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“iTME VE CEKME KUVVETIi” KONUSUNUN OGRETIiMi iCiN GELiSTIiRiLEN
OYUN HAKKINDA OGRETMEN VE OGRENCi GORUSLERI

TEACHER AND STUDENT OPINIONS ABOUT THE GAME DEVELOPED FOR
TEACHING "PUSH AND PULL FORCE" SUBJECT

OZET

Bu calismada ilkokul 3. Simf fen bilimleri 6gretim programinda yer alan “Kuvveti Taniyalim” iinitesini “Itme ve Cekme Kuvveti”
konusunun &gretimine yonelik gelistirilen Son Hava Biikiicii isimli oyun hakkinda smif ¢gretmenlerinin ve oyunu oynayan
Ogrencilerin gorlislerini belirlemek amaclanmigtir. Nitel arastirma yontemiyle yapilan bu c¢alismada olgu bilim deseni
kullanilmistir. Caligmada 2020-2021 egitim 6gretim yilinda iilkemizin cesitli illerindeki devlet okullarinda gérev yapan simif
ogretmenlerinin ve oyunu oynayan ogrencilerin goriisleri alinmustir. Ogretmenlere Son Hava Biikiicii oyunu kroki iizerinde
anlatilarak oyunun oynamis videosu izlettirilmistir. Ogrenci ve 6gretmenlerden yari yapilandirilmis goriisme formlar ile veriler
elde edilmistir. Verilerin analizinde Nvivo 9.2 programi kullanilmigtir. Son Hava Biikiicii oyunun anlagilir, kullanisli, eglenceli ve
ilgili kazanimlarin &gretiminde etkili oldugu anlasilmig, dgrencilerin tasarlanan oyunla ilgili konuyu o6grendikleri sonucuna
ulasilmigtir.

Anahtar Kelimeler: Egitsel oyunlar, itme-cekme kuvveti, oyunla 6gretim.

ABSTRACT

In this study, it was aimed to determine the opinions of the classroom teachers and the students who played the game about the
game named Last Airbender, which was developed for teaching the subject of "Push and Pull Force" in the "Let's Know the Force"
unit in the 3rd grade science curriculum. In this study conducted with qualitative research method, phenomenology design was
used. In the study, the opinions of classroom teachers working in public schools in various provinces of our country in the 2020-
2021 academic year and the students who played the game were taken. The Last Airbender game was explained to the teachers on
the sketch and the gameplay video was shown. Data were obtained from students and teachers through semi-structured interview
forms. Nvivo 9.2 program was used to analyze the data. It was concluded that the Last Airbender game was understandable, useful,
fun, and effective in teaching the related acquisitions and that the students learned the subject related to the designed game.
Keywords: Educational games, push and pull force, teaching with game.

1. GIRIS

Insan dogdugu anda kisith diizeyde davranisa sahiptir. inanin bu kisith davranislarla yasamini devam
ettirmesi olanaksizdir. Bu nedenle insan dgrenmeye ihtiyag duyar. Insanin var olan bilgi birikimini
ogrenerek kullanmasi gerekir. Ogrenme bireyin deneyimlerinin sonucunda davramisinda degisiklikler

olmasidir. Bireye bizzat tecriilbe imkanmi taniyan yontemlerin kullanilmasi kalict 6grenmeyi saglamak
bakimindan 6nemlidir. Bu yontemlerden biri de oyunla 6grenmedir.

Oyun ¢ocugun biligsel, duyussal ve psikomotor gelisimine katki sunan en onemli ugrasidir (Coban &
Nacar, 2013). Ogrenme konusunda en isteksiz gocuklarm bile oyuna kars ilgileri yadsinamaz. Egitsel oyun
cocuklarin  karakter olusumunda, yetenekleri gelistirmede, sosyal etkilesimde ve kurallarin
benimsenmesinde etkin bir aragtir. Egitsel oyunlar sayesinde ¢ocuk bizzat deneyimleyerek 6grenme firsati
bulmaktadir. Egitsel oyunun ilgi ¢ekici olmasi ¢ocugun motivasyonunu artirmakta ve kalici dgrenmeler
saglamaktadir.

Bilim ve teknolojinin hizla gelistigi giiniimiizde fen egitiminin dnemi artmaktadir. Geligsmis {ilkeler sahip
olduklart refah seviyelerini bilim ve teknolojiye, bilim teknoloji ise ilerleyisini fen egitimine bor¢ludur.
Fen alaninda yapilan uluslararasi simavlarda basar1 saglayan iilkelerin bilimsel ve teknolojik buluslarda
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onde olduklar1 goriilmektedir. 2018 yili1 PISA sonuglarina gore iilkemiz fen alaninda 51. siradan 39. siraya
yiikselse de hala gelismis iilkelerin gerisinde kalmaktadir (MEB, 2019). Bu sonuglar iilkemizde fen
egitiminin farkli yontem ve tekniklerle yapilmasmi zorunlu kilmaktadir. Insanlik tarihi kadar eski olan
oyun olgusunun fen egitiminde kullanilmasi ile soyut konularda kalici 6grenmeler saglanmaktadir
(Karamustafaoglu, Pazar, & Karamustafaoglu, 2018). Oyun ile kendini 6zgiirce ifade eden 6grenciler fen
bilimlerine karsi olumlu tutum gelistirmektedir (Ozkan, Akca, & Topsakal, 2020). Egitsel oyunlarin
kullanilmas1 ile o6gretime ayrilan zaman artmaktadir. Egitsel oyunlar kalici 6grenmelerin yaninda
cocuklarin sosyal gelisimini de olumlu y6nde etkilemektedir (Cavus & Balcin, 2017). Takim oyunlari ile
cekingen ve igine kapanik ¢ocuklar takim arkadaslari ile is birligi yapmaktadir. Bu durum g¢ocuklarin
duyussal gelisimlerini ve 6z giivenlerini olumlu yonde etkilemektedir (Giindiiz, Aktepe & Uzunoglu, 2017,
Aksoy & Karamustafaoglu, 2020). I¢inde bulunduklar1 gelisim donemi nedeniyle oyuna ve aktiviteye
ihtiya¢ duyan ilkokul ¢ag1 ¢ocuklarinin psikomotor gelisimleri egitsel oyunlarla desteklenmektedir (Cirav,
2018; Aynactyan & Ozer, 2020).

Formal anlamda fen bilimleri dersi ile karsilagan 3. sinif 6grencilerinin kuvvet konusundaki kazanimlari
edinmeleri sonraki 6grenmelerine temel olusturmaktadir. Kara ve Aktiirkoglu (2019), yaptiklar1 ¢calismaya
gore ilkokul 3. siif ders kitaplarinin kuvvet konusunun 6gretiminde yetersiz oldugunu ve itme-cekme
kavramlarimin yanlis 6gretildigini belirtmislerdir. Uyanik’in (2019) yaptig1 calismada ise 4. simif
ogrencilerinin kuvvet hareket konusunda kavram yanilgilarinin oldugu saptanmistir. Bu durumda eksik ve
yanlig 6grenmelerin sonraki siniflarda devam ettigi goriilmektedir. Ayrica fen konularinin 6gretiminde
kullanilan yontem ve teknikler derse yonelik tutumu dogrudan etkilemektedir (Yazicioglu & Cavus-
Gilingdren, 2019). Belirtilen kapsam dogrultusunda bu ¢aligmada, 3. sinif kuvvet hareket konusunda kalici
ogrenmeler saglamak ve kavram yanilgilarinin 6niine gegmek icin itme ve ¢ekme kuvvetlerini temel alan
bir oyun gelistirmek ve bu oyun hakkinda oynayacak dgrenciler ile uygulayacak &gretmenlerin goriisleri
belirlemek amaglanmustir.

2. YONTEM

Calismada Ogretmen ve Ogrencilerin egitsel oyunlar ile ilkokul 3. simif seviyesinde itme ve ¢ekme
konusunun &gretimine iligkin gelistirilen oyun hakkinda goriislerini belirlemek icin nitel arastirma
yontemlerinden fenomenoloji deseni kullanilmistir. Fenomenoloji, hayatimizda var olan ancak detayl
bilgiye sahip olmadigimiz fenomenlere odaklanmaktadir (Ozmen & Karamustafaoglu, 2019). Hedefi
bireylerin deneyimleri sonucunda zihinlerinde olusan fikirlerin ortaya ¢ikarilmasidir (Patton, 2015). Tiim
bunlarin 151¢1nda gorev basindaki sinif 6gretmenlerinin mesleki deneyimleri ile oyun oynayan dgrencilerin
goriislerine dayanarak itme ¢ekme kuvveti konusunun kazanimlarina ydnelik tasarlanan egitsel oyun
fenomenlerinde yapilan bu c¢alismada olgu bilim yonteminden faydalanilmasi uygun goriilmiistiir. Bu
kapsamda gelistirilen oyun i¢cin Milll Egitim Bakanligi (MEB) ii¢lincli sinif Fen Bilimleri dersi 6gretim
programi temel alinmistir (MEB, 2018). Tasarlanan taslak oyun gerekge, kurallar oynanis ve kazanim
yonleriyle fen egitimi alaninda uzman iki G6gretim iyesi ve iki fen bilimleri 6gretmeni tarafindan
degerlendirilmistir. Doniitlere gore gerekli diizeltmeler yapilarak oyuna son sekli verilmigtir (Ek-1).
Tasarlanan oyun 3. sinif Fen Bilimleri dersi Kuvveti Taniyalim iinitesindeki bazi kazanimlara yoneliktir.
Oyuna ait konu alan1 ve kazanimlar Tablo 1’de verilmistir.

Tablo 1: Tasarlanan Oyuna Ait Konu Alam, Unite ve Kazanimlar

Seviye Unite Konu Kazanimlar

F.3.32.1. Itme ve cekmenin birer kuvvet oldugunu
deneyerek kesfeder.

F.3.3.2.2. itme ve ¢ekme kuvvetlerinin hareket eden ve
duran cisimler iizerindeki etkilerini gdzlemleyerek
kuvveti tanimlar.

itme ve Cekme Kuvveti/ ftme ve

3.simif Kuvveti Taniyalm Cekme Kuvvetinin Cisimlere Etkisi

2.1 Calisma Grubu

Calismanin katilimeilan belirlenirken kolay, ulasilabilir ve goniillii olma ilkesine dayali olarak belirlenen 8
sinif 6gretmeni ve 6 6grencinin katilmiyla yiiriitiilmiistiir. Calismanin katilmecilart belirlenirken amagh
ornekleme yontemi kullanilmistir. Amacgh 6rnekleme yontemi genellikle nitel arastirmalarda kullanilan
orneklem yontemidir (Ozmen & Karamustafaoglu, 2019). Calisma grubundaki sinif 6gretmenlerine ve
Ogrencilere ait bilgiler Tablo 2 ve 3’te sirasiyla sunulmustur.
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Tablo 2. Simif Ogretmenlerine Ait Demografik Bilgiler

Katihme1 Ogretmen  Cinsiyet Gorev Yeri Yas  Mesleki Deneyim

KSO1 K Bitlis 30 8
KSO2 E Kayseri 37 12
KSO3 E Kahramanmaras 34 12
KSO4 K Bitlis 31 7
KSO5 E Mardin 32 10
KSO6 E Osmaniye 34 11
KSO7 K Sivas 35 11
KSO8 E Osmaniye 39 15

Tablo 3. Ogrencilere Ait Demografik Bilgiler

Katiime1 Ogrenci  Cinsiyet  Smf  Yas Okulun Bulundugu Yer

KO1 K 3 9 Koy
KO2 K 3 10 Koy
KO3 E 3 9 Koy
KO4 K 3 10 Koy
KOs E 3 9 Koy
KO6 K 3 9 Koy

Tablo 2 ve 3’ten gériildiigii gibi, katilimer simif dgretmenlerin KSO1, KSO2 vb. 6grencilerin ise KO1, KO2
vb. sekilde kodlandigi, 30-39 yas araligindaki 6gretmenlerin ortalama yaklasik 11 yil mesleki deneyime
sahip, 9-10 yas araliginda 6grencilerin 1/3’{iniin erkek oldugu anlasilmustir.

2.2. Verilerin Toplanmasi

Itme ve ¢ekme kuvveti konusunda gelistirilen oyun Kayseri’de bir kdy okulunun 3. Sinifinda &grenim
goren Ogrencilerine oynatilarak onlarin oyun hakkinda goriigleri alinmistir. Ayn1 zamanda Ogrencilere
oynatilirken kayda alinan oyun, ¢caligma grubundaki katilime1 6gretmenlere WhatsApp isimli uygulama ile
gonderilmistir. Ogretmenlerin incelemesi sonucu, arastirma igin gerekli verileri elde etmek icin 2020-2021
egitim-6gretim yili icerisinde belirlenen tarih ve saatlerde 0gretmenlerle goriismeler gergeklestirilmistir.
Calismada yer verilen smif 6gretmenlerinin egitsel oyunlar ve “Son Hava Biikiicii” oyunu hakkindaki
disiincelerini tespit etmek amaciyla yapilandirilmig, alti agik uglu soruyla elde edilmistir. Goriigmeler
Zoom uygulamasi iizerinden gergeklestirilmistir. Goriisme sorularina gegmeden once katilimeir sinif
Ogretmenlerine oyun kroki {izerinden anlatilarak oyunun oynatilmig halinin videolar: izletilmistir.
Goriismelerden sonra katilimer 6gretmenlere cevaplari teyit ettirilmistir. Her bir goriisme ortalama 25-30
dakika stirmiistiir. Hem 6gretmenler hem de 6grencilerle gerceklestirilen goriismelere ait gériisme formlart
Ek-2 ve 3’te sunulmustur.

2.3. Verilerin Analizi

Arastirmada elde edilen verilerin ¢oziimlenmesinde igerik analizi ile ¢6ziimlenmis, bu noktada Nvivo 9.2
programindan faydalanilmig ve grafikler olusturulmustur. Calisma kapsaminda yapilan miilakatlardan elde
edilen bulgular, goriisme sorularindaki temalara uygun olarak gruplandirilarak grafikler ve tablolar
seklinde sunulmustur.

3. BULGULAR

Bu bolimde o6gretmen ve Ogrencilerle gerceklestirilen goriismelerden elde edilen bulgular ilgili alt
basliklarda sirasiyla sunulmustur.

3.1 Ogretmenlerden Elde Edilen Verilerin Analizi
3.1.1. Tema: Egitsel Oyunlar Hakkinda Diisiinceler

Goriisme sorusu 1’den elde edilen verilerin igerik analizi sirasiyla Grafik 1 ve Tablo 4’te verilmistir.

Etkililik
Branslara gore kullanim

KsSO8

Grafik 1. Egitsel Oyunlar Hakkinda Diisiinceler
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Tablo 4. Egitsel Oyunlar Hakkinda Diisiincelerin, Kategorileri ve Ornek Gériisleri

Goriis
Sayisi (f)

—
@
3
>

Kategori Yiizde (%) Ornek Goriisler

“Cocuga gercekten bir sey kavratma konusunda, yeni bir seyi 6gretme
Egitsel oyunlarin 19 59 konusunda, bir aligkanlik kazandirma konusunda, oyunun inanilmaz etkili
etkililigi oldugunu diisiinenlerdenim.” (KSO7)
“Cocukta kalic1 $grenmeyi saghyor.” (KSO1)
13 M “Bence egitsel oyunlar her brangta kullanilmali.” (.I'(SO6)
“Ana dersler on planda olarak kullanilabilir.” (KSO2)

Diisiinceler

Branglar gore
kullanimi

Egitsel Oyunlar
Hakkinda

Ogretmenlerin cevaplarindan egitsel oyunlarin etkililigine daha fazla vurgu yapildigi anlasilmaktadar.
3.1.2. Tema: Egitsel Oyunlarla Ogretim Yapma

Gortisme sorusu 2’den elde edilen verilerin igerik analizi sirastyla Grafik 2 ve Tablo 5°te verilmistir.

Oyun tasanm becerisi

Kullamim amaci

KA

Grafik 2. Egitsel Oyunlarla Ogretim Yapma
Tablo 5. Egitsel Oyunlarla Ogretim Yapmanin Kategorileri ve Ornek Goriisleri

Goriis

Tema Kategori Yiizde (%) Ornek Goriisler
Sayisi (f)
- “(")gr“etimi gerceklestirip, daha sonra, pekistirme yoluna gidilebilir.”
= E Kullanim amac1 14 64 (KSO5) .
g 3 “Degerlendirme degil de 6gretim amaglh daha iyi olur.” (KSO2)
b=V @ B : . : 2 ™)
6 © Egitsel oyun tasarlama becerisi 8 36 Ben biraz yetersiz hissediyorum.” (KSO6)

“Yani isterse, her bir 6gretmen tasarlayabilir.” (KSO2)

Bu soruya verilen 6gretmen cevaplarindan, egitsel oyunlarla 6gretim yapma konusunda 6zellikle oyunun
kullanim amacina daha fazla vurgu yapildigi tespit edilmistir.

3.1.3. Tema: Oyunun Anlasihrhk Diizeyi

Goriisme sorusu 3’ten elde edilen verilerin icerik analizi sirasiyla Grafik 3 ve Tablo 6’da verilmistir.

Oynanis

Kurallar

KsO8

Grafik 3. Oyununun Anlasihrlik Diizeyi

Tablo 6. Oyununun Anlasiirhk Diizeyinin Kategorileri ve Ornek Gériisleri

Goriis

Tema Kategori Saysi (f) Yiizde (%) Ornek Goriisler
o~ “Kurallar aslinda gayet net ve anlasilir.” (KSOS)
P .
i E Kurallar 9 45 “Kurallar1 6grenciler i¢in aciklayici.” (KSO7)
L; a Ovnant 1 55 “Rahatlikla ilkokul 6grencileri bu oyunu oynayabilir.” (KSO1)
<~ ynaniy “Oynanisinda da herhangi bir problem gérmedim.” (KSO7)

Smif Ogretmenlerinin cevaplarindan, oyununun anlasilirhginda hem oyunun oynamisina hem de
kurallarinin 6nemine hemen hemen ayni1 sekilde 6nemli olduguna vurgu yapildigr gériillmektedir.
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3.1.4. Tema: Oyunun Yeterliligi

Gortisme sorusu 4’ten elde edilen verilerin igerik analizi sirasiyla Grafik 4 ve Tablo 7’de verilmistir.

Temel kavramlar

Kazanimlar

s KsO8

Grafik 4. Oyunun Yeterliligi

ewe

Tablo 7. Oyunun Yeterliliginin Kategorileri ve Ornek Goriisleri

Tema Kategori  Goriig Sayisi (f) Yiizde (%) Ornek Gériisler
“Kazammlara da birebir uygun.” (KSO7)
c s Kazamm 7 47 “Oyunun sonunda gocuga sordugumuzda, yani bu itme ve ¢ekme kavramlarinin ne
2 % oldugunu, rahatlikla bize sdyleyebilir.” (KSO5)
28 “Temel kavramlar diizeyinde kesinlikle yeterli oldugunu diisiiniiyorum.” (KSO7)
&' @ Temel kavramlar “ . - . g .
>~ 8 53 Cocuklar en azindan bu itme ¢ekme olayini oyunsal bir sekilde de Ggrenmis

oluyorlar.” (KSO6)

Bu soruya verilen cevaplardan, oyununun yeterliliginde hem kazanimlara hem de temel kavramlara hemen
hemen ayni oranda 6nemli olduguna vurgu yapildigi anlasilmistir.

3.1.5. Tema: Oyunun Kazandirdig1 Beceriler

Gortisme sorusu 5’ten elde edilen verilerin icerik analizi sirasiyla Grafik 5 ve Tablo 8’de verilmistir.

o I

Duyussal beceriler

'sikomotor beceriler

Bilissel beceriler

KsO8

Grafik 5. Oyunun Kazandirdigi Beceriler

Tablo 8. Oyunun Kazandirdigi Becerilerin Kategorileri ve Ornek Goriisler

Goriis

Tema  Kategoriler Sayist (f) Yiizde (%) Ornek Goriisler

“Biligsel, duyussal ve psikomotor becerilerin iginii de kazandirdigin
Biligsel beceriler 8 31 diistiniiyorum.” (KSO1)
“Kazanima yonelik bilissel beceriyi de edinmis olacaktir.” (KSO7)
“Oyun esnasinda zaten oyuna adapte olup oyunda mesela, ¢esitli esnasinda bazen
a1 cocuk kendini kaptirtyor.” (KSO3)
“Akranlariyla beraber oldugu i¢in hem kazanma hem kaybetme duygusunu her an
yasadigi icin, duyussal olarak da onu besliyor.” (KSOS8)
“Ufleme sirasinda hem agzinim, diyaframinin, gégsiiniin kullamimi agisindan
. - gocuga bir seyler kazandiracaktir.” (KSO7)
Psikomotor beceriler 10 38 “Psikomotor olarak da bunu uygulayarak yaptigi igin daha kalict olacagini
diisiiniiyorum.” (KSO2)

Duyussal beceriler 8

Oyunun Kazandirdigx
Beceriler

Smif 6gretmenlerinin bu soruya verdikleri cevaplardan psikomotor becerilerin biraz daha 6n planda
geliseceginin belirtildigi anlagilmaktadir.
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3.1.6. Tema: Farkh Bir Alanda Oyun Tasarimmi

Gorlisme sorusu 6’dan elde edilen verilerin igerik analizi sirasiyla Grafik 6 ve Tablo 9’da verilmistir.

Tasanim nedeni

Oyun paylasimi

Baska bir konuda tasarim

KSO8

Grafik 6. Farkh Bir Alanda Oyun Tasarim

Tablo 9. Farkh Bir Alanda Oyun Tasariminin Kategorileri ve Ornek Goriisler

Tema Kategori G"r“(sf)say“‘ Yiizde (%) Ornek Goriisler

< “Matematik konularinda ¢ocuklara Ozellikle birazcik daha soyut islemlere
2 £ Baska konuda oyun tasarimi 5 26 gegildiginde, bunlar basite indirgemek i¢in oyunlar tasarlamak isterim.” (KSO1)
g E “Ingilizce alaninda tasarlardim.” (KSO6)

- 2 “Kendimizin olan bir seyi paylasmak giizeldir yani paylasiriz.” (KSO2)

m : Oyun paylagim 9 48 “Ben bir seylerin paylastik¢a daha ¢ogaldigini diisiiniiyorum.” (KSO18)

% B “Matematik alanini  se¢me sebebim ¢ocuklarin  matematikten kagmas,
= =) Tasarim nedeni 5 26 matematige anlamadan dinlemeden bir 6nyargi ile yaklagmasi” (KSO1)

“Cocuklarm Ingilizce erisimi ¢ok zor zaten.” (KSO6)

Bu soruya verilen 6gretmen cevaplarindan farkli bir alanda oyun tasarimi olmasi i¢in oyunun paylasilmasi
kategorisinin 6n plana ¢iktig1 tespit edilmistir.

3.2. Ogrencilerden Elde Edilen Verilerin Analizi
3.2.1. Tema: Oyun Hakkinda Diisiinceler

Gortisme sorusu 1’den elde edilen verilerin igerik analizi sirasiyla Grafik 7 ve Tablo 10’de verilmistir.

2

Zorluk

Eglenceli

Grafik 7. Oyun Hakkinda Diisiinceler

Tablo 10. Oyun Hakkindaki Diisiincelerin, Kategorileri ve Ornek Goriisler

Tema Kategori G‘““(sf)say“‘ Yiizde (%) Ornek Gériisler
“Oyunda eglendim.” (KO4)
Eglence 6 54 “Cok heyecanliyd1.” (KOS5)

“Eglenceli oldugunu soyleyebilirim.” (KO6)
“Pipetle kagit cekme kuvvetinde biraz zorlandim.” (KO2)
Zorluk 5 46 “Ugag atarken, o asamada zorlandim.” (KO3)
“Anlasilirdi, zorlanmadim hig.” (KO4)

Oyun Hakkinda
Diisiinceler

Bu soruya verilen 6grenci cevaplarmdan oyun hakkinda hem eglenceli hem de zorluk kategorilerinin
birbirine yakin sekilde belirtildigi anlagilmaktadir.
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3.2.2. Tema: Ogrendiklerim

Goriisme sorusu 2’den elde edilen verilerin igerik analizi sirasiyla Grafik 8 ve Tablo 11°da verilmistir.

Grafik 8: Ogrendiklerim

Tablo 11. Ogrendiklerim Temasinin Kategorileri ve Ornek Goriisler

Tema Kategori G"r“(sf)say‘s‘ Yiizde (%) Ornek Gériisler

“Birinci asamada itme kuvvetini 6grendim.” (KO2)
Itme 7 50 “Ugag atarken itme kuvvetini 6grendim.” (KO3)
“Bardag iiflerken itme kuvvetini 6grendim.” (KO5)
“Iple cekerken ¢ekme kuvveti uyguladik.” (KO1)
Cekme 7 50 “Ikinci agamada gekme kuvvetini 6grendim.” (KO2)
“Pipetle kagidi gekerken gekme kuvveti uyguladik.” (KOS5)

Ogrendiklerim

Ogrencilerin cevaplar1 analiz edildiginde hem itme hem de ¢ekme kavramlarinin es diizeyde &grenildigi
belirtilmistir.
3.2.3. Tema: Hissedilenler

Gortisme sorusu 3’ten elde edilen verilerin icerik analizi sirasiyla Grafik 9 ve Tablo 12’de verilmistir.

2

Motivasyon
Keyif Almak

Grafik 9: Hissedilenler

Tablo 12. Hissedilenler Temasinin Kategorileri ve Ornek Goriisler

Tema Kategori G"r“(sf)s“y‘s‘ Yiizde (%) Ornek Goriisler
5 . “Kazaninca mutlu oldum.” (KO2)
E Keyif alma 6 60 “Evet ¢ok keyif aldim.” (KO6)
§ “Bununla ilgili daha ¢ok oyun oynayabiliriz.” (KO1)
2 Motivasyon 4 40 “Oyunla 8grenmeyi isterim.” (KO2)
I “Bir daha oynamak isterim.” (KO4)

Bu soruya verilen cevaplardan keyif alma hissinin daha baskin oldugu goériilmiistiir.
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3.2.4. Tema: Hangi Ders Icin Egitsel Oyun
Gortisme sorusu 4’ten elde edilen verilerin icerik analizi sirasiyla Grafik 10 ve Tablo 13’te verilmistir.

2

Talep Nedeni

Talep Edilen Dersler

Grafik 10: Hangi Ders i¢in Egitsel Oyun Temasi
Tablo 13. Hangi Ders icin Egitsel Oyunun Kategorileri ve Ornek Gériisler

Goriis Sayis1

Tema Kategori ® Yiizde (%) Ornek Goriisler
_E - . “Matematikte de yapabiliriz.” (KO4)
2.2 2 §Talep edilen dersler 9 £ “Ingilizcede yapmak isterim.” (KO5)
T £ 58 ) “Ingilizced i 1 ” (KO2)
T520 ngilizcede acayip zorlantyorum. .
_ Talep nedeni 3 25 “Bazen matematikte de karistirtyorum.” (KO3)

Ogrencilerin bu soruya verdikleri cevaplardan, talep edilen dersler icin oyunlarla dgretimin yapilmasimin
biiyiik oranda istendigi tespit edilmistir.

4, TARTISMA, SONUC ve ONERILER

Cagimizin egitim anlayisi bireyin siirecin pasif unsuru degil, siirece aktif olarak katilan temel unsuru
oldugunu savunmaktadir. Egitsel oyunlarla 6gretim 6grenciyi siiregte aktif kilmakta ve yaparak, yasayarak
O0grenme firsati sunmaktadir. Yildiz, Simsek ve Araz’in (2016) yaptigt c¢alismada egitsel oyun
yontemlerinin akademik basar1 ve 6grenci motivasyonu iizerinde etkili oldugu tespit edilmistir. Bu alanda
yapilan pek ¢ok caligma egitsel oyunlarin kaliciligi artirdigini géstermektedir (Glirbiiz, Ceker & Toman,
2017).

Aragtirma verileri sinif dgretmenlerinin egitsel oyunlarin etkili bir yontem olduguna inandiklarmi ve
olumlu bir bakis agisina sahip olduklarini géstermektedir. Temel branglar basta olmak {izere egitsel
oyunlarm her brangta kullanilmas1 gerektigini ifade etmislerdir. Bu sonucu ilgili literatiirdeki ¢aligmalar
desteklemektedir (Ertugrul & Karamustafaoglu, 2021). Arastirmaya katilan smif 6gretmenleri egitsel
oyunlarin Ogretim amacgli kullanilmasinin daha etkili olacagin1 ancak degerlendirme veya pekistirme
amagli kullanilmasimnin sakincasmin olmadigini diistinmektedirler. Siif &gretmenlerinin egitsel oyun
tasarlama bakimindan kendilerini yetersiz gordiiklerini ancak gelistirilen oyunlar1 uygulama konusunda
istekli olduklar1 goriilmistiir. Yetersizligin sebebi olarak bilgi eksikligi ve imkanlarin kisitli olmasi
gosterilmektedir (Dagdelen & Kosterelioglu, 2015).

Son hava biikiicii oyununa yonelik katilimeilarin goriisleri; oyunun oynaniginin gayet kolay, kurallarmin
net ve anlasilir oldugu yoniindedir. Ayni zamanda gelistirilen oyunun konunun kazanimlarina birebir
uygun oldugu, temel kavram ve kazanimlarin 6grenciye 6gretilmesinde etkili oldugu ifade edilmigtir. Sinif
Ogretmenlerinin disilincelerine gore son hava biikiicii oyunu 6grencilere biligsel, duyussal ve psikomotor
beceriler kazandirmaktadir. Oyunun tiim beceri alanlarina yonelik olmas1 kalici 6grenmeyi saglamasinda
etkisi oldugu disiiniilmektedir. Verilerden smif 6gretmenlerinin fen bilimleri alanindan farkli olarak
matematik ve Ingilizce derslerinin dgretiminde zorlandiklar1 bazi konularda oyun tasarlamak istedikleri, bu
alanlar belirtmelerinin gerekgesi olarak ise 6grencilerin bu derslere kars1 motivasyonlarinin diisiik olmalar1
gosterilmistir. Duran ve Kaplan (2014) ve GoOmleksiz (2005) simif Ogretmenlerinin bu goriisiini
desteklemektedir. Oyunu oynayan 6grenciler ise; oyunun belli boliimlerinde zorlansalar da genel anlamda
oyundan keyif aldiklarini, eglendiklerini, itme ve ¢ekme kuvvetini deneyerek 6grendiklerini belirtmislerdir.
Ayni zamanda dgrenciler fen bilimleri dersi disinda matematik ve Ingilizce derslerinde zorlandiklart igin
bu derslerde egitsel oyunlarla daha kolay &grenebileceklerini ifade etmislerdir. Ogrencilerin bu goriisii stnif
ogretmenlerinin goriisleriyle paralellik gdstermekte olup ilgili literatiirle uyumludur (Sari, 2015). Ayrica
ilkokul Ggrencilerinin oyunlarla eglenerek ve daha kolay 6grenebildikleri simif 0gretmenleri tarafindan
benzer ¢alismalarda ifade edilmektedir (Cakir & Karamustafaoglu, 2021; Durmaz & Karamustafaoglu,
2022; Kalkan & Karamustafaoglu, 2021; Uludag & Karamustafaoglu, 2022).
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Tiim bu tartismalar 15181nda;

Son hava biikiicii oyununun agik, anlagilir ve kullanigl oldugu,

Son hava biikiicii oyununun temel kavramlar ve kazanimlarim 6gretiminde etkili oldugu,
Son hava biikiicii oyununun tiim 6grenme alanlarina yonelik beceriler kazandirdigi,

Ogrencilerin Son hava biikiicii oyununu eglenerek ve zorlanmadan oynadiklari,

AN NN

Ogrencilerin ve dgretmenlerin fen bilimleri dersi disinda matematik ve Ingilizce derslerinde egitsel
oyunla dgretim yapilmasina ihtiya¢ duyduklari,

v' Sinif 6gretmenlerinin Son hava biikiicii oyununu dgretirken eglendirdigi i¢in uygulanmak istedikleri,

v' Simif ogretmenlerinin egitsel oyunlar konusunda istenilir diizeyde tasarim becerilerine sahip
olmadiklar1 sonucuna ulasilmastir.

Ulasilan bu sonuglara dayali olarak agagidaki dneriler sunulmustur.
» Son hava biikiicii oyunu itme ve ¢ekme konusunun 6gretiminde rahatlikla uygulanabilir.

» Smuf Ogretmenleri 6grencilerin 6grenme giligliigli yasadiklart konu ve kavramlarda egitsel oyunlar
kullanabilirler.

» MEB simif dgretmenlerinin egitsel oyun tasarlama becerilerini gelistirecek hizmet-i¢i egitim kurslari
diizenleyebilir.

» Smuf dgretmenleri derslerinde aktif ve kalici 6grenme igin egitsel oyunlara daha fazla yer verebilirler.

» MEB’in 6nciiliigiinde her bransa yonelik ve uygun oldugu diisiiniilen konulara iligkin egitsel oyunlar
hazirlatilarak bir oyun havuzu olusturulabilir.
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EK-1. “Son Hava Biikiicii” Oyunu

Oyunun Adi: Son Hava Biikiicii

Oyunun Oynandig1 Yer: Siif

Oyun Tiirii-Ogrenci Sayisi: Grup oyunu-20

Kullamilan Malzemeler: Ip, karton bardak, A4 kagid, pipet, masa, kigit ugak, tahta kalemi veya tebesir.

Oyunun Amaci: itme-gekme kuvvetini ve bu kuvvetlerin cisimler iizerindeki etkilerini 6grencilerin kesfetmesi amaglanmustir.
Oyunun Kurallari

1. Smuftaki 6grenciler iki takima ayrilir. Takimlar kendilerine isim bulur.

2. Ogretmen gozlemci, hakem ve yazman gérevlerini {istlenir.

3. Opyun ii¢ asamadan olugmaktadir. I. asamay1 bitiren 6grenci rakibini beklemeden II. asamaya ve III. agamaya geger.

4. 1. asamada gerilen bir ip iizerindeki bardagin nefes kuvveti ile hareket ettirilerek baglama noktasindan bitis noktasina tagmmasi
gerekmektedir.

5. 1I. asamada pipete ¢ekilen havanin kagit parcasina uyguladigi ¢cekme kuvveti sayesinde kagit parcasinin baglama noktasindan
bitis noktasina tasinmasi gerekmektedir.

6. III. agamada arkasina ip takilmis kagit ugagin baslama c¢izgisinden bitis ¢izgisine ugurularak bitis ¢izgisini ge¢gmesi ve ip
yardimiyla gekilerek iki defa daha ugurulmasi gerekmektedir.

7. Oyunun II. asamasida kagit pargasinin taginmasi sirasinda oyuncu kagidi yere diisiiriirse II. agamani baslangi¢c noktasindan
tekrar baslar.

8. Oyunun III. agamasinda kagit ucagin ugurulmasi sirasinda kagit ugak bitis ¢izgisini gecemez ise oyuncu kagit ugagi ip
yardimiyla ¢ekerek tekrar denemelidir.

9. Oyun sirasinda bardaga ve kagida temas etmek yasaktir.

10.0Ogretmen gozlemci ve hakem olarak puanlari kaydeder.

11.0yunu en kisa siirede bitiren 6grenci kazanir.

12 Kazanan 6grenci takimia 10 puan kazandirir.

13.Her 6grenci oyunu iki defa oynar.

14 .Her bir dgrenci bir defa oynadiktan sonra en yiiksek puana sahip olan takim oyunu kazanir.

15.Gruplardaki son oyuncular oyunu tamamladiginda oyun bitirilir.

Oyunun Oynanisi

[lk olarak sinifta oyunun rahatca oynanabilecegi bir alan olusturulur. Oyunun 1. asamast icin iki ip gerilir. Gerilen iplere birer adet
karton bardak gegirilir. Baglangi¢ ve bitis noktalar1 belirlenir. Oyunun II. asamasi i¢in baglangi¢ noktasina iki adet masa, liger adet
A4 kagidinin sekizde biri biiylikligiinde kagit pargasi, birer adet pipet ve bitis noktasma iki adet masa birakilir. Oyunun III.
asamasi i¢in baglama ve bitis ¢izgileri tebesir veya tahta kalemi ile ¢izilerek baslama noktasina arkasina ip takilmis iki adet kagit
ucak birakilir. Oyun kurallar1 dgrencilere tanitilir. Ogrenciler iki takima ayrilir. Takimlar kendilerine isim belirler. Takimlar
parkura belirli uzaklikta yan yana dizilir. Her bir takimdan birer kisi yarisir. Oyun hakemin komutu ile baglar. 1. asamada 6grenci
nefesin itme kuvvetini kullanarak gerilen ip lizerindeki bardagi baslangi¢c noktasindan bitis noktasina kadar hareket ettirerek I.
asamay1 tamamlar. 1. agamay1 tamamlayan &grenci II. asamaya geger. 1. asamada 6grenci pipeti kullanarak kagit pargasini igine
¢ektigi hava yardimiyla baglama noktasindan bitis noktasina tagir. II. asamayr da tamamlayan 6grenci IIl. asamaya geger. I11.
asamada dgrenci arkasina ip takilmis kagit ucagi ugurarak bitis ¢izgisinin Stesine gegirir. Ip yardimiyla kagit ucagi kendisine ¢ekip
baslama noktasindan bitis ¢izgisine dogru tekrar ugurur. Toplamda ii¢ defa kagit ugag: bitis ¢izgisinin Otesine gecirdiginde I1I.
asamay1 tamamlar. [II. asamay1 da rakibinden 6nce tamamlayarak oyunu bitiren 6grenci takimina 10 puan kazandirir. Her 6grenci
oyunu bir defa oynar. Oyun sonunda puanlar hakem tarafindan hesaplanir ve kazanan takim belirlenir. Oyunun krokisi Sekil 1’de
sunulmustur.
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Ek-2. “Son Hava Biikiicii” Oyunu Yar1 Yapilandirilmis Ogretmen Goériisme Formu

Gorev Yeriniz: Bransimiz:

Mesleki Deneyiminiz: Cinsiyetiniz:

Yasimz: Mezuniyet Yilimz:

Goriisme Tarihi: Goriisme Saati:
SORULAR

1. Egitsel oyunlar hakkindaki diisiinceleriniz nelerdir?
»  Egitsel oyunlarin etkililigi
»  Brangslar gore kullanimi
2. Egitsel oyunlarla 6gretim yapma konusunda diisiinceleriniz nelerdir?
»  Derslerin 6gretiminde egitsel oyun kullanimi
»  Egitsel oyunlarin 6grenmeye katkist
»  Kullanim amac1
»  Egitsel oyun tasarlama becerisi
3. “Son Hava Biikiicii” oyununun anlagilirlik diizeyi nedir?
»  Kurallar
»  Oynanig
4. “Son Hava Biikiicii” oyununu ilgili konunun dgretilmesinde yeterli midir?
»  Temel kavramlar
» Kazanimlar
»  Siz olsaydi oynatir miydiniz?
5. “Son Hava Biikiicii” oyununu 6grencilere ne tiir beceriler kazandirmaktadir?
» Bilissel beceriler
»  Duyussal beceriler
»  Psikomotor beceriler
6. Siz ayn1 konuda egitsel bir oyun tasarlasaydiniz daha farkli olarak nasil bir oyun tasarlardiniz?
»  Tasarim nedeni
»  Oyun paylagimi

»  Bagka konuda oyun tasarimi

Ek-3. “Son Hava Biikiicii” Oyunu Yar1 Yapilandirilmis Ogrenci Goriisme Formu

1. “Son Hava Biikiicli” oyunu hakkinda neler diisiiniiyorsunuz?
2. “Son Hava Biikiicli” oyununu oynarken neler 6grendiniz?
3. Oyunu oynarken neler hissetiniz?

4. Ozellikle hangi derslerde oyunlarla dgretim yapilmalidir?

433



