eken bir el beklemek zorundadir.

Hedef /

Kazammlar

Atomun yapisini ve yapisindaki temel parcaciklar bilir.
Yaygin bilesik ve iyonlarin formiil ve isimlerini bilir.
Saf maddeleri, element ve bilesik olarak siniflandirarak drnekler

Verir.

v' Ug farkli kazanimi verebilecek diizeyde 6grenci seviyesine

uygun bir egitsel oyundur.

Oyunun 40x40 ebatinda kesilmis kontraplak iizerine tahta kalemi ile bes siradan

Olusturulmasi olusan kivriml bir yol ¢izilmistir. Baglangi¢ noktasindan baglayarak
ilerleme yeri gosterilmistir. Atilarak ilerleyecek adim sayisini belirtecek
olan zar ile dort farkli renkteki piyonlar dort kisilik oyuncuya
verilebilmek i¢in 6grenci tarafindan yapilmistir

Déoniitler Yasakli kelimeler olusturulurken 6grenciye rehberlik edilmistir.

Cekisme/yarisma | Siireli olmasi, joker ve bos kartlar olmasi da heyecani artiracaktir.
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PERiIYODIK YOL

Hedef / Kazanimlar

» Periyodik sistemdeki ilk 18 elementin ve yaygin elementlerin isimlerini ve

sembollerini bilir.

Kullanilan Malzemeler

20x20 ebatlarinda kestirilmis 4 adet kontraplak
Tahta kalemi

Renkli mukavva

Zar

4 farkli piyon

Makas

YV V. V V V V
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Durum

Aciklama

Kurallar En fazla 4 kisi ile oynanir.
Her bir periyodik yol tahtalar1 oyunculara dagitilir.
Zar atilarak 4 kisi arasinda sira belirlenir.
Her bir oyuncunun belli bir piyonu vardir ve adim adim ilerler.
Periyodik yol da bulunan element sembollerinin okunuslarin1 dogru
soyleyerek ilk bitise gelen oyunu kazanir.
Hedef / Periyodik sistemdeki ilk 18 elementin ve yaygin elementlerin

Kazanimlar

isimlerini ve sembollerini bilir.
» Kazanimm pekistirmek amagl ilk diizeyde 6grencilere rahatlikla

oynatilabilecek bir egitsel oyundur.

Oyunun 40x40 ebatlarinda kestirilmis kontraplak iizerine yuvarlak seklinde
Olusturulmasi zikzak seklinde yol ¢izilir. Her bir yuvarlak icerisine birbirinden farkli ilk
on sekiz elementin ve yaygin elementlerin sembolleri yazilir.
Doniitler [k bitiren oyunu kazanacagindan oyuna ilk baslayan1 belirlemek igin
yapilabilecek en uygun yol sorusu ile 6grenci zar fikrini bulmus ve
oyuncularin oyuna baslama sirasi i¢in gerekli kurali belirtmistir.
Cekisme/yarisma | Bitise ilk varan oyunu kazanacagindan, ilk ve en ¢cabuk periyodik yoldaki

element isimlerini sdyleyen fikri oyuna hiz ve eglence katacaktir.
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YILANINI UZAT

Hedef / Kazanimlar

» Atomun yapisini ve yapisindaki temel pargaciklari bilir.
» Gegmisten gliniimiize atom kavramu ile ilgili diislincelerin nasil degistigini
sorgular.

> Iyonlarm nasil olustugunu kavrar, anyon ve katyonlara 6rnekler verir.

A\

Ayni ya da farkli atomlarin bir araya gelerek molekiil olusturacagini kavrar.

» Cesitli molekiil modelleri olusturur ve sunar.

Kullanilan Malzemeler

» 1 adet 56x70 cm kestirilmis kontraplak

32 adet 8x10 cm kestirilmis kii¢lik kontraplak parcalari
Makas

Kagt

Kuru boya kalemleri

Y V. V V V

Yapistirici
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Durum

Aciklama

Kurallar

En fazla 4 kisi ile oynanir.

4 renkten olusan yilandan her bir oyuncu istedigi renkteki yilani
secerek oyuna baglanir.

Soru kartlar1 oyuncular tarafindan sirasi ile segilir.

1 soru bilen yilanin kuyrugundan baslamak iizere yavas yavas ilerler.

En son yilanin kafasini koyan yilanini tamamlayan oyunu kazanir.

Hedef /

Kazanimlar

Atomun yapisini ve yapisindaki temel pargaciklari bilir.
Gegmisten giinlimiize atom kavrami ile ilgili diisiincelerin nasil
degistigini sorgular.
Iyonlarin nasil olustugunu kavrar, anyon ve katyonlara &rnekler verir.
Ayni ya da farkli atomlarin bir araya gelerek molekiil olusturacagini
kavrar.
Cesitli molekiil modelleri olusturur ve sunar.

» “Maddenin Tanecikli Yapis1” konusunu iceren biitiin kazanimlara

sahip olmas1 agisindan bilgi ve kavrama diizeyi yiiksek basit

asamada sorular sonrast oynamaya uygun bir egitsel oyundur.

Oyunun

Olusturulmasi

Kestirilmig biiyiik kontraplak {lizerine alt alta 4 dort adet sekiz kutucuk
cizilir. Kiiglik kontraplak pargalarinin ilk dort tanesine farkli renklerde
yilan bast ve devaminda ayni renklerle biitiinliigii saglayacak sekilde

yilanlarin kuyruklari ¢izilerek boyanir.

Doniitler

Soru kartlarinin ¢oktan se¢meli hazirlanarak konu igerisindeki bes
kazanim1 kazandirabilecek olmasi ve yilani tamamlama fikri 6grenci
tarafindan gelistirilerek hazirlanmistir. Ek soru eklemesi disinda

Ogrenciye herhangi bir uygulama daha eklemesi belirtilmemistir.

Cekisme/yarisma

Yilan1 tamamlayabilme fikri ve bilgi diizeyi disinda st biligsel diizeyde
sorular olmasi ile giizel ve eglenceli ayn1 zamanda hafif zorlukta bir

egitsel oyun hazirlanmistir.
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KORIDOR

Hedef / Kazanimlar

» Saf maddeleri, element ve bilesik olarak siniflandirarak 6rnekler verir.
» Periyodik sistemdeki ilk 18 elementin ve yaygin elementlerin isimlerini ve
sembollerini bilir.

» Yaygn bilesik ve iyonlarin formiil ve isimlerini bilir.

Kullanilan Malzemeler

1 adet 40x40 kestirilmis sunta

Sunta iizerine 4cm aralikli agilmis 9 derin serit
Renkli mukavva ile kesilmis

2 adet piyon

Makas

Yapistirici

YV V.V V V V V

Tahta kalemi
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Durum

Aciklama

Kurallar

2 kisi ile oynanir.

Her oyuncunun 9 adet engel kart1 ve bir piyonu vardir.

Piyon 6niinde bulunan orta kareye birakilir.

Bir hakem ile oyuna ilk baslayacak oyuncu segilir.

[k oyuncu yaz1 tura ile belirlenir.

Oyuna baslayan kisi bir soru ¢eker ve soruyu bilirse kars1 tarafin
yoluna ya bir engel koyarak koridor olusturur ya da bir kare gitme
hakki kazanr.

Rakip tarafa ilk ulasan oyuncu oyunu kazanir

Hedef /

Kazammlar

Saf maddeleri, element ve bilesik olarak siniflandirarak érnekler
Verir.
Periyodik sistemdeki ilk 18 elementin ve yaygin elementlerin
isimlerini ve sembollerini bilir.
Yaygin bilesik ve iyonlarin formiil ve isimlerini bilir.
» Saf maddeler konusuna hakim tiim kazanimlar1 igerisine
alarak hazirlanmis egitsel oyunumuz, bilgi basamag iizerinde
hazirlanmis sorular ile iist diizey oynatilabilecek bir oyun

olmustur.

Oyunun

Olusturulmasi

Bir adet 40x40 kestirilmis sunta tizerine 4cm aralikli agilmis dokuz
derin seritler agtirilir. Renkli mukavvalar 4x7 ebatlerinda 18 adet
dikdortgen parga kesilir ve engel kartlar1 olusturulur. Renkli

mukavva ile 7x7 ebatlarinda soru kartlar1 kesilir.

Doniitler

Ogrenci tarafindan var olan koridor oyunu fen bilimleri dersine entegre
edilerek orijinallestirilmistir. Her oyuncuya dokuz adet engel karti
diistiiglinden ve koridor olusturarak ilerlemeli bir oyun oldugundan soru
sayisi az olamayacagi belirtilmis ve 6grenci ona gore soru sayisinda artisa

gitmistir.

Cekisme/yarisma

Sorular1 bildikge ilerleme tercih etmesi ya da engel kartlari ile karsi
oyuncuya koridor olusturarak onun yolunu uzatmasi ile heyecanli bir

egitsel oyun 0grenci tarafindan gelistirilmistir.
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CARKIFEN

Hedef / Kazanimlar

» Atomun yapisini ve yapisindaki temel pargaciklari bilir.
» Gegmisten giiniimiize atom kavramu ile ilgili diisiincelerin nasil degistigini
sorgular.

> lIyonlarmn nasil olustugunu kavrar, anyon ve katyonlara drnekler verir.

Kullanilan Malzemeler

20 cm yarigapl kestirilmis 1 adet kontraplak
25 cm yarigapl kestirilmis 1 adet sunta
1 adet tahta firga sap1

1 adet kalin uzun ¢ivi, 16 adet uzun ince ¢ivi

YV V V V V

5 It’lik su bidonu tutma yeri

124




Durum

Aciklama

Kurallar

En fazla 8 kisi ile oynanir.

Cark cevrilir ve bir de soru kart1 secilir.

Soruyu dogru bilen ¢ark {izerindeki puan kadar puani hanesine yazar.
Soruyu bilemeyen puan kazanamaz.

0 rakaminin bulundugu boliim geldiginde ise kisi bir tur beklemek
zorundadir.

Soru kartlar1 bittiginde en ¢ok puan biriktiren yarigmaci oyunu

kazanir

Hedef /

Kazammlar

Atomun yapisini ve yapisindaki temel pargaciklari bilir.

Gegmisten giiniimiize atom kavramu ile ilgili diisiincelerin nasil

degistigini sorgular.

Iyonlarin nasil olustugunu kavrar, anyon ve katyonlara 6rnekler verir.
> Ug farkli kazanim kazandirabilecek diizeyde ilk diizey sonrasi

oynanabilecek bir egitsel oyundur.

Oyunun

Olusturulmasi

20 cm yarigapl kestirilmis bir adet kontraplak tahta fir¢ca sapinakalin
¢ivi ile donebilecek sekilde sabitlenir. Fir¢a sapinin bir ucu da 25 cm
yaricapli kestirilmis bir adet sunta ile tam olarak sabitlenerek
dengede kalmasi saglanir. Kontraplak sekiz pasta dilimine ayrilir ve
her pasta diliminin kenarlar1 ve ortasina on alt1 adet alinmis olan
uzun ince ¢iviler sabitlenir.5 1t’lik su bidonu tutma yeri kirilarak firca
sapinin tam ucuna takilir ve ¢arkin nerede durdugunu belirtmesi

acisindan kullanilir.

Doniitler

Ogrenci tarafindan televizyonda izledigi ¢arkifelekten esinlenerek
tamamen kendi goriisleri dogrultusunda fen bilimleri dersine

uyarlanarak gelistirilmistir.

Cekisme/yarisma

Oyuncularin soru kartlarindaki sorular1 bildikge gelen boliimdeki puant
alabilmeleri ve sifir geldiginde bir sonraki oyuncuya hakkin gegmesi ile

ogrenci tarafindan ¢ekismeli bir egitsel oyun hazirlanmigtir.
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PERIYODIK PUZZLE

Hedef / Kazanimlar

» Periyodik sistemdeki ilk 18 elementin ve yaygin elementlerin isimlerini ve

sembollerini bilir.

Kullanilan Malzemeler

1 adet renkli mukavva

3 farkli renkli fon kartonlar
36 adet pet sise kapagi
Makas

Yapistirici

YV V V V VYV V

Tahta kalemi
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Durum

Aciklama

Kurallar

En fazla 4 kisi ile oynanir.

Daire seklinde bulunan element sembolleri altinda elementlerin
okunusu vardir.

Element okunusunu sira ile dogru eslestirmek 6nemlidir.

En ¢ok eslestirme yapan oyuncu oyunu kazanir.

Hedef /

Kazanimlar

Periyodik sistemdeki ilk 18 elementin ve yaygin elementlerin
isimlerini ve sembollerini bilir.
» Periyodik tablo ve okunuslari farkli elementler ile ilk kez
karsilastiklarindan, ilk tedirginlik ve yapamama korkusunu

atlatabilecek bilgi diizeyinde eglenceli bir oyundur.

Oyunun

Olusturulmasi

Bir adet renkli mukavva {izerine periyodik cetvelin ilk 3 periyodu pet
sise kapagi ebatinda daire olarak ¢izilir. Bu tabloda dairelerin iglerine
ilk on sekiz elementin ve yaygin elementlerin isimleri yazilir. Renkli
fon kartonlar kesilerek pet sise kapaklarinin tizerine yapistirilir. Her
bir pet sise kapagi lizerine yapistirilmis fon karton {izerine tahta
kalemi ile ilk on sekiz elementin ve yaygin elementlerin Sembolleri

yazilir.

Doniitler

Periyodik cizelge de puzzle gelistirme fikri ile gelen 6grenci mukavva
iizerine bir sey yazmamis ayn1 periyodik ¢izelge de oldugu gibi
kendisinin koyarak oyunu tamamlama seklinde diistinmiistiir. Ancak
kazanimimiz geregi de 6nemli olan yerlerin degil sembol ve isimlerin
dogru eslenmesi oldugu belirtilmistir. Boylece mukavva iizerine element
isimleri yazilmig ve pet sise kapaklarina da elementlerin sembolleri

yazilmigtir.

Cekisme/yarisma

Ogrenci tarafindan puzzle oyunu diisiiniilerek gelistirilen oyun ile dogru

yerlestirebilme diisiincesi ile eglenceli bir egitsel oyun gelistirilmistir.
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FENOKEY

Hedef / Kazanimlar

» Periyodik sistemdeki ilk 18 elementin ve yaygin elementlerin isimlerini ve

sembollerini bilir.

Kullanilan Malzemeler

» Marangozda kestirilmis 6zel okey 1stakasi
» 4 farkli renkte mukavva

> Makas

> Zar
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Durum

Aciklama

Kurallar

4 kisi ile oynanir.

4 farkl renkte ilk 13 element bulunur.

2 joker kagidi da istenilen yere konabilecek 6zellikteki kartlardir.
Oncelikle her oyuncuya kartlarin ayn1 okey oyunundaki gibi dagitim1
yapilir.

Kartlar dizilirken ya ayni1 renk ardisik dizilim dikkate alinmalidir ya
da farkli renk ayn1 element sembolii bir araya gelmelidir.

Kart dizisinin kabul edilir olmasi i¢in en az 3 kart bir arada
bulunmalidir.

Tahtasindaki tiim element kartlarini ilk dizen oyunu bitirir.

En ¢ok oyun bitiren oyuncu oyun sonunda galibiyetin de sahibidir.

Hedef /

Kazanmmmlar

Periyodik sistemdeki ilk 18 elementin ve yaygin elementlerin
isimlerini ve sembollerini bilir.

» Periyodik tablo ve okunuslari farkli elementler ile ilk kez
karsilastiklarindan, ilk tedirginlik ve yapamama korkusunu
atlatabilecek, bildikleri giizel bir oyun ile heyecanla yapacaklari
bir egitsel oyundur.

Oyunun Ogrenci tarafindan marangozda 6zel okey 1stakasi kestirilmistir.

Olusturulmasi Okey taslar1 i¢in dort farkli renkte ilk on ti¢ element 3x5 ebatlarinda
kesilmistir.

Déoniitler Ogrenci tarafindan okey oyunu diisiiniilerek fen bilimleri dersine
entegre ederek kendi tarafindan gelistirilmistir.

Cekisme/yarisma | Periyodik tablo ve okunuslari farkli elementler ile ilk kez

karsilastiklarindan, ilk tedirginlik ve yapamama korkusunu
atlatabilecek, bildikleri giizel bir oyun ile heyecanla yapacaklar1 bir

egitsel oyundur.
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IYONIK KAMYONLAR

Hedef / Kazanimlar

> lyonlarm nasil olustugunu kavrar, anyon ve katyonlara 6rnekler verir.

Kullanilan Malzemeler

2 adet oyuncak kamyon

1 adet beyaz renkli mukavva
Makas

Tahta kalemi

YV V. V V V

Yapistirict
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Durum

Aciklama

Kurallar

Oyun 2- 4 kisi ile oynanir.

Tek atomlu anyon-katyon ve ¢ok atomlu anyon-katyon iyonlarindan
olusan kartlar ters ¢evrilmis olarak birakilir.

Sirasi ile kartlar secilir.

Secilen kart hangi iyonik kamyona ait ise o kamyona yiikleme
yapilir.

En ¢ok dogru kart yiikleyen kazanmais olur.

Hedef /

Kazammlar

Iyonlarm nasil olustugunu kavrar, anyon ve katyonlara 6rnekler verir.
» (Cok atomlu anyon ve katyon ile tek atomlu anyon ve katyonlar1
pekistirmek agisindan kazanima uygun kavrama diizeyinde bir

egitsel oyundur.

Oyunun

Olusturulmasi

Mukavvadan kesilmis 4x4 ebatlarinda kagitlardan birine ¢ok atomlu
anyon, birine ¢ok atomlu katyon, birine tek atomlu anyon ve diger bir
parcaya tek atomlu katyon yazilarak iki adet oyuncak kamyon
tizerine yapistirilir. Kalan beyaz renkli mukavvalarin lizerine de ¢ok
atomlu anyon ve katyon ile tek atomlu anyon ve katyon 6rnekleri

yazilir.

Doniitler

Cok atomlu anyon ve katyon ile tek atomlu anyon ve katyon

ornekleri gelistirilmesi i¢in gerekli doniitler saglanda.

Cekisme/yarisma

Kamyona dogru yilikleme yapabilme heyecani ile eglenceli bir egitsel

oyundur.
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LABIRENT

Hedef / Kazanimlar

» Saf maddeleri, element ve bilesik olarak siniflandirarak 6érnekler verir.
» Periyodik sistemdeki ilk 18 elementin ve yaygin elementlerin isimlerini ve
sembollerini bilir.

» Yaygn bilesik ve iyonlarin formiil ve isimlerini bilir.

Kullanilan Malzemeler

50x50 ebatlarinda kestirilmis kontraplak
Halat ip

1 adet renkli fon karton

Misket

Makas

YV V V V V V

Yapistirict
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Durum

Aciklama

Kurallar

2 kisi ile oynanir.

Her bir oyuncuya misket verilir ve misket ile ilerlenir.

Misketi iplerin iizerinden atlatmak yasaktir.

Ilerleme aninda SORU COZ kartma gelen soru geker.

Soruyu bilen oyuncu ilerlemeye devam eder. Bilemezse diger
oyuncuya geger.

En ¢ok soru ¢dzen ekstra puan sahibi olacagindan SORU COZ
kartlarindan fazlaca soru ¢6zmek avantaj saglar.

Labirentten ¢ikis 20 puan, SORU COZ kartlarindan soruyu dogru
cevaplamak 5 puandir.

Labirente dogru ¢ikisa ulasan oyuncunun puani hesaplanir ve en ¢ok

puan ile ¢ikisa gelen oyunu kazanir.

Hedef /

Kazanmmmlar

Saf maddeleri, element ve bilesik olarak siniflandirarak érnekler
Verir.
Periyodik sistemdeki ilk 18 elementin ve yaygin elementlerin
isimlerini ve sembollerini bilir.
Yaygin bilesik ve iyonlarin formiil ve isimlerini bilir.

» Ug farkli kazanimi kazandirabilecek diizeyde ilk diizey

sonrasi oynanabilecek bir egitsel oyundur.

Oyunun

Olusturulmasi

50x50 ebatlarinda kestirilmis kontraplak {izerine internet tizerinden
secilen labirent projeksiyondan yansitarak ¢izilir. Halat ipinden
gerekli parcalar kesilerek labirent misketin rahat ilerleyecegi yol
hazirlanir. Renkli fon karton kiigiik ebatlarda kesilerek tizerine soru

¢0z yazilarak labirentin istenilen bolgelerine yapistirilir.

Doniitler

Labirenti ¢izme konusunda sikinti yasamasi1 durumunda projeksiyondan
yansitarak ve internet lizerinden bulunan bir labirenti ¢izmenin daha hos

bir goriiniim olacagi ve daha agik olacag: fikri verildi.

Cekisme/yarisma

Soru ¢6z kartlar1 6grenci tarafindan labirentin zor yollarina ve ¢ikisa
uzak yerlerine yerlestirildi. Boylece ek puan alabilmek i¢in farkli yollara

girecek ve oyun daha heyecanli hale gelecektir.
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FENCIi JENGA

Hedef / Kazanmimlar

» Periyodik sistemdeki ilk 18 elementin ve yaygin elementlerin isimlerini ve

sembollerini bilir.

Kullanilan Malzemeler

» Jenga oyunu
» Tahta kalemi
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Durum

Aciklama

Kurallar

2-8 kisi ile oynanir.

Jenga taglarinin her bir tarafinda element ve sembolleri
bulunmaktadir.

Jenga kuralina gore taslar dizilir.

Jenga tahtas1 ¢gekmek i¢in elementlerin yazili oldugu kartlardan bir
tane cekilir ve hangi element ¢iktiysa o elementin tahtas1 ¢ekilir.
Jengay1 yikan oyunu kaybeder.

En ¢ok tahta toplayan oyuncu oyunu kazanir.

Hedef /

Kazammlar

Periyodik sistemdeki ilk 18 elementin ve yaygin elementlerin
isimlerini ve sembollerini bilir.
v’ Periyodik tablo ve okunuslari farkli elementler ile ilk kez
karsilastiklarindan, ilk tedirginlik ve yapamama korkusunu

atlatabilecek, devirmemek duygusuyla heyecanla yapacaklari

bir egitsel oyundur.
Oyunun Jenga oyunu taslarinin her yerine element ve sembolleri yazilir.
Olusturulmasi
Déoniitler Ogrenci sevdigi jenga oyununu kendi fen bilimleri dersine yordayarak
gelistirmistir.
Cekisme/yarisma | Elementlerin yazili oldugu kartlardan ¢ektigi elementin semboliinii

cekmesi gerektiginden devrilmemesi i¢in ¢abalama harcamasi ile ter

doktiiren ve eglendiren bir egitsel oyun olmustur.
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FEN ATAK

Hedef / Kazanimlar

> lIyonlarin nasil olustugunu kavrar, anyon ve katyonlara drnekler verir.

Kullanilan Malzemeler

20 cm yarigaplt kontraplak

7x8 ebatlerinda kesilmis renkli mukavva
Renkli mukavva

Makas

Yapistirici

YV V V V V V

Tahta kalemi
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Durum

Aciklama

Kurallar

3 kisi ile oynanur.

8 sar1 kart, 8 yesil kart, 8 kirmiz1 kart ve 4 joker kartlari
bulunmaktadir.

Kartlar tizerinde anyon iyon numaralari ( -1, -2, -3) ve katyon iyon
numaralar1 (+1, +2, +3) ve notr kartt bulunmaktadir.

Karistirilan kartlar renklere bagl kalmaksizin her 6grenciye esit
olarak dagitilir.

Kartlar sirasi ile oyuncular tarafindan atilir.

Kart atildiginda en yiiksek degerde say1 atan diger kartlar1 alir.
Kart atimi sirasinda elinde joker bulunan oyuncu joker kartini atarsa
yerdeki tiim kartlar1 alma hakkina sahiptir.

En ¢ok kart toplayan oyuncu oyunu kazanir.

Hedef /

Kazammlar

Iyonlarm nasil olustugunu kavrar, anyon ve katyonlara 6rnekler verir.

v Kazanimin verilebilmesine uygun nitelikte egitsel oyundur.

Oyunun 20 cm yarigapl kontraplak tizerine renkli mukavva ile kesip

Olusturulmasi yapistirilarak kutu yapilir. 7x8 ebatlerinda kesilmis renkli mukavva
iizerine anyon iyon numaralari ( -1, -2, -3) ve katyon iyon numaralar1
(+1, +2, +3) ve notr kart1 yazilir.

Doniitler Ogrenci kendi istegi ve kendi diisiinceleri ile gelistirmistir.

Cekisme/yarisma | Ogrencinin oyuna joker eklemesi ve en gok kart toplayanin kazanacag

kurali ile eglenceli bir egitsel oyun gelistirilmistir.
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CEK FEN

Hedef / Kazanimlar

» Periyodik sistemdeki ilk 18 elementin ve yaygin elementlerin isimlerini ve

sembollerini bilir.

Kullanilan Malzemeler

15x20 ebatlarinda kestirilmis kontraplak
Iki farkli renkte mukavva

Makas

Yapistict

YV V V V V

Tahta kalemi
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Durum

Aciklama

Kurallar

2 kisi ve bir hakem ile oynanir.

Cekilen ve atilan kutular1 bulunmaktadir.

Cekilen kutusunda 32 element ( ilk 20 element ve 12 yaygin
kullanilan element) bulunmaktadir.

Element iizerlerinde 1 den 8 e kadar puanlar yer almaktadir.

Cekilen kutusundan element kartin1 ¢eken oyuncu kartin tizerindeki
sembolii bilirse kartin iizerindeki puan hakem tarafindan oyuncunun
hanesine yazilir ve atilan kutusuna birakir.

Bilemezse hem puani alamaz hem de tekrar ¢ekilen kutusuna birakir.
En ¢ok puani alan hakem tarafindan belirlenir ve bu oyuncu oyunu

kazanmais olur.

Hedef /

Kazanimlar

Periyodik sistemdeki ilk 18 elementin ve yaygin elementlerin
isimlerini ve sembollerini bilir.

v Periyodik tabloda bulunan element sembollerini ve isimleri

kazanimini pekistirmek agisindan basit diizeyde gelistirilmis bir

egitsel oyundur.

Oyunun 15x20 ebatlarinda kestirilmis kontraplak tizerine mukavvadan

Olusturulmasi yapilan ¢ekilen kutu ve atilan kutu olusturulur yapistirilir. Diger bir
mukavva da esit boyutlarda kesilerek elementlerin isimleri yazilir.

Doniitler Bu kazanimi vermeyi amaglayan diger egitsel oyunlardan farki olamsi
acisindan Ogrenci diisiinmesi i¢in yonlendirilmistir. Element isimlerine
puanlar vererek bildigi elementin yaninda yazan puani alacag fikrini
gelistirmistir.

Cekisme/yarisma | En ¢ok puan biriktiren oyunu kazanacagindan Ogrenci tarafindan

gelistirilen bu egitsel oyuna hiz ve heyecan katacaktir.
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FEN OKEY

Hedef / Kazanimlar

» Periyodik sistemdeki ilk 18 elementin ve yaygin elementlerin isimlerini ve

sembollerini bilir.

Kullanilan Malzemeler

> 4 farkli renkte mukavva
> Makas

» Yapistirict
» Zar
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Durum

Aciklama

Kurallar

3 kisi ile oynanur.

4 farkli renkte ilk 11 element bulunur.

2 joker kagidi da istenilen yere konabilecek 6zellikteki kartlardir.
Karistirilmis taglardan her oyuncuya 8 kart, oyuna baslayacak
oyuncuya ise 9 kart verilir.

Oyuna baslayan kisi bir kart1 yan tarafina birakir. Yaninda bulunan
oyuncu igine yartyorsa o kart1 alir. Yaramiyorsa ortadan bir kart secer
alir.

Kartlar dizilirken ya ayni renk ardisik dizilim dikkate alinmalidir ya
da farkli renk ayn1 element sembolii bir araya gelmelidir.

Kart dizisinin kabul edilir olmasi i¢in en az 3 kart bir arada
bulunmalidir.

Tahtasindaki tiim element kartlarini ilk dizen oyunu bitirir.

En ¢ok oyun bitiren oyuncu oyun sonunda galibiyetin de sahibidir.

Hedef /

Kazanimlar

Periyodik sistemdeki ilk 18 elementin ve yaygin elementlerin
isimlerini ve sembollerini bilir.
v’ Periyodik tablo ve okunuslari farkli elementler ile ilk kez
karsilastiklarindan, ilk tedirginlik ve yapamama korkusunu

atlatabilecek, bildikleri giizel bir oyun ile heyecanla yapacaklari

bir egitsel oyundur.
Oyunun Ogrenci tarafindan renkli mukavva ile okey 1stakas1 gelistirilmistir.
Olusturulmasi Okey taslar1 i¢in dort farkli renkte ilk on {i¢ element 3x5 ebatlarinda
kesilmistir.
Doniitler Ogrenci tarafindan okey oyunu diisiiniilerek fen bilimleri dersine
entegre ederek kendi tarafindan gelistirilmistir.
Cekisme/yarisma | Periyodik tablo ve okunuslar: farkli elementler ile ilk kez

karsilastiklarindan, ilk tedirginlik ve yapamama korkusunu
atlatabilecek, bildikleri giizel bir oyun ile heyecanla yapacaklari bir
egitsel oyundur.
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BUL YONUNU

Hedef / Kazanimlar

» Saf maddeleri, element ve bilesik olarak siniflandirarak 6rnekler verir.
» Periyodik sistemdeki ilk 18 elementin ve yaygin elementlerin isimlerini ve
sembollerini bilir.

» Yaygn bilesik ve iyonlarin formiil ve isimlerini bilir.

Kullanilan Malzemeler

50x50 ebatlarinda kestirilmis kontraplak
Pipet

2 farkli piyon

Makas

YV V V V V

Yapistirict
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Durum

Aciklama

Kurallar

2 kisi ile oynanir.

Her oyuncuya bir piyon verilir.

[lk baslayan oyuncu soru kartlarindan bir soru ¢eker.

Soruyu bilirse kum saati siiresince ilerler. Soruyu bilemezse sira
diger oyuncuya geger.

Piyonu labirentin sonuna getirip yolunu bulan ilk oyuncu oyunu

kazanir.

Hedef /

Kazanimlar

Saf maddeleri, element ve bilesik olarak siniflandirarak 6rnekler
Verir.
Periyodik sistemdeki ilk 18 elementin ve yaygin elementlerin
isimlerini ve sembollerini bilir.
Yaygin bilesik ve iyonlarin formiil ve isimlerini bilir.

» Ug farkli kazanim kazandirabilecek diizeyde ilk diizey

sonrasi oynanabilecek bir egitsel oyundur.

Oyunun

Olusturulmasi

50x50 ebatlarinda kestirilmis kontraplak {izerine internet iizerinden
secilen labirent projeksiyondan yansitarak ¢izilir (Bilgisayar
iizerinden bulunan ayni iki labirent bir araya getirilmistir).
Pipetlerden gerekli pargalar kesilerek labirentte piyonlarin

ilerleyecegi yol belirlenmistir.

Doniitler

Iki labirenti cizme konusunda sikint1 yasamas1 durumunda
projeksiyondan yansitarak ve internet iizerinden bulunan bir labirenti
cizmenin daha hos bir goriiniim olacag1 ve daha acik olacag fikri

verildi.

Cekisme/yarisma

Siireli ilerleme ile hem eglenceli olacak olan oyun hem de yanlis yollara

gotiirebileceginden heyecanli olacaktir.
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SEC COZ YERLESTIR

Hedef / Kazanimlar

» Saf maddeleri, element ve bilesik olarak siniflandirarak 6rnekler verir.
» Periyodik sistemdeki ilk 18 elementin ve yaygin elementlerin isimlerini ve
sembollerini bilir.

» Yaygin bilesik ve iyonlarin formiil ve isimlerini bilir.

Kullanilan Malzemeler

» 3 adet renkli fon karton
> Makas

» Yapistirici
» Tahta kalemi
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Durum

Aciklama

Kurallar

3 kisi ile oynanir. Bir de hakem bulunur.

Her oyuncuya 5 soru kart1 dagitilir.

Kum saati siiresince ilk sorusuna cevap veren oyuncu tablodaki
element isimlerine element sembollerinin 4 tanesini yerlestirmek
zorundadir.

Zamani bitmedi ise bir soru daha ¢6ziip 4 element semboliinii daha
yerlestirme hakkina sahiptir.

Zamani dolarsa hem soruyu hem de element sembollerini eski
yerlerine geri birakir ve sira diger oyuncuya gecer.

Soruyu bilemezse sira diger oyuncuya geger.

Sorularmin dogru cevaplayip tiim sembollerini dogru yerlestiren ilk

oyuncu oyunu kazanir.

Hedef /

Kazanmmmlar

Saf maddeleri, element ve bilesik olarak siniflandirarak érnekler
Verir.
Periyodik sistemdeki ilk 18 elementin ve yaygin elementlerin
isimlerini ve sembollerini bilir.
Yaygin bilesik ve iyonlarin formiil ve isimlerini bilir.
v Coktan se¢meli hazirlanan soru Kkartlari ile ti¢ kazanima da
ulagabilmeyi saglayan ilk diizeyde oynanabilecek oyun

tiirtiniin istiinde bir egitsel oyundur.

Oyunun Renkli mukavva iizerine periyodik tablo ¢izilir ve ilk yirmi elementin

Olusturulmasi okunuslar1 yazilir. Bir bagka renkli mukavvada soru kartlar1 ve
elementlerin sembollerini olusturmak {izere esit boyutlarda kesilir.
Kesilen pargalardan yirmi tanesine elementlerin sembolleri yazilir. Geri
kalan kartlarda da kazanimlara uygun sorular yazilir.

Doniitler Ogrenci fikri kendi bulmus ve kendi gelistirmistir.

Cekisme/yarisma | Zaman olmasi ve her bir soruda elementin sembolleri ile okunuslar

eslestirmesi oyuna heyecan katmaktadir.
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FENCE iLERLE

Hedef / Kazanimlar

> Iyonlarm nasil olustugunu kavrar, anyon ve katyonlara 6rnekler verir.
» Ayni ya da farkli atomlarin bir araya gelerek molekiil olusturacagini kavrar.

» Cesitli molekiil modelleri olusturur ve sunar.

Kullanilan Malzemeler

45x45 ebatlarinda kestirilmis kontraplak
Renkli guaj boyalar

Renkli mukavva

Makas

Yapistirict

Firga

Tahta kalemi

Zar

4 farkl1 piyon

V V.V V V V V V V VY

Kum saati
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Durum

Aciklama

Kurallar

4 kisi ile oynanir.

En yiiksek zar atan oyuncu oyuna ilk baslar.

Oyuncu zar atar ve attig1 say1 kadar sectigi renkteki piyonu ile ilerler.
llerlediginde SORU CEK kutucuguna gelirse soru kartindan ¢ekilir.
Soru kartini bilirse bir zar daha atma ve gelen say1 kadar ilerleme
hakkina sahiptir.

Ilerlediginde y1ldiz kutucuguna gelirse BONUS SORU kartindan
ceker ve soruyu bilirse bir zar daha atar ve gelen sayinin iki kati
kadar ilerleme hakki kazanir.

Bitise ilk ulasan oyuncu oyunu kazanir.

Hedef /

Kazanmimlar

Iyonlarm nasil olustugunu kavrar, anyon ve katyonlara érnekler verir.
Ayni ya da farkli atomlarin bir araya gelerek molekiil olusturacagini
kavrar.
Cesitli molekiil modelleri olusturur ve sunar.
v' Ug farkli kazanimi verebilecek diizeyde hazirlanan ¢oktan
secmeli sorular ile birinci diizeyin iistiinde bir egitsel oyun

gelistirilmistir.

Oyunun

Olusturulmasi

Kontraplak iizerine dokuza dokuz kutucuklar ¢izilir ve guaj boyalar ile
firca ile boyanarak oyun renklendirilir. Kutucuklarin belli baslilarinin
i¢cine yildiz ¢izilirken bazilarina da soru ¢ek yazilir. Renkli mukavvada

esit boyutlarda kesilerek soru kartlar1 olusturulur.

Doniitler

Ogrenci ilk gelistirdiginde sadece bazi kutularda soru ¢ek yazarken
farklilagtirma amacli ne yapilabilir sorusu ile 6grenci tarafindan yildizlar

cizilerek ek bonus sorular eklenebilecegi gelmistir.

Cekisme/yarisma

Bonus sorular eklenerek ek puan avantaji olmasi ve zar atarak gelen say1

kadar ilerleme oyunu daha eglenceli hale getirmistir.
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MEKTUBUM VAR

Hedef / Kazanimlar

» Gecmisten gliniimiize atom kavramu ile ilgili diisiincelerin nasil degistigini
sorgular.

» Saf maddeleri, element ve bilesik olarak siniflandirarak 6rnekler verir.

Kullanilan Malzemeler

» 2 adet renkli mukavva
» Farkli renkte fon kartonlar ile yapilan zarflar

> Kum saati
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Durum

Aciklama

Kurallar

2 — 4 kisi ile oynanur.

Kartlarda verilen bilgilerin dogru mektup igerisine konmasi
gerekmektedir.

Oyuncular sirast ile kart secer ve okudugu bilgiyi dogru mektuba
koyar.

Karttaki bilginin hangi mektuba ait oldugunu bilemezse okudugu
bilgi kartin1 en alta birakir ve sira diger oyuncuya geger.

En ¢ok bilgi kartin1 dogru zarfa yerlestiren oyuncu oyunu kazanir.

Hedef /

Kazanmimlar

Gecmisten giinlimiize atom kavramu ile ilgili diisiincelerin nasil
degistigini sorgular.
Saf maddeleri, element ve bilesik olarak siniflandirarak 6rnekler verir.
v Bilim adamlarinin atom kavramu ile ilgili gériislerini, element ve
bilesiklerin tanim ve orneklerini kazandirma iizerine gelistirilmis
ve eglenerek oynanabilecek ilk diizeyde de son diizeylerde de

verilebilecek nitelikte bir egitsel oyundur.

Oyunun

Olusturulmasi

Renkli fon kartonlardan kesilerek zarf haline getirilir. Renkli mukavva
iizerine bu zarflar esit olarak yapistirilir ve iizerlerine bilim adamlarinin
isimleri ile element ve bilesik isimleri yazilir. Renkli diger mukavva da
esit boyutlarda kesilerek bilim adamlarmin goriisleri, elementin ve

bilesiklerin 6zellikleri ile 6rnekleri yazilir.

Doniitler

Ogrenci tarafindan gelistirilen oyunda rehberlik sonucu bilgi kartlarmin
nereye koyulmast uygundur diisiincesi ile zarf sistemi iizerine gidilerek

oyunun da ad1 bulunmustur.

Cekisme/yarisma

Mektup gonderme fikri ve dogru adrese ulasabilme goriisii ile farkli ve

eglenceli oyunlardan birisi olmustur.
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SCRABBLE

Hedef / Kazanimlar

Y

YV V. V V V

>

Atomun yapisini ve yapisindaki temel pargaciklari bilir.

Gecmisten giinlimiize atom kavramu ile ilgili diisiincelerin nasil degistigini
sorgular.

Iyonlarm nasil olustugunu kavrar, anyon ve katyonlara 6rnekler verir.

Ayni ya da farkli atomlarin bir araya gelerek molekiil olusturacagini kavrar.
Cesitli molekiil modelleri olusturur ve sunar.

Saf maddeleri, element ve bilesik olarak siniflandirarak 6rnekler verir.
Periyodik sistemdeki ilk 18 elementin ve yaygin elementlerin isimlerini ve
sembollerini bilir.

Yaygin bilesik ve iyonlarin formiil ve isimlerini bilir.

Kullanilan Malzemeler

>

YV V V VYV V

50x50 ebatlarinda kestirilmis kontraplak

2x2 ebatlarinda kestirilmis 100 adet kii¢iik parga kontraplaklar
Siyah renkli mukavva

Makas

Yapistirici

Tahta kalemi
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Durum

Aciklama

Kurallar

2 — 4 kisi ile oynanur.

Oyunda 1 oyun tahtasi, 4 harf yerlestirme tablasi ve 100 harf tas1
bulunmaktadir.

Oyuna baslarken her oyuncu torbadan birer tag ¢ceker ve alfabetik
siraya gore en Ondeki harfi ¢ceken oyuncu ilk olarak oyuna baglar.
Tiim oyuncular torbadan 7 tas ¢eker.

Oyuna ilk baglayan oyuncu, oyun tahtasinin tam ortasindaki
yildizli kareden baslayarak Maddenin Yapis1 ve Ozellikleri ile
ilgili herhangi bir kavram ya da terimden olusan kelimesini
olusturur.

Kelimeyi olusturduktan sonra elindeki taslari tekrar 7’ ye
tamamlayacak sekilde torbadan harf ¢eker.

Diger oyuncularda tahta {izerinde kelimelerini diger oyuncunun
kelimesindeki herhangi bir harf ile baglantili olacak sekilde
olusturur.

Oyun tahtasinin lizerindeki karelerde bazi harfler iki veya ii¢
katina ¢ikabilir.

Oyuncular kelime tiiretemediklerinde pas diyebilirler.

Bir pas sonrasi tekrar kelime liretemezler ise torbadan bagska bir tag

ile degistirebilirler. En ¢ok kelime tiireten oyuncu oyunu kazanir.

Hedef /

Kazammlar

Tiim kazanimlar mevcuttur.
v Oyun kelime tizerinden gelistirildiginden tiim konu

igceriginde bulunan kazanimlar1 karsilayabilecek iist diizey

bir egitsel oyundur.
Oyunun 50x50 ebatlarinda kestirilmis kontraplak {izerine 2x2 ebatlarinda
Olusturulmasi cizimler yapilir. Kestirilmis 100 adet kiiciik parca kontraplaklar
iizerinde de kurallara uygun sayida harfler tahta kalemi ile yazilir.
Siyah renkli mukavva ile de harflerin koyulabilecegi dort 1staka
yapilir.
Doniitler Tamamen 6grenci fikri ve goriisii iizerine gelistirilmigtir
Cekisme/yarisma | Oldukca dikkat ve konu hakimiyeti isteyen eglenceli bir oyundur.
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KAP GULEN YUZU OLUSTUR iYONU

Hedef / Kazanimlar

> lIyonlarin nasil olustugunu kavrar, anyon ve katyonlara drnekler verir.

Kullanilan Malzemeler

25x30 ebatlarinda kestirilmis kontraplak
Sar1 ve mavi birer adet renkli mukavva

Farkli renkte guaj boya

>

>

>

» 4 farkli piyon
» Firga

> Tahta kalemi
> Makas

>

Yapistirici
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Durum Aciklama
Kurallar 2 — 4 kisi ile oynanir. Bir kisi de bankaci olur.
Her oyuncunun bir piyon seger.
Bankaci her oyuncuya 2 giilen yiiz dagitir ve oyuncular torbadan
birer element seger.
Sectigi element anyon ise ['YON OLUSTU kelimesini olusturan
harflerdeki kutucuklarda anyonun iyon yiikii kadar (-1, -2, -3) geri
gider.
Geri gittiginde hangi kutucuga geldi ise o kutudaki giilen yiiz kadar
bankaciya giilen yiiz birakir.
Sectigi element katyon ise I'YON OLUSTU kelimesini olusturan
harflerdeki kutucuklarda katyonun iyon yiikii kadar (+1, +2, +3) ileri
gider.
Ileri gittiginde hangi kutucuga geldi ise o kutudaki giilen yiiz kadar
bankacidan giilen yiiz alir.
Sectigi element notr ise oyun tahtasindaki hangi kararli gruba
benziyorsa ona birakir.
Bir oyuncu ilerleyerek I'YON OLUSTU kelimesindeki ‘U’ harfini
olusturan bitise geldiginde oyun biter.
Tiim oyuncularin giilen yiizleri toplanir ve en ¢ok giilen yiize sahip
oyuncu oyunu kazanir.
Hedef / Iyonlarin nasil olustugunu kavrar, anyon ve katyonlara &rnekler verir.

Kazammlar

v Elementlerin anyon mu katyon mu oldugunu anlamak ve grubuna
gore iyon yikiinii belirlemek iizerine Ogrenci tarafindan

gelistirilmis birinci diizeyin tistii giizel bir egitsel oyundur.

Oyunun 25x30 ebatlarinda kestirilmis kontraplak iizerine ['YON OLUSTU

Olusturulmasi yazilacak sekilde kutucuklar ¢izilir. Sar1 mukavva ile giilen yiliz mavi
renkli mukavva ile de element sembolleri yazilir. Farkli renkte guaj
boya ile oyun renklendirilir.

Doniitler Ogrenci tarafindan gelistirilen fikir asamasinda da yapma asamasinda da
kendi goriisleri lizerine gelistirdigi bir egitsel oyundur.

Cekisme/yarisma Giilen yiiz toplama fikri oyuna eglence katmistir.
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EK6

OYUN HAZIRLAMA SURECINDEN ORNEKLER
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