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OZET

Oyun, ¢ocuklarin yasaminda 6nemli bir pargasi olmakla birlikte kendilerini yetigkinlere ifade etmekte kullandiklari
yollardan biridir. Cocuga giicliikle 6gretilen birgok konu, oyunlarla daha kolay 6gretilebilir. Bu ¢alismada, ilkokul 3.
sinif fen bilimleri dersi 6gretim programinda yer alan “Maddenin Halleri” konusunun 6gretimi igin tasarlanan oyun ve
egitsel oyunlar hakkinda 6gretmen goriisleri belirlenmeye calistlmistir. Bu ¢alismada nitel aragtirma yontemlerinden
olgu bilim yontemi kullanilmistir. Aragtirmada sekiz farkli ilde derslere giren 10 sinif 6gretmeninden goriis alinmastir.
Ogretmenlere tasarlanan oyun onceden gonderilmis ve incelemeleri istenmis ve daha sonra kendileriyle yari
yapilandirilmig goriismeler yapilarak calisma verileri elde edilmistir. Veriler igerik analizi ile ¢oziimlenmistir.
Coziimlenen verilerden Takip Et! Ignele! isimli oyunun eglenceli, 6grenme alanlar1 kapsaminda bircok beceriye hitap
eden ve ilgili kazanimi karsiladig1 anlasilmis, dgretmenlerin egitsel oyunlara derslerinde siklikla yer verdigi ve olumlu
baktig1 sonucuna ulagilmistir. Arastirmada egitmenlere ve akademisyenlere tasarlanan oyunun oynatilmasi, oyunlarla
ogretime yonelik hizmet-ici egitimlerin diizenlenmesi gibi dnerilerde bulunulmustur.

Anahtar Sozciikler: Egitsel Oyunlar, Oyunla Ogretim, Fen Ogretimi, Maddenin Halleri, Ogretmen Gériisleri.

ABSTRACT

Although the play is an important part of children's lives, it is one of the ways they express themselves to adults. Many
subjects that are hardly taught to children can be taught more easily with games. This study has been tried to determine
teachers' views about the game and educational games designed for teaching the subject of "States of Matter" in the
primary school 3" grade science course curriculum. In this study, the phenomenology method, one of the qualitative
research methods, was used. In the study, 10 classroom teachers who attended classes in eight different cities were
consulted. The designed game was sent to the teachers in advance and they were asked to examine them, and then the
study data were obtained through semi-structured interviews with them. The data were analyzed by content analysis.
From the analyzed data Follow! Needle! It was understood that the game was named as entertaining, appealing to many skills
within the scope of learning areas and meeting the relevant acquisition, it was concluded that teachers often included
educational games in their lessons and looked positively. In the study, suggestions were made to instructors and academics
such as playing the game designed and organizing in-service training for teaching with educational games.
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1.  GIRIS

Fen kavramlarin1 anlamlandiramayan &grencilerin fen bilimleri derslerindeki konular anlamakta zorluk
cekerek kendilerine sunulan bilgileri igsellestiremediklerinden dolayr dersten uzaklastiklari
diisiiniilmektedir. Ogrencilerin dersten uzaklagsmamalarini saglamak igin farkli 6gretim yontem ve
tekniklerle anlasilmasi gii¢ olan kavramlar1 daha anlasilir hale getirerek 6grencilerin bilgiyi anlamasini
saglamak gerekmektedir. Boylece fen bilimleri dersinde yer alan konular1 anlamlandirabilen 6grenciler
konuyu daha kolay Ogrenebilir ve derste aktif katilim gostererek konuyu anlayabildiklerini ifade
edebilirler (Onen, 2005).

Etkili bir fen 6gretiminin amaci, 6grencileri ezbere tegvik etmek yerine kavramlarin anlamli bir sekilde
Ogrenilmesini saglayarak bilginin igsellestirilmesi ile Ogrencileri kalici 6grenmelere yonlendirmek
olmalidir. Ciinkii bir bilgi ezberlenerek 6grenilirse zihinde kisa siire kalir ve bdylece 6grencinin bilgiyi
igsellestirmesi imkansiz hale gelmis olur. Bu durum yeni bir bilginin 6grenilmesini de olumsuz sekilde
etkileyecektir. Olumsuz 6grenmelerin dniine gegebilmek i¢in 6grencinin farkli etkinlikler yoluyla bilgiyi
i¢sellestirmesini saglamak gerekmektedir. Cilinkii 6grencinin kalic1 bilgi 6grenimine ulagsmasi igin kendi
Ogrenmesini olusturmasi ve bilgiyi kavrayabilmesi gerekmektedir (Maskan, Maskan & Atabay, 2007).
Ogretmenler, 6grencileri ezber bilgi iceren uygulamalara degil, dgrencilerin yaparak yasayarak aktif
olabilecekleri ve fen bilimleri dersine karst olumlu tutum gelistirebilecekleri uygulamalara
yonlendirmelidirler (Saracaloglu & Aldan Karademir, 2009).

Fen bilimleri genellikle soyut kavramlari barindiran bir ders oldugundan sinifta soyut diisiinme 6zelligi
kazanamamis Ogrencilerin de bulunabilecegi diisiiniilerek soyut olan kavramlarin ¢gretiminde somut
materyaller kullamlmalidir (Bacanli, 2001). Ilkdgretim cagindaki 6grencilerin fen bilimleri ile ilgili
temel becerileri kazanmalari, soyut goriilen kavramlarin kendilerine somutlastirilarak sunulmasi ve
saglikli bir sekilde gelisimlerini tamamlamalar1 amaciyla 6gretmenlerin tercih edebilecegi O6gretim
yollarindan biri de egitsel oyunlardir (Altunay, 2004; Demir, 2012).

Oyun, ¢ocugun duygularini ifade etmesine, deneyimlerini tanimlamasina ve kendini anlatmaya olanak
saglayan iletisimsel bir ortam yaratmaktadir. Diger bir deyisle, ¢ocuklarin istek ve ihtiyaglarim
gosterebilmeleri i¢in oyun onlara elverisli bir ortam saglamaktadir. Oyun, ¢ocuklarin yasaminda 6nemli
bir yer edinmekle birlikte kendilerini yetiskinlere ifade etmekte kullandiklar1 sekillerdir (Schumann,
2005). Cocuga giicliikle 6gretilen birgok konu, oyun esnasinda daha kolay ogretilebilir. Cocuklar
O0grenme, karar verme, isbirligi, siralama, diizenleme, paylasma, baskalarinin hakkina saygi gosterme,
sorumluluk alma ve yardimlasma gibi pek ¢ok beceriyi oyun sirasinda farkina varmadan kazanirlar
(Coban & Nacar, 2010). Bu dogrultuda 6grencinin yaraticilik becerisi de gelisim gdstermektedir. Ciinkii
yaraticilik yeni ¢ozlim yollar1 bulmak, olaylar1 yeni ve farkli bir bicimle ele almaktir (Ayan ve Diindar,
2009). Egitsel oyunlarla 6gretim cogunlukla ilkogretim c¢agindaki Ogrencilere daha fazla hitap
etmektedir. Bu durumun yas1 kiigiik ya da bu cagdaki 6grencilerin fen bilimleri gibi bazi derslerde
Ogretilen kavramlari anlamakta ve somutlagtirmakta oyun yoluyla kolaylikla yapabilmelerinden
kaynaklanmaktadir (Genger & Karamustafaoglu, 2014). Ornegin yogunluk kavraminin dgretiminde
cesitli materyaller ile oyunlastirma yoluyla konuyu 6grencilere egitsel oyun kullanarak anlatmak
konunun anlasilmasina kolaylik saglayacaktir. Bununla birlikte, egitsel oyun araciligiyla 6gretilen
konularin 6grenmede kaliciligr artirdigi bilinmektedir (Cangir, 2008). Oyun ¢aginda olan 6grenciler,
oyun i¢in gerekli arag-gereclerin olmasi, oynanacak alanin uygun ve oyunun kurallarinin anlasilir olmasi
ile 6grenmekte zorlandiklari konu veya kavramlari oyunla daha kolay ogrenmektedirler. Ayrica,
konulara gore diizenlenen oyunlarla dersler daha dgretici, eglenceli ve dikkat gekici bir hale getirilebilir
(Kaptan ve Korkmaz, 1999).

Fen Bilimleri dersi kapsaminda yer alan Maddenin Halleri konusu hem 6gretilmesi hem 6grenilmesi
giic konular arasindadir. ilgili literatiirde ilerleyen smif seviyelerinde dgrencilerin Maddenin Halleri
konusu hakkinda kavram yanilgilarina déniisen yanlis bilgi yapilanmalari tespit edilmistir (Duman &
Avci, 2016). Dolayisiyla 6grencilerin Maddenin Halleri konu ve kavramlari ile formal 6gretim siirecinde
ilk karsilastiklart zaman bu konuyu dogru anlamalar1 ¢ok 6nemlidir.

Bu calismanin amaci ilkokul {i¢iincii sinif 6gretim programinda yer alan Maddenin Halleri konusuna
yonelik bir egitsel oyun tasarlamak ve bu siif diizeyinde ders yiriiten 6gretmenlerin egitsel oyunlar ile
aragtirmacilar tarafindan tasarlanmis Takip Et! Ignele! isimli oyun hakkinda goriislerini almaktir.
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2. YONTEM

Smif 6gretmenlerinin egitsel oyunlar ile ilkokul seviyesinde Maddenin Halleri konusunun 6gretimine
iligkin tasarlanan oyun hakkindaki goriislerini belirlemek amaciyla yapilan bu aragtirmada, nitel
aragtirma yaklagimi kapsaminda olgu bilim yontemi kullanilmistir. Olgu bilim olaylari, durumlari,
kavramlari incelemek ve agiklamak amaciyla kullanilan bir yontemdir (Creswell, 2016). Olgu bilim ya
da diger bir ifadeyle fenomenolojik ¢aligmalarda bir duruma iligkin kisisel goriislerin belirlenmesi ve
yorumlanmasi amaglanir (Yildirim ve Simsek, 2018). Bu yontemde, bir olgu hakkinda derinlemesine
bilgi sahibi olmanin yam sira bireylerin bu olgu ile ilgili yasadiklar1 ortaya gikarilmak istenir (Ozmen
ve Karamustafaoglu, 2019). Bu baglamda, is basindaki sinif 6gretmenlerinin deneyimleri dogrultusunda
ilgili konuya yonelik tasarlanan oyun olgusu iizerine gergeklestirdikleri degerlendirmeler iizerine
yapilan bu c¢alismada olgu bilim yonteminin kullanilmasi uygun goriilmiistiir. Calismanin konusunu
olusturan oyun i¢in Milli Egitim Bakanligi (MEB) 3. simif Fen Bilimleri Dersi 6gretim programindan
yararlanilmigtir (MEB, 2018). Gelistirilen oyun taslagi, uygulanabilirlik, gorsellik, kurallar vb.
ozellikler yoniiyle alan egitiminde uzman iki 6gretim iiyesi ve alti sinif 6gretmeni tarafindan incelenerek
degerlendirilmistir. Doniitler sonrasi, oyun tasarimi tamamlanmig ve oyuna son hali verilmistir (Ek-1).
Tasarlanan oyuna ait konu alani, iinite ve kazanimlar Tablo 1’de verilmistir.

Tablo 1. Maddeyi Tamyalim Unitesi Kapsaminda Calisilan Konu ve Kazanimi

Seviye Unite Konu Kazanim
Maddeyi Maddenin F.3.4.2.1. Cevresmc@ekl Inad.deler{., h?llerme gore 31"mﬂand1r1r. -

3. Smuf - Maddenin hallerine giinliik yasamdan ornekler verilir fakat yapilarina
Tantyalim Halleri

(akiskanlik, tanecikler arasi uzaklik vb.) deginilmez.

2.1. Katilimcilar

Arastirmanin katilimcilarinin belirlenmesinde amagli 6rnekleme yontemlerinden kartopu 6rnekleme
teknigi kullanilmigtir. Kartopu 6rnekleme segiminde, konuyla ilgili bilgi verebilecek kisilerin tespit
edilip sonrasinda onlara “Kiminle gdriismemi tavsiye edersiniz?” seklinde soru yoneltilerek arastirma
katilimeilar1 belirlenir. Oncelikle tanidik olan sinif 6gretmenlerine “Derslerinde oyunlardan yararlanan
sinif Ogretmeni tamidigimiz var mi?” sorusu yoneltilmistir. Arastirmacilar bu &zelligi tasiyan
Ogretmenlerle goriismistiir. Daha sonra bu 6gretmenlerin tanidigr ve derslerinde oyunla 6gretimi
uyguladigi belirtilen 6gretmenlere ulasarak toplamda on katilimci 6gretmen belirlenmistir. Calismada
goriisiilen bireylerden derinlemesine bilgi edinilmek istendigi i¢in ¢alisma grubunun on Kkisiyi
geememesine Ozen gosterilmelidir (Yildirrm ve Simsek, 2018). Bu dogrultuda arastirmanin
katilimeilarii 3. siuf fen bilimleri dersi Maddenin Halleri konusunun 6gretimini gergeklestirmis 10
sinif dgretmeni olusturmaktadir. Ogretmenlere ait demografik bilgiler Tablo 2°de verilmistir.

Tablo 2. Katilimcilarin Demografik Bilgileri

f %

Kadin 8 80

Cinsiyet Erkek 2 20
Toplam 10 100

Yas 25-29 6 60

30-34 4 40

1-3 Y1l 4 40

. N 4-6 Y1l 5 50

Hizmet Siiresi 7-10 Yil 1 10
Toplam 10 100

Tablo 2’den goriilecegi gibi, katilimc1 6gretmenlerin biiylik bir cogunlugu kadin ve mesleginde alt1 y1lin1
doldurmamis gen¢ Ogretmenlerdir. Arastirmaya katilan sinif 6gretmenlerinin yas ortalamasi 28.6,
mesleki deneyimlerinin ortalamasi ise 4,5 yildir. Bununla birlikte, 3 simf 6gretmeni Istanbul’da, diger
7 Ogretmen ise Agri, Amasya, Corum, Kirklareli, Sakarya, Sanlurfa ve Tokat illerinde gorev
yapmaktadir.

2.2.  Veri Toplama Araci ve Islem

Arastirmacilar tarafindan Tablo 1’de verilen kazanumi 6rtecek nitelikte Maddenin Halleri konusunda
tasarlanan oyun, oncelikle sinif 6gretmenlerine incelemeleri icin WhatsApp uygulamasi iizerinden
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gonderilmistir. Sonrasinda arastirma verilerini elde etmek i¢in 6gretmenlerle goriismeler 2019-2020
egitim-6gretim yili donemi iginde onlara uygun zamanlarda gergeklestirilmistir. Goriisme ya da
miilakatlar, hedefe iliskin bilgiler elde etmeyi saglayacak sorular yardimiyla toplanan veriler arasinda
karsilastirma olanag sunar (Ozmen & Karamustafaoglu, 2019). Ozellikle olgu bilim calismalarinda
oncelikle miilakatlarla elde edilen bulgulara giivenilmektedir (Creswell, 2016). Tabii ki miilakat
siirecinde soru sorulurken goriismeci goriistiigii kisiyi yonlendirmekten kaginmalidir (Berg, 1998).
Arastirmada veriler, sinif 6gretmenlerinin egitsel oyunlar ve Takip Et! Ignele! isimli oyuna ydnelik
goriislerini belirlemek i¢in Ek-2’de verilen yari-yapilandirilmis sorularla elde edilmistir. Miilakatlar
Amasya ilindeki 6gretmenle yiiz yiize diger 6gretmenlerle WhatsApp uygulamasi iizerinden goriintiilii
olarak gerceklestirilmigtir. Her bir gdriisme ortalama 25-35 dakika arasinda siire almustur.

2.3. Verilerin Analizi

Arastirmada ulasilan verilerin ¢6ziimlenmesinde igerik analizinden yararlanilmistir. Analizler
yapilirken goriismelere katilan katilimcilara O1, O, vb. kodlar verilmistir. igerik analizinde amac,
verileri agiklayabilecek kavramlara ve iligkilere ulagsmak, yapilan iglem ise, birbirine benzeyen verileri
belirli kavram ve temalar cergevesinde bir araya getirerek okuyucunun anlayabilecegi sekilde
diizenlenerek yorumlanmasidir (Yildirim ve Simsek, 2018). Bunun yani sira, oldukga yer kaplayan nitel
verilerin anlamlandirilmast ve iligkilendirilmesi igerik analizi ile miimkiindir (Patton, 2015).
Arastirmada gergeklestirilen miilakatlardan alinan bulgular, sorularda belirtilen temalara uygun
gruplandirilarak frekans/yiizde dagilimlari tablolarda ve birebir alintilar paragraflarda metin seklinde
verilmistir.

3. BULGULAR

Fen bilimleri dersi maddenin halleri konusunun &gretimini yapmig olan simf Ogretmenleri ile
gerceklestirilen yart yapilandirilmig goriismelerden elde edilen veriler igerik analizi ile ¢oziimlenerek
sirastyla her soruya ait alt basliklar altinda verilmistir.

3.1. Birinci Sorudan Elde Edilen Veriler

Smif d6gretmenlerine yoneltilen birinci soruya 6gretmenlerin verdikleri cevaplar siklikla belirtildikleri
dikkate alinarak Tablo 3’te gosterilmistir.

Tablo 3. Egitsel Oyunlarin Kullanimi ve Ogreticiligi

Tema Cevaplar f %
Etkili bir 6grenme aracidir. 8 80
Derse katilimlarint artirmaktadir. 7 170
Konuyu dgretebilmek i¢in gerekli olan etkinliklerdir. 7 70
Verimliligi artiran etkinliklerdir. 6 60
Yaratici 6grenme ortami sunan etkinliklerdir. 6 60
Egitsel oyunlar, egitsel oyunlarin kullanimi  Ogrenimi pekistirir. 5 50
ve dgreticiligi hakkinda diigiinceler Motivasyon kaynagidr. 5 50
Hitap edilen kitlenin olmazsa olmazidir. 4 40
Ogrenmenin bir pargasidir. 4 40
ilgi ceken bir ders aracidr. 3 30
Nitelikli ders isleme aracidir. 2 20
Kalicilik arttirmada bagvurulan bir §gretim materyalidir. 2 20

Tablo 3’ten goriildiigii gibi, arastirmaya katilan smif 6gretmenlerinin egitsel oyunlar, egitsel oyunlarin
kullanimi1 ve 6greticiligi hakkindaki goriisleri incelendiginde; en fazla deginilen agiklamanin etkili bir
ogrenme aracidir oldugu, buna karsin nitelikli ders igleme aracidwr ve kalicilik arttirmada basvurulan
bir dgretim materyalidir seklinde ise sadece iki Ogretmen tarafindan belirtildigi anlasilmistir.
Ogretmenlerin bire bir verdikleri cevaplardan bazilarina 6rnekler ise asagida sunulmustur.

O1: Egitsel oyunlar, 6grenmenin bir parcasidir. Merak ve dikkat unsurlarim canli tutan
egitsel oyunlar motivasyon kaynagidir. Ayrica ozellikle ilkokul cocuklarinn fiziksel, sosyal
ve psikolojik agidan oyuna yatkinliklar: egitsel oyunlarin ogrenmeye yaklastiriimasin
onemli kiliyor.
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3.2.

O2: Cocuklarin diinyasina, gelisimine ve ogrenmesine egitsel oyunlarin ¢ok onemli
katkilary var. Zorlanilan konularda veya 6grenilmesi ¢ocuk igin zor olan konularda egitsel
oyunlardan faydalanilarak ¢ok daha kolay ve eglenceli bir sekilde ¢ocuklar bu konular
ogrenmekteler.

O3: Gergek yasamla iliskisi cok olan dersler olan Fen ve Hayat Bilgisi 6gretiminde egitsel
oyunlarin yeri onemlidirv. Uygulanan egitsel oyunlar bu derslerin konularvun daha iyi
ogrenilmesini saglar. Konulari somutlastirir. Cocuklarin geligim seviyeleri g6z oniine
alindiginda somut olaylari anlamlandirabildikleri bir donemdedirler. Ayrica cocuk dogasi
geregi oyun her zaman cocuklara ¢ekici gelir ve ilgisini ceker. Ilgi duydugu bilgileri de
ogrenmeye istek duyar. Bu yiizden ozellikle ilkokul ¢aginda egitsel oyunlar siklikla
kullanmilmahdir.

O4: Egitsel oyunlar hitap ettigimiz kitlenin olmazsa olmazidir. Dogru kurgulandiginda en
etkili ogrenme aracidir.

ikinci Sorudan Elde Edilen Veriler

Ogretmenlere sorulan ikinci soruya iliskin alman cevaplar Tablo 4’te gdsterilmistir.

Tablo 4. Oyunla Ogretim Konusunda Oz Degerlendirme ve Oyunla Ogretimin Kullanim Siklig1

editor.jshsr@gmail.com

Temalar Cevaplar f %
Iyi Diizey 3 30
Oyunla dgretim konusunda 6z degerlendirme Orta Diizey 6 60
Diisiik Diizey 1 10
Siklikla Kullanirim 7 70
Oyunla &gretimi kullanma Bazen Kullanirim 2 20
Hig kullanmam 1 10

Tablo 4’ten anlagildig1 gibi, aragtirmaya katilan sinif 6gretmenlerinin yaridan az1 (=3, %30) oyunla
ogretim konusunda kendilerini iyi seviyede degerlendirmektedirler. Ama yaridan fazlasi (f=7, %70) ise
oyunla O6gretimi derslerinde siklikla kullanmaktadirlar. Konuyla ilgili 6gretmen goriislerinden 6rnek

alintilar agsagidadir.

3.3.

Smif oOgretmenlerine Tliglincli soru kapsaminda yoneltilenlerden alinan verilerin ¢dzlimlenerek

O1: Oyunla 6gretimi mutlaka kullaniyorum. Oyun tasarlamayr seviyorum. Ozellikle yeni
bir konu gegisinde kullanmaya c¢alisiyorum. En az haftada bir oyunla egitim
gerceklestiriyorum diyebilirim. Ama bu konuda da kendimde eksikler gériiyorum tabi. Tam
olarak oyunla ogretimi teknik bilgilerle hazirlamiyorum, planlyyorum ama dogal akisinda
cocuklarin reaksiyonlarina gére de anlik hareket edebiliyorum.

022 Oyun ¢ocuklarin diinyasina inmemizi ve onlart anlamamizi saglayan tek sey sanirim.
Bu yiizden mesleki anlamda egitimlere ve kendimi bu konularda gelistirmeye onem
vermekteyim. Biitiin derslerimde oyunlastirmaya ayrt bir 6nem veriyorum. Gerek hazir
materyaller kullanarak veya kendi yaptigim oyunlari oncesinde muhakkak ders
planlarimda yer verir ve buna yénelik ders iglerim. Soyle bir géz attigimda ¢ogunlukla
oyunla ogretimi kullandigimi soyleyebilirim.

Os: Oyunla 6gretim konusunda iiniversitede yeteri kadar zengin icerikli dersler almadigimi
diistiniiyorum. Kendi imkanlarimla oyunlar arastirarak ve wuygulayarak derslerde
kullanmaya gayret ediyorum. ..... , miifredatin yogunlugundan dolayr oyunlar, diger
yontemlere nazaran daha fazla zaman aldigindan dolay: istedigim diizeyde oyuna vakit
aywramiyorum. Ancak Beden Egitimi ve Oyun dersinde serbest etkinlikler dersinde haftada
en az 3 ders saati vakit ayiryyorum.

Os: Bu konuda basarili ve aktif oldugumu diisiiniiyorum. Kazammlara gére oyunlar
planlayyp ya da literatiirde olan oyunlari sumifimin durumuna ve kazammlara gore
degistirerek uyguluyorum. Hemen hemen her derste kullaniyorum ve her giin kullaniyorum.

I"Jg:iincii Sorudan Elde Edilen Veriler

olusturuldugu tema ve bunlara bagl cevaplar Tablo 5’te gosterilmistir.
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Tablo 5. Oyunun Anlagilabilirligi ve Ogretimine Katkis

Temalar Cevaplar f %
Anlagilabiliyor 6 60
Oyun ve kurallarinin Daha iyi anlatilabilirdi 2 20
anlasilabilme durumu Oyunun oynanigi kismi anlasilmiyor 1 10
Ovyunun kurallar kism1 anlagilmiyor 1 10
Kolaylik sagliyor 10 100
Pekistirme sagliyor 9 90
Oyunun &gretimine katkisi Kalicilik sagliyor 8 80
Eglenerek 6grenme ortami olusturuyor 7 70
Farkli becerilerin gelisimine etki ediyor 4 40

Tablo 5°te goriildiigii gibi, arastirmaya katilan 6gretmenlerin yaridan fazlasi (f=6, %60) tasarlanan oyun
ve kurallarinin anlasilir olduklarint belirtmislerdir. Oyunun 6gretime olan katkist hakkindaki
diistinceleri incelendiginde ise tiim &gretmenler oyunun 6gretimde kolaylik sagladigini ifade ettikleri
goriilmektedir. Ayrica katilime1 6gretmenlerin ¢ogunlugu, oyunun pekistirme sagladigi ve eglenerek
ogrenme ortami olusturdugu vb. olumlu fikirler 6ne siirmiislerdir. Ogretmenlerin soruya iliskin
diisiincelerinden bazilari asagida verilmistir.

O7: Anlasilabilir bir diizeyde. Bahge etkinligi olmasindan dolayr ogrenci kontroliinii
saglamak zor olabilir. Ogrencilerin eglenerek yapabileceklerini diisiiniiyorum sinifimda da
uygulamayr diistiniiyorum.

Os: Hazirlanan oyunun asamalart ve bu asamalarin ifade edilisi oldukca diizgiin. Oyunun
ogretmene biiyiik kolaylik saglayacagint diisiiniiyorum. Ciinkii oyun ogrencileri hem
zihinsel hem de biligsel anlamda aktif kilacagim diigiiniiyorum.

3.4. Dordiincii Sorudan Elde Edilen Veriler

Goriisme formunda yer alan Takip Et! Ignele! isimli oyun konuyla ilgili kazanimi karsilamakta midir?
sorusuna sinif 6gretmenlerinin cevaplart Tablo 6’da verilmistir.

Tablo 6. Oyunun Kazanimi Karsilama Durumu

Tema Cevaplar f %
Oyunun kazanimi karsilama durumu Karsthyor 10 100
Karsilamiyor - 0

Tablo 6’dan kolaylikla anlasilacag: iizere katilimci 6gretmenlerin tiimii tasarlanan oyunun kazanimi
orttiigii yoniinde diisiincelerini dile getirmislerdir. Soruya iliskin bazi 6gretmen diyaloglar1 asagida
sunulmustur.

O2: Evet, kazammla iligkili bir oyun olmus. Gerek bilmece gerekse grup oyununda
maddenin hallerini fark ettirme ve sumiflandirma etkinlikleri bu kazamimla dogrudan
iliskilidir.
Ou: Oyun iginde de cocuk kendisi simiflandirma yaptig icin kazamm saglanacaktir.

3.5. Besinci Sorudan Elde Edilen Veriler

Siif 6gretmenlerine yoneltilen besinci sorudan elde edilen goriisler Tablo 7°de gosterilmistir.

Tablo 7. Ogrencilerin Eglenerek Ogrenebilme Durumlari

Tema Cevaplar f %
Grup oyunlan 6grencileri etkileyerek eglendirir 6 60
. o Bilmece kismi eglendirir 6 50
ggg}zﬂ;;}le;ig (ehgliilglraerl: Yaparak yasayarak 6grenme"svaglar‘ __ 4 40
Acik havada oynan oyunlar 6grenciyi etkin kilar 4 40
Yarigma olmasi grencinin §grenme istegini artirir 3 30

Tablo 7°den anlasildig1 tlizere, arastirmaya katilan Ogretmenlerinin yaridan fazlasi (=6, %60)
Ogrencilerin eglenerek 6grenebilme durumlart hakkinda, oyunun grupla oynanmasi ve bilmece kisminin

olmasindan dolay1 eglenceli oldugunu vurgulamiglardir. Bu duruma 6rnek bir 6gretmenin goriisii su
sekildedir.
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Os: Evet eglenceli oldugunu diigiiniiyorum. Ciinkii grup oyunlar ve agik havada oynanan
oyunlar genellikle 6grencilerin istek ve katildigi oyunlardir.

3.6. Altinci Sorudan Elde Edilen Veriler

Smif dgretmenlerine yoneltilen altinci ve kapsamli olan soruya iligkin alinan cevaplar Tablo 8’de
gOsterilmisgtir.

Tablo 8. Oyunun Ogrenme Alanlarina iliskin Kazandirdig1 Beceriler

Temalar Cevaplar f %
Yorumlama 10 100
Gruplama 6 60
Bilissel Beceriler Fark etme 5 50
Cikarim yapma 3 30
Degerlendirme 4 40
Zevk alma 8 80
Is Birliginde olma 8 80
Yardimlagsma 7 70
Duyussal Beceriler Sorumluluk alma 6 60
Galibiyet sevinci duyma 6 60
Kurallara uyma/Uysal olma 5 50
istekli olma 4 40
Konusma 9 90
Kosma 9 90
Yazma 8 80
Psikomotor Beceriler El g6z koordinasyonu 5 50
Resim igneleme 4 40
Kalem tutma 3 30
Parmak kaldirarak s6z isteme 3 30

Tablo 8’den goriildiigii gibi, arastirmaya katilan sinif 6gretmenlerinin Takip Et! Ignele! oyununun en
fazla biligsel yonden yorumlana becerisi, duyussal yonden is birligi saglama, oynadigindan zevk alma
becerileri ve psikomotor yonden de konusma-iletisim kurma, kosma-hareket enerjisi tilkketme becerileri
kazandirabilecegini ifade edilmistir. Soruya iliskin baz1 6gretmenlerin bire bir ifadeleri su sekildedir.

0,: Akranlariyla hareket etme, zamani dogru kullanma, grup bilinci, zihinsel beceri, motor
beceri ve duyussal beceriler kazandirdigini diistintiyorum.

Ou: Cocuklar simiflandirma ve degerlendirme yaparak biligsel beceriler kazamr. Yarisma
ve grup ortamlart duygular: besler bu da duyussal gelisime katki saglar. Cocuklar oyunun
bir kisminda hareket ettigi icin mesela parmak kaldirmak, kosmak ve yazmak gibi
davranmislar da psikomotor becerilere katki saglar.

3.7. Yedinci Sorudan Elde Edilen Veriler

Ogretmenlerin goriisme formundaki “Egitsel oyunlarin hangi sinif seviyesi ve konulara uygun oldugunu
diisiiniiyorsunuz? Neden?” seklindeki yedinci soruya verdikleri cevaplar Tablo 9’dadir.

Tablo 9. Egitsel Oyunlarin Seviye ve Konulara Uygunlugu

Tema Cevaplar f %
Eitsel ! . Oyun her sinif seviyesinde olmalidir 10 100
EIISCl Oyuniarin seviye ve Oyun genellikle soyut konular {izerinde kullanilmalidir 7 70

konulara Uygunlugu .
Oyun olabildigince her konuda kullanilmalidir 5 50

Tablo 9’dan goriildiigii gibi, aragtirmaya katilan sinif 6gretmenlerinin tamamu egitsel oyunlarin her sinif
seviyesinde olmas1 gerektigini belirtmistir. Ayrica 6gretmenlerin yaridan fazlasi da (f=7, %70) oyunun
genellikle soyut konular iizerinde uygulanmali diisiincesini dile getirmislerdir. Konuya iligkin 6rnek
Ogretmen gorlisleri asagida sunulmustur.

O:1: llkokulda egitsel oyunlar her sinif icin uygundur. Ciinkii cocuklar oyunla bir diinya
kurarlar, oyun oynamay severler, oyunla égrenmeye heves duyarlar. Sinif diizeylerinde
yas grubuna gére oyunlarin icerigi degisir. Yas biiyiidiikce karmasik oyunlara gegilebilir.
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Os: Egitsel oyunlar ilkokulda her simif seviyesine uygun hazirlanabilir. Ciinkii bu
donemdeki ¢ocuklar icerisinde oyun olan etkinlikleri ve konulari ogrenmeye daha
isteklidir. Ogrenciyi derse katabilmek icin her kademede egitsel oyun kullanilabilir.

3.8. Sekizinci Sorudan Elde Edilen Veriler

Smif 6gretmenlerine yoneltilen son soruya iliskin alinan cevaplar ilgili temalar kapsaminda kategorize
edilerek Tablo 10°da gosterilmistir.

Tablo 10. Egitsel Oyun Tasarimi Hakkinda Katilimcilarin Fikirleri

Tema Cevaplar f %
Soyut konulari igeren bir oyun tasarlardim 8 80
Cok yonlii gelisim saglayacak bir egitsel oyun hazirlarim 7 70
Tabu tarzi bir oyunu kavram &gretimi i¢in tasarlardim 1 10
Nasil bir egitsel oyun tasarimi  ’Saglikli Bityilyoruz’’ konusu i¢in “Sepetine At” oyunu tasarlayabilirim 1 10
Kesfetmeye dayali bir oyun tasarlardim 1 10
Bowling oyununu egitsel oyun haline getirirdim 1 10
Cocuk haklarina yonelik bir oyun tasarimi yapardim 1 10
Anlasilmasi zor konular oldugu i¢in 10 100
Neden oyun tasarlarsiniz Soyut konular oldugu i¢in 8 80
Enerjilerini atmalarini saglamak icin 3 30
Ogretmenlere sunma Tabi ki sunardim 10 100

Tablo 10°’da gorildiigl gibi, katilime1r simif 6gretmenlerinin biiyiik bir ¢ogunlugu (=8, %80) soyut
konular iceren ve (f=7, %70) Ogrencinin ¢ok yonlii gelisimini saglayacak oyunlar tasarlamak
istediklerini ifade etmislerdir. Bunun yami sira, 6gretmenlerin anlagilmasi zor olan konularin
ogretiminde kullanmak igin oyun tasarlamak istediklerini ve tasarladiklari oyunu meslektaslariyla
paylasabileceklerini belirtmiglerdir. Konuya iligkin bazi 6gretmenlerin aktardiklar1 goriisler su
sekildedir.

O1: Isbirligine dayali ancak bireysel ¢abanin da hesaba katildigi bir oyun tasarlardim.
Psikomotor, duyussal ve bilissel tiim becerilere hitap eden, her ¢ocugu aktif kilan,
odiillendirmeye dayali olmayan bir oyun tasarlardim. Ciinkii bazi becerileri zayif olan
ogrencilerinin basarisizlik hissetmesini istemem, bu onlart ogrenmeden ve dersten
sogutur...... Eger etkili bir egitsel oyun hazirlamigsam diger ogretmenlerin faydalanmasini
isterim. Bu konuda paylasimciyimdir. Ilgilenecegini diisiindiigiim arkadaslarla paylasirim.

02: Cocuklarin en cok zorlandiklar: konular iizerinde yogunlasarak bir egitsel oyun
tasarlardim. Oncelikle 6grenememesindeki piif nokta nedir? Bu piif noktay tespit ettikten
sonra oyunun tasarimint buna yénelik yapardim. Hayat bilgisi dersi daha fazla soyut
konular icerdiginden bu derste tasarim yapardim. Mesela haklardan, ¢ocuk haklarina
yonelik bir oyun tasarimi yapardim ki malum hak konusu soyut oldugu icin oyunlarla bu
konuyu somutlastirmaya ve eglenceli hale getirmeye calisirdim.... Ben zaten ogrendigim,
yaptigim her seyi meslektaslarimla, ziimrelerimle paylasmay: ¢ok sevdigim icin boyle bir
oyun tasarimint da onlarla seve seve paylasarak her ¢ocugun eglenerek Ogrenmesini
saglamak beni de mutlu edecektir.

Os: Hayat Bilgisi dersi 2. sumf “Saglikli Biiyiiyoruz” konusu icin “Sepetine At” oyunu
tasarlayabilirim. Her d6grencimden evinden en az bir faydali ve faydasiz besin iiriinii
getirmesini isterim. Sinifta masaya iki sepet koyarim. Biri faydali iiriinler sepeti, digeri
faydasiz iiriinler sepeti olur. Her igrencimden getirdigi iiriinler hangi sepete atmasi
gerektigini sorarak sepete attiririm. Bunu arkadaglarina sebebi ile aciklamasini isterim.
Boylece getirilen cesitli iiriinler sebepleri ile birlikte faydali olup olmadigr agiklanr.
Ogrencilere gerekli déniit ve diizeltmeler verilir. Konunun kazammi &grencilere
kazandwrilmig olur. Besinler konusunda ogrencilerin farkindalig: artar.

4. TARTISMA ve SONUC

Arastirmanin amacina ydnelik olarak simf 6gretmenlerinin egitsel oyunlara ve Takip Et! Ignele!
oyununa yonelik goriisleri tartisilip bu goriislere iligskin varilan sonuglar agagida verilmistir.
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Arastirmanin birinci sorusundan elde edilen goriisler dogrultusunda, Ogretmenlerin biiyik bir
¢ogunlugunun oyun hakkinda etkili bir 6grenme aract oldugu goriisiinii belirttikleri goriilmiistiir. Bu
gorilisin 6gretmenler iizerinde hakim olmasin, oyunun kiigiik yastaki ¢ocuklar i¢in motivasyonu
giiclendiren, eglendiren ve gorsel yolla sunulan olay ya da bilgiyi somut olarak algilayabilmelerinden
kaynaklandig: diisliniilebilir. Bu diislinceyi, Hanbaba ve Bektag’in (2011) yaptiklar1 bir ¢aligmada
oyunun; eglenceli, bilgiyi somutlastiran, 6grencinin gelisimini destekleyen, Ogrencilerin 6grenme
istegini, motivasyonunu ve bagarisini artirdigini belirtmeleri; Karabacak’in (1996), oyunun 6grencilere
ogreticiligi lizerinde durdugu ¢alismasinda, bilgilerin uzun siireli bellege hem s6zel hem de gorsel olarak
kodlanmasina olanak saglar ifadeleri destekler niteliktedir.

Goriismelerde ikinci sorudan alinan verilere bakildiginda, katilimci 6gretmenlerin ¢ogunlugunun oyunla
Ogretim konusunda kendilerini orta diizeyde degerlendirdiklerini ve siklikla derslerinde yer verdikleri
ortaya ¢cikmistir. Ancak 6gretmenler kendilerini yeterli gorseler bile oyunla 6gretimi derslerinde etkin
kullanmaya yonelik bilgiye ihtiyac hissettikleri goriilmiistiir. Benzer bulgular Ozyiirek ve Cavus’un
(2016) yine ilkokul 6gretmenleri ile {izerinde gergeklestirdikleri bir ¢alismada goriilmiistiir. Egitsel
oyunlarin etkili kullanimi i¢in; 6grenci seviyesine uygun, kolay anlasilabilir, 6grenci katilimi fazla olan
oyunlar olmasi ve O6gretmenlerin oyunu oyun siirecinde kontrol altinda tutmalarinin gerekli oldugu
vurgulanmistir (Sasmaz Oren ve Erduran Avci, 2004).

Ugiincii soruya iliskin cevaplarin analizi irdelendiginde, tasarlanan oyunun genelinin ve kurallarinin
anlagilmasi hakkinda bir iki 6gretmen olumsuz goriis bildirse de g¢ogunlugun anladigi ve oyunun
ogretimde kolaylik, kalicilik ve anlasilanlara pekistirici olma ayni zamanda eglendirici 6zelliklerine
sahip oldugu diisiincesinde olduklari anlasilmistir. Kaya ve Elgiin (2015); ¢alismalarinda, dordiincii sinif
Fen ve Teknoloji dersi Gezegenimiz Diinya iinitesini egitsel oyunlarla destekleyerek 6grencilerine
sunmuglar ve egitsel oyunlarin 6gretimi kolaylagtirdigi, kaliciligr sagladigini rapor etmiglerdir. Yine
egitsel oyunlarla desteklenen fen konularmin Ogrencilerin eglenerek derse yonelik tutumuna,
motivasyonuna ve yaraticiliginin gelisimine olumlu katkida bulunacagi ilgili literatiirde yer almaktadir
(Altunay, 2004; Beker Bas ve Karamustafaoglu, 2020; Sasmaz Oren ve Erduran Avci, 2004).

Katilimcilarin goriislerine gore tasarlanan oyunun kazanimi tamamen karsiladigi ortaya ¢ikmis olup
oyun temelli fiziksel etkinliklerin kazanimlart karsiladigi takdirde ilkokul &grencilerinin fen
kavramlarin1 6grenmesi tizerinde olumlu bir etkisi oldugu bilinmektedir. Ayrica, arastirmaya katilan
sinif dgretmenlerinin Takip Et! Ignele! oyunun; grup oyunu olmasi, bilmece kisminin bulunmasi vb.
nitelikte eglendirici bulunmasi énemlidir. Zamanlarinin ¢ogunu oyun oynayarak gecirdigi diisiiniilen
cocuklarin derslerinde egitsel oyunlarin kullanilmasi tavsiye edilmektedir (Kaya ve Elgiin, 2015).
Boylece 6grencilerin konuyu severek, isteyerek ve eglenerek 6grenmesi saglanabilir. Alanda yapilan bir
calismadan alman geri bildirimlerde de anlasilacag: lizere 6gretmenlerin oyunla 6gretim yapmalari
sonucunda 6grencilerin konuyu eglenerek 6grenmelerinin yani sira ders icerisinde daha aktif olduklar
vurgulanmistir (Karamustafaoglu, Pazar ve Karamustafaoglu, 2018).

Goriismelerde altinci sorudan alinan verilere bakildiginda, katilimci 6gretmenler tasarlanan oyunun tiim
O0grenme alanlarina hitap ettigini ve bu alanlara yonelik ¢ocuklarin bircok beceriler kazanabilecegini
belirtmislerdir. Bu goriisii, oyunla yapilan 6gretimlerde Ogrencilerin sadece psikomotor beceriler
kazandig1 soylenemez (Dewey, 2004) ifadesi destekler niteliktedir. Ciinkii 6grenciler oyun oynarken
ayn1 zamanda oyun igerisinde daha sonra neler yapabileceklerinin planini yaparak diisiiniir ve fikirler
iiretirler.

Arastirmanin son iki sorusuna yonelik bulgular ele alindiginda, sinif 6gretmenlerinin egitsel oyunlarin
her sinif seviyesinde ve 6zellikle soyut konulara yonelik olmasi gerektigini, bu baglamda kendilerinin
Ogrencilerin soyuttan somuta gecis yapabilecek ve anlayabilecek oyunlar tasarlamayi istedikleri ve
hazirlayip tasarladiklart oyunu da meslektaslariyla paylasabilecekleri goriilmiistiir. Tagsdan (2008)
Ogretmenlerin mesleki gelisimleri i¢in meslektas yardimlagsmasinin 6nemine vurgu yapmistir.

Gergeklestirilen bu tartismalar ¢ger¢evesinde arastirmaya katilan simif 6gretmenlerinin egitsel oyunlarla
ogretimin etkili olacagi, Maddenin Halleri konusunun 6gretiminde de kendilerine sunulan Takip Et!
Ignele! oyununun dgrencilere rahatlikla oynatilabilecegi sonucuna varilmugtir. Ulusal ve uluslararast
literatiir incelendiginde oyunla o6gretime iliskin olumlu goriis ve sonuglarin ortaya konuldugu
aragtirmalar mevcuttur (Karamustafaoglu ve Aksoy, 2020; Placek ve Patton, 2002)
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5. ONERILER

Aragtirma siirecindeki deneyimler ve ulasilan sonuglara dayali olarak egitimci ve arastirmacilara yonelik
Oneriler asagida siralanmisgtir:

v' Ogretmenlere oyunla 6gretimin dnemi, faydalar1 ve uygulamalarmi konu alan hizmet-igi egitimler
verilebilir. Ayrica 6gretmenlere bu egitimlerde 6gretimde zorluk g¢ektikleri konulara yonelik oyunlar
tasarlattirilarak kendi simiflarinda uygulama yapmalar istenebilir.

v/ Soyut konu ve kavramlara yonelik egitsel oyunlar, siif seviyesine, o6grencilerin hazir
bulunusluklarina ve 6grenme ortamina uygun bir sekilde tasarlanabilir.

v’ Takip Et! Ignele oyunu &grencilere uygulanarak, anlasilmayan ya da ortaya cikacak eksiklikler
giderilebilir.

v Ogretmen adaylarina egitsel oyunlarla 6gretim dersi uygulamali olarak verilebilir.
v' Egitsel oyunlar kazandirilmasi hedeflenen 6grenci kazanimlarini karsilar nitelikte tasarlanabilir.
v Oyunlarda kullanilan arag, gere¢ ve malzemeler kolay ulasilabilir ve diisiik maliyetli olabilir.

v Bedensel ya da zihinsel nedenlerden dolay1 oyuna katilamayacak ogrencilere hakemlik ya da
gruplarin puanlarini kaydetme gorevleri verilebilir.
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EK-1: TASARLANAN OYUN

Ders: Fen Bilimleri

Unite: Maddeyi Tantyalim

Konu: F.3.4.2. Maddenin Halleri

Sinif: 3. Sinif

Oyunun Adi: Takip Et-Ignele

Oyunun Oynandig1 Yer: Okul Bahgesi

Oyun Tiirii — Ogrenci Sayisi: Grup oyunu — 24 6grenci (Simif mevcuduna gore degisebilir.)

Kullamilan Malzemeler: 3 masa, 1 bardak su, 1 balon, 1 tas, 2 kalem, 2 A4 kagidi, 3 bilmece karti, 1 kronometre, 2 mantar
pano, 24 toplu igne, Maddenin hallerine ait 24 adet drnek resim

Oyunun Amaci: Bu oyunda ¢evresinde ¢esitli hallerde bulunan maddelere drnekler vermeleri ve bu maddelerin resimlerini
belirtilen yerlere uygun olarak yerlestirmeleri amaglanmustir.

Oyunun Kurallar::

1.Etap

Ogretmen elinde bulunan bilmece kartlarmdan dgrencilere bilmeceler sorar.
Ogrenciler ise izin isteyerek bilmeceleri yanitlar.

Tiim 6grencilerin yamt vermesi gerekmektedir.

Yanlis yanit verilirse 6gretmen tarafindan dgrencilere doniit verilir.
Puanlama yoktur.

. Etap

12’ser kisilik iki grup olusturulur.

Ogrenciler iki ayn grup olarak kendilerine ait olan masalarin etrafina gecerler.
Her grup kendi arasinda bir s6zcii belirler.

Oyun alaninda hakem olarak 6gretmen bulunur.

Oyun 6gretmenin “’basla’” komutu ile baslar.

Ogrenciler 6gretmenin vermis oldugu gorevi 30 saniye icerisinde gerceklestirirler.
Gruplar aras: esitlik olursa eger 6gretmenin vermis oldugu yeni gorevi 6grenciler 30 saniye icerisinde gerceklestirirler.
Gruplar arast esitlik bozulana kadar bu durum tekrarlanir.

Sonuglara ise 6grenciler miinazara yolu ile doniitler verir.

10 Son olarak dgretmen ise verilen déniitlere ve sonuglara genel olarak doniit verir.
11.Puanlama yoktur.

3. Etap

CoNoUkRwNOE D OAONE

Bir 6nceki etapta 12’ser kisilik olarak olusturulan iki grup gegerlidir.
Her iki grupta bulunan 6grenciler art arda siralamirlar.

Oyun alaninda hakem olarak 6gretmen bulunur.

Oyun 6gretmenin “’basla’” komutu ile baslar.

Komutun verilmesiyle panolarin bulundugu yere dogru harekete gecen ilk siradaki 6grenci verilen gorevi gergeklestlrdlkten
sonra arkadaglarinin bulundugu yere geri déner. Kendisinden sonraki arkadasinin eline dokunarak onun harekete gegmesini
saglar ve kendisi de siranin en sonuna geger.

6. Oyunu dogru bir sekilde ilk tamamlayan grup oynadiklar1 turun galibi olacaktir.
7. Resimlerin ve dgrencilerin yerleri degistirilerek oyun tekrarlanir.
8. 3 turda da birinci gelen grup oyunun galibi olur ve oyun biter.

SAESR N

Oyunun Oynanisi:
1. Etap

Okul bahgesinde 6gretmenin iizerine bir adet balon, bir bardak su ve bir adet tas koyabilecegi bir masa bulunur. Ogrenciler
ogretmenin karsisinda yer alrlar. Ogretmen elinde bulunan bilmece kartlarmi karsisinda bulunan &grencilere sorar.
Ogrencilerden yanit olarak ise masada bulunan malzemelerden dogru oldugunu diisiindiikleri bir maddeyi izin isteyerek
sOylemelerini ister. Yanlis yanit veren 6grencilere yanitlarinin hemen ardindan 6gretmen tarafindan doniit verilir.
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Ogretmenin sordugu ilk bilmece su sekildedir:

“Evirsen de ¢evirsen de

Bellidir durusu.

Sabittir sekli. Ogrencilerden “’tas’” yamtini almaya ¢alisir.
Maddenin bu hali katidir kati.

Soyle bakalim simdi nedir bu hal 6rnegi?”

Ogretmenin sordugu ikinci bilmece su sekildedir:

“Istemez sabit durmak asla
Degistirir seklini kaptan kaba
Isin gizemi akmasinda —
S1vi denir mutlaka ona

Bulamadin m1 bu maddenin 6rnegini hala?”

Ogrencilerden “’su’’ yamitim almaya galisir.

—
Ogretmenin sordugu {igiincii bilmece su sekildedir:
“Bulunduklar ortama yayilir.
Kabina sigmaz tasar. )
Yayildiginda bir ortama kaybolur, durmaz, gider. = Ogrencilerden “’balon’’ yanitin1 almaya ¢alisir.
Maddenin bu hali gazdir.
Nedir maddenin bu halinin 6rnegi arkadaslar?” —_—

Bu sekilde 3 bilmece de tiim 6grenciler tarafindan yanitlanmig olur ve yanlis verilen yanitlar 6gretmen tarafindan gerek sozlii
olarak gerekse direkt drnek malzemeler iizerinden gosterilerek anlatilmis olur.

!

v

“e
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SEKIL 1: Etap 1 durmunun genel bir prtototip gériiniimii

1

2. Etap

Oncelikle ¢ocuklarla oyun alaninin sinirlar1 belirlenir. Sinirlari belirlenen okul bahgesine aralarinda 3-4
metre bulunan iki masa yerlestirilir. Masalarda birer A4 kagidi ve birer kalem bulunur. Ogretmen
tarafindan 12°serlik iki grup olusturulur. Olusturulan bu gruplar 6gretmenin yoOnlendirmesiyle
masalarina gegerler. Gruplar kendi aralarinda bir grup sozciisii belirler. Ogretmen her grubun yalnizca
kendi arasinda beyin firtinasi yaparak 6grenmis olduklari kati, sivi ve gaz maddelerine dair 6rnek
bulmalarini ister. Grup sozciilerinin gorevleri ise grupta bulunan kisilerin aralarinda beyin firtinasi
yaptiktan sonra, ulastiklar1 sonuglart masada bulunan A4 kagidina yazmak ve oyun sonunda bu bilgileri
kars1 gruba okumaktir. Ogretmen her iki gruba da 30 saniye zaman vererek uygun drneklere ulasmalarini
bekler. Siire bittikten sonra esitlik varsa d6grencilerden 30 saniye icerisinde 3’er 6rnek daha verilmesi
istenir. Esitlik bozulana kadar bu durum tekrarlanir. Eger esitlik s6z konusu degilse 6gretmen gruplarin
verdigi Ornekleri grup sozciileri aracilifiyla karsilikli olarak birbirlerine okumalarini ister.
Ogrencilerden arkadaslarinin verdigi 6rneklere katilip katilmadiklarini ve eger katilmiyorlarsa neden
katilmadiklarin1 sdylemelerini isteyerek ilk doniitii 6grencilerden ister. Ogrenciler miinazara yoluyla
fikirlerini ortaya koyar. Son olarak Ogretmen verilen Omekler hakkinda doniitler vererek etabi
sonlandirir.
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SEKIL 2: Etap 2 durmunun genel bir prtototip goriiniimii
3. Etap

Oncelikle ¢ocuklarla oyun alanmnin smirlari belirlenir. Sinirlari belirlenen okul bahgesine iki grup igin
de ayr1 ayr1 kopiik panolar yerlestirilir. Kopiik panolarda kati, sivi ve gaz olmak iizere {i¢ ayr1 kisim
olusturulur. Panolarin alt kisimlarinda ise olusturulan bdliimlere uygun olarak 6rnek resimler karigik ve
igneli halde bulunur.

Ogrenciler olusturulan panolarin tam karsisina ve aralarinda belirli bir mesafe olacak sekilde iki grup
olarak siralanacaklardir.

3.1. Ogretmenin “’basla’’ komutuyla iki grupta da ilk sirada bulunan 6grenciler panolara dogru kosarlar
ve panolarin alt kisimlarinda karigik olarak verilen resimlerden kati maddeye uygun olan bir resmi
alarak kati i¢in olusturulmus boliime ignelerler. Sonrasinda tekrar arkadaslarinin yanlarina kosarlar ve
kendilerinden sonraki arkadaslarinin ellerine dokunarak onlarin harekete ge¢melerini saglarlar.
Kendileri de siranin en sonuna gecerler.

3.2. Harekete gegen Ogrenciler panolara dogru kosarlar ve panolarin alt kisimlarinda karisik olarak
verilen resimlerden bu kez sivi maddeye ait olan bir resmi alarak sivi i¢in olusturulmus bélime
ignelerler. Sonrasinda tekrar arkadaglariin yanlarina kosarlar ve kendisinden sonraki arkadaslarinin
ellerine dokunarak onlarin harekete gegmelerini saglarlar. Kendileri de siranin en sonuna gegerler.

3.3. Harekete gegen 6grenciler yine panolara dogru kosarlar ve panolarin alt kisimlarinda karisik olarak
verilen resimlerden ise gaz maddeye ait olan bir resmi alarak gaz i¢in olusturulmus béliime ignelerler.
Yani 6grenciler panolarda sirasiyla kati, sivi ve gaz olmak iizere olan dongiiyii devam ettirirler.

Yanlis yerlestirilen resimler de ise siradaki 6grenci yanlis yerlestirilen resmi cikararak dogru yere
yerlestirmelidir. Fakat bu sekilde resmi yanlis yerlestiren grup, diger gruba gore bir resim geride kalmis
olur. Ogrenciler hem g¢evrelerinde bulunan maddeleri drnekler esliginde siniflamis olurlar hem de
kendilerinden 6nceki arkadaslarini takip ederek sonraki hamleyi devam ettirmis olurlar. Resimleri dogru
ve eksiksiz bigimde yerlestiren ilk grup kazanmis olur. Ogretmen ise tiim 6grencilerin farkli &rnekleri
gorebilmelerini saglamak icin bir sonraki turda hem resimlerin yerlerini degistirebilir hem de kendi
gruplan icerisinde olmak sartryla 6grencilerin yerlerini degistirebilir. Ornegin Ali isimli 6grenci ilk
sirada yer almigsa ve kati madde 6rnegine ait resmi yerlestirmisse bir sonraki turda her 6grenci sistemli
bir sekilde bir sira geriye kayarak bir dnceki turdan farkli bir 6rnegi yerlestirmis olur. 3 turda da birinci
gelen grup oyunun galibi olur ve oyun biter.
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SEKIL3: Etap 3 durmunun genel bir prtototip goriiniimii

EK-2: YARI-YAPILANDIRILMIS OGRETMEN GORUSME FORMU
OGRETMEN GORUSME FORMU

KiSIiSEL BILGILER

Gorev Yeriniz: Bransiniz:

Cinsiyetiniz: Mesleki Deneyim Yiliniz:
Mezuniyet Yilimz: Yasmiz:

Goriisme Tarihi ve Saati:

SORULAR

Soru 1. Egitsel oyunlar hakkinda neler diisiiniiyorsunuz? Fen/Hayat bilgisi 6gretiminde egitsel oyunlarin kullanimi ile
ilgili ne diigliniiyorsunuz? Egitsel oyunlarin 6greticiligi ile ilgili ne diigiiniiyorsunuz?

Soru 2. “Oyunla Ogretim” yapma konusunda kendinizi nasil degerlendiriyorsunuz? Ders sunumlarimzda oyunla 6gretim
kullamiyor musunuz? Ne siklikla kullaniyorsunuz?

Soru 3. Tasarlanan Tahmin Et! Ignele! isimli oyunun oynamnist ve kurallar1 anlasilabilir diizeyde mi? Oyunda genel olarak
anlasilmayan ya da dgretim esnasinda 6gretmen ve/veya Ogrencileri zorlayacagini diistindiigiiniiz kisimlar var midir?
Oyunun konunun ¢gretimine nasil katkisi olacagini diisiiniiyor musunuz?

Soru 4. Tasarlanan Tahmin Et! [gnele! isimli oyun konuyla ilgili kazanimi karsilamakta micir? Nasil?

Soru 5. Tasarlanan Tahmin Et! Ignele! isimli oyunu dersinizde dgrencilerinize uyguladigimzda 6grencilerin eglenerek
Ogrenebilecegini diisiiniiyor musunuz? Neden?

Soru 6. Tasarlanan Tahmin Et! Ignele! isimli oyunun dgrencilere nasil beceriler kazandirdigini diisiiniiyorsunuz? Bu
oyunun biligsel beceriler kazandirdigini diisiiniiyor musunuz? Agiklayiniz. Bu oyunun duyussal beceriler kazandirdigini
diistiniiyor musunuz? Agiklayiiz. Bu oyunun psikomotor beceriler kazandirdigini diisiiniiyor musunuz? Aciklayimiz.
Soru 7. Egitsel oyunlarin hangi sinif seviyesi ve konulara uygun oldugunu diisiiniiyorsunuz? Neden?

Soru 8. Fen/Hayat bilgisi dersi i¢in egitsel bir oyun tasarlamaniz gerekseydi ne tiir bir oyunu nasil tasarlardiniz? Nedenini
aciklar misiniz? Tasarladiginiz bu egitsel oyunu diger 6gretmenlerin kullanimina sunma konusunda ne diisiiniirsiiniiz?




