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OZET

BILIMSEL OYKULER iCEREN EGITSEL OYUNLAR iLE FEN OGRETIMINE
YONELIK OGRETMEN VE OGRENCi GORUSLERI

Melike BEKER BAS
Amasya Universitesi, Fen Bilimler Enstitiisii Matematik ve Fen Bilimleri Egitimi
Ana Bilim Dali, Yiksek Lisans Tezi, Haziran/2021
Danisman: Prof. Dr. Orhan KARAMUSTAFAOGLU

Ortaokul dizeyindeki 6grenme ortamlari, bireysel benzerlik ve farkhliklarin on
planda oldugu somuttan soyut islem dbénemine gecis asamasindaki 6grencilerden
olusmaktadir. Soyut dislinme becerisini henliz kazanamamis Ogrenciler icin fen
bilimlerinde anlasiimasi gli¢ olan konu ve kavramlara yonelik farkli 6gretim tekniklerinden
yararlanarak etkin 6grenme ortamlari hazirlamak égretmenler icin kaginilmazdir. Ortaokul
ogrencileri icin bu 6grenme ortamlarindan en eglencelisi kuskusuz oyunla 6gretimin
kullanildigi ortamlardir. Ogretici rolii n plana gikarilarak gelistirilen egitsel oyunlar amaca
hizmet etmede eglenceli ve etkili birer aractir. Ogrencilerin dgrenmede giiclik gekmekte
oldugu bir konuda kuvvet ve harekettir. TUm bu durumlar égretmenleri kuvvet ve hareket
konu ve kavramlarini 6gretirken 6grenme ortamini zenginlestirmeye yonlendirmektedir.

Bu galismada 6. sinif kuvvet ve hareket konu ve kavramlarinin égretiminde bilimsel
Oykullerle desteklenen egitsel oyunlar ile olusturulan bir 6gretim ortamina ydnelik,
o6gretmenlerin ve égrencilerin duslincelerinin belirlenmesi amaglanmistir. Calisma eylem
arastirmasi olarak planlanmig, yuritiilmis ve tamamlanmistir. Ogretim sureci, 2019-2020
egitim-6gretim yilinda 6. sinifta 6grenim goren 17 ve 20 6grenciden olugan iki farkl sube
ile gerceklestiriimigstir. Belirlenen amag dogrultusunda 6gretim programindaki kazanimlari
karsilayacak 5 egitsel oyun (dogru adim, labirentten c¢ikis, ¢ek birak, g¢aktim yaptim,
grafikogu) ve bu oyunlara yonelik 5 bilimsel 6yku (kutsal gbrev: Hugo’nun ailesini
kurtarmak, 4 inat¢i kegi, 3 dengeli cisim, Pinokyo’nun kosu yarigi, Ali Baba ve gézlem
notlari) hazirlanarak, uygulanmistir. Uygulamalar video seklinde kaydedilmis ve tim
uygulamalarin sonunda sure¢ video duzenleme programi (iMovie) ile 46 dakika olarak
dizenlenmis ve o6gretmen goérismelerine hazirlanmistir. Gorismeler odak grup

gorusmeleri seklinde planmis ve arastirmaci ve uzmanlar tarafindan 6gretmen grubu ile



gerceklestirilecek goriisme icin 8 soru, dgrenci grubu ile gergeklestirilecek gériisme igin 7
soru belirlenmistir. Kolay ulasilabilir érneklemesi ile belirlenen 12 6gretmen ile iki odak
grup gorismeleri baslangigta uygulama videolari izlenerek gergeklestiriimistir. Ayrica
uygulama grubu 6grencilerinden maksimum cesit 6rneklemesi ile secilen 14 6grenci ile iki
grup seklinde odak grup goérismeleri gerceklestiriimistir. Yapilan gorismelerin ses
kayitlari yaziya aktariimis ve NVivo12 programi Gzerinde analiz edilmistir.

Arastirma sonuclarina goére 6gretmenlerin; bilimsel Oykilerle desteklenen egitsel
oyun uygulamalarinin soyut kavramlarin, grafik ¢izimi gibi (¢ boyutlu distiince gerektiren
konu detaylarinin somutlastirilarak konunun anlamlandiriimasina olumlu etkisinin oldugu,
hazirhiginin  kolay olmasi, etkin katimi saglamasi, ekonomik ve kalici olmasi
avantajlarindan dolayi, é6gretim surecine dahil etmek istedikleri sonucuna ulasiimistir. Ayni
zamanda 6gretmenlerin, bilimsel dykullerle desteklenen egitsel oyunlar ile 6gretime yonelik
gerek lisans dizeyinde yeterli bilgi edinememis olmasi gerekse arastirma ve hazirlik
surecini  kolaylastirmasini saglamak amaciyla kaynak ihtiyaci oldugu sonucuna
ulagiimistir. Ogrencilerin ise kuvvet ve hareket (nitesinin 6Jreniminin bilimsel 6ykii
destekli egitsel oyun uygulamalari ile dikkat c¢ekici, edlenceli bir atmosferde konuyu
uyguladiklari ve anlamlandirdiklari etkili bir stre¢ gecirdikleri sonucuna ulasiimistir.
Calismada kullanilan bilimsel 6yki destekli egitsel oyun uygulamalarinin, fen egitimi
surecine olumlu etki edecegi duslnilmekte ve farkli kademe veya Unitelere yodnelik
uygulamalar olusturulmasi 6nerilmektedir. Ayrica bakanlik tarafindan bilimsel éykulerle
desteklenen egitsel oyun uygulamalarinin, 6gretmenlere yonelik kilavuz kitap olarak

yayinlanmasi veya ders kitaplarina eklenmesi 6nerilmektedir.

Anahtar Sozciikler: Bilimsel Oyku, Egitsel Oyun, Eylem Aragtirmasi, Fen Ogretimi,

Kuvvet ve Hareket.



ABSTRACT

EDUCATIONAL GAMES WITH SCIENTIFIC STORIES AND TEACHER AND STUDENT
OPINIONS ON SCIENCE TEACHING

Melike BEKER BAS
Amasya University, Graduate School of Sciences
Mathematics and Science Education, M.A., June/2021
Supervisor: Prof. Dr. Orhan KARAMUSTAFAOGLU

Secondary school learning environments consist of students who are in the
transition phase from concrete to abstract operational period, where individual similarities
and differences are at the forefront. It is inevitable for teachers to prepare effective
learning environments by making use of different teaching techniques for subjects and
concepts that are difficult to understand in science for students who have not yet acquired
abstract thinking skills. The most entertaining of these learning environments for
secondary school students is undoubtedly the environments where teaching with games is
used. Educational games developed by emphasizing the role of a teacher are fun and
effective tools to serve the purpose. It is force and movement in a subject that students
have difficulty in learning. All these situations lead teachers to enrich the learning
environment while teaching force and motion subjects and concepts.

In this study, it is aimed to determine the thoughts of teachers and students about a
teaching environment created with educational games supported by scientific stories in
the teaching of 6th grade force and motion subjects and concepts. The study was
planned, conducted and completed as an action research. The teaching process was
carried out in two different branches consisting of 17 and 20 students studying in the 6th
grade in the 2019-2020 academic year. In line with the determined purpose, 5 educational
games (correct step, exit from the maze, check drop, | did it, I did it, graphico) and 5
scientific stories about these games (sacred mission: saving Hogo's family, 4 stubborn
goats, 3 balanced objects, Pinocchio's running race, Ali Baba and observation notes) were
prepared and applied. The applications were recorded in video form and at the end of all
applications, the process was arranged with the video editing program (iMovie) in 46
minutes and prepared for teacher interviews. The interviews were planned as focus group
interviews and 8 questions were determined by the researchers and experts for the

interview to be held with the teacher group, and 7 questions for the interview to be held



with the student group. Two focus group interviews were conducted with 12 teachers, who
were determined by easily accessible sampling, by watching the application videos at the
beginning. In addition, focus group interviews were conducted in two groups with 14
students selected by maximum variety sampling from the application group students. The
audio recordings of the interviews were transcribed and analyzed on the NVivol2
program.

According to the results of the research, teachers; It has been concluded that
educational game applications supported by scientific stories have a positive effect on the
meaning of the subject by concretizing abstract concepts, subject details that require
three-dimensional thinking such as graphic drawing, and they want to include them in the
teaching process because of the advantages of being easy to prepare, providing effective
participation, and being economical and permanent. At the same time, it has been
concluded that teachers need resources to facilitate the research and preparation
process, as well as not having enough knowledge about teaching with educational games
supported by scientific stories. It was concluded that the students, on the other hand, had
an effective process in which they applied and made sense of the subject in a remarkable
and entertaining atmosphere with the scientific story-supported educational game
applications of the learning of the force and motion unit. It is thought that the scientific
story-supported educational game applications used in the study will have a positive effect
on the science education process and it is recommended to create applications for
different levels or units. In addition, educational game applications supported by scientific
stories by the ministry are recommended to be published as guidebooks for teachers or
added to textbooks.

Keywords: Action Research, Educational Game, Force and Motion, Scientific Story,

Science Teaching.
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. BOLUM

1. GIRIS

Gecmisten gunimuze 63grenme ve dgretmeye yonelik birgok galisma yapilimis ve
yaplimaya devam etmektedir. Daha iyi 6gretme egitim bilimcilerin Uzerinde sik¢a durdugu
bir kavramdir. Buna bagl olarak 6gretimin daha iyi olmasina yonelik 6grenme kuramlari,
6grenme modelleri ve &gretim stratejileri  geligtiriimistir. Kuskusuz bu calismalarin
uygulayicilari da 6gretmenlerdir.

Cagdas egitim anlayisinda gunumuz ogretmenlerinden beklenen; klasik, bilgiyi
aktaran, ders kitabiyla sinirl, ezbere dayali bir 6gretim yerine o6grencilerin bilgiyi
anlamlandirabilecekleri ortamlar olusturarak, bilginin gunlik hayatla butlinlesik olmasini
saglamaktir (Arslan, 2007). Bu ortamlar olusturulurken, egitim ortami icerisinde
ogrencilerin bireysel benzerlik ve farkhliklari géz 6niinde bulundurularak, heniiz soyut
disinme becerisi kazanamamis o6grencilerin de var oldugu dusunulmelidir (Bacanli,
2001). Bilissel gelisim donemlerini edimsel, islem 6ncesi, somut islemler, soyut islemler
olarak dort grupta siniflandiran Piaget'e gore, ortaokul kademesinin ilk seviyelerindeki
ogrenciler somut islemler donemi igerisinde bulunurken, son seviyeleri soyut islemler
doneminin 6zelliklerini gdsterebilen 6grencilerden olusmaktadir (Karamustafaoglu ve
Yaman, 2015). Dolayisiyla egitim ortamlari duizenlenirken, 06zellikle ortaokulun ilk
seviyelerinde konu ve kavramlarin somutlastiriimasi ile &grencilerin 6grenmelerini
gerceklestirirken etkin ve aktif olacaklari etkinliklerin uygulanmasi gerekmektedir (Kaya ve
Elgin, 2015). Bu dogrultuda &6gretmenler ogretim etkinliklerini planlarken, 6grencilerin
ogrenme ihtiyacglan ve konunun yapisina uygun yontem ve teknikleri kullanmahdir
(Kugukahmet, 2006). Bu yontem ve tekniklerden biri de egitsel oyunlardir. Egitsel oyunlara
ogretim sirecinde yer ayrildiginda 6grencilerin gevresini anlamlandirma firsati saglanirken
ogrenci surecte karsilastigi problemler ile ¢bziime ulagmak icin prova imkani olugturulmus
bir ortama dahil edilmektedir.

Egitsel oyunlar tasarlanirken soyut kavramlarin anlasilmasina ve gudiulenmeye
yardimci olacak ilgi gekici oykulerin kullaniimasi 6grenilenlerin kolay unutulmamasini
saglayan etkili bir 6gretim araci olabilmektedir. Ogrencilerin ilgisini ve merakini artirarak
fen 6grenimini tegvik etme bakimindan 6gretimin bir pargasi olarak bilimsel 6éyki ve oyun
kullanimi, 6gretimin daha kalici ve etkili olmasi igin eskiden beri kullanilagelmektedir

(Tezel ve Aksoy, 2020). Sinif kademelerinde uygulanisg bigimleri, amag ve igerigi



degiskenlik gostermekle birlikte, bir 6gretim yéntemi olarak dyku, bilimsel bakis agisi ve
dusinmenin 6grenciye kazandiriimasi ve kavramsal anlamanin gergeklestiriimesi igin

egitim ve 6gretimde kullaniimaktadir (Cakar, 2007).

1.1. Problem Durumu

Global olarak bilim ve teknolojideki hizli degisim ve ilerlemeler, 6grenme-6gretme
yaklasimlarini etkiledigi gibi bireylerden beklenen rolleri de etkilemistir (Glindogdu, 2019).
Dolayisiyla 2018 Fen Bilimleri Ogretim Programr’nda dgrencilerin sahip olmasi gereken
beceriler de bulunduumuz cagdin gereksinimlerine bagh olarak Milli Egitim Bakanlig
(MEB) tarafindan giincellenmistir. Ogrencilerin bilimsel bir bilgiye ulasmasi ve bu bilgiden
yararlanmasi icin 6gretim programinda belirtilen becerileri derslerinde ya da gunlik
yasamlarinda kullanmasi beklenmektedir (Baran, Canbazoglu Bilici, Mesutoglu ve Ocak,
2016). Ogrencilerin giin icerisinde aktif olduklari zaman dilimleri disindldiginde, fazla
vakit gecirdikleri okul ortaminda onlarin dogru ve etkili yontemler ile bu becerileri
kazanmalari desteklenmelidir.

Ogrencilerin soyut ve anlasiimasi zor olan fen bilimlerinin bazi konu ve kavramlarini
o6grenmede guclik cekmekte oldugu bilinmektedir. Bu konu ve kavramlardan birisi de
kuvvet ve harekettir. Timur, Timur, Ozdemir ve Sen (2016) ilkégretim Fen Bilimleri
Ogretim Programindaki Unitelerin 6gretiminde karsilasilan glgliikler ve ¢ozim Onerilerini
acikladiklari ¢alismalarinda, dgrencilerin anlamakta guglik cektikleri ve en zor olarak
gorulen konunun kuvvet ve hareket oldugunu, bunun sebebinin grafik okuma ve
yorumlamadaki eksiklikler ve konularin soyut kavram igcermesi oldugunu belirtmislerdir.
Literatirde kuvvet ve hareket konusu ve kavramlarinin anlasiilmasinda karsilasilan
guclukler ve buna yodnelik uygulamalar ile ilgili ¢calismalar mevcuttur (Akturk, 2019;
Diyarbekir, 2020; Eryilmaz Toksoy ve Akdeniz, 2015; Ginaydin, 2010; Kollu, 2005;
Nuhoglu, 2008; Ozsevgeg, 2006; Palmer, 1994; Thornton ve Sokoloff, 1998; Timur, 2006;
Uluay ve Aydin, 2018; Yildiz, 2008). Ogrenciler yeni bilgiler dgrenirken bunlari daha
Onceki 6grenme yasantilarinin Uzerine insa ederler (Yagbasan ve Gllgicek, 2003). Sarmal
olarak ilerleyen 2018 Fen Bilimleri Ogretim Programinda belirtilen konu ve kavramlarin
anlamlandiriimasi, ilerleyen sinif kademelerinde karsilasilan guglikleri en aza indirebilmek
icin dnemlidir. Bu durum, ogretmenleri kuvvet ve hareket konu ve kavramlarini 6gretirken
ogrenme ortamini zenginlegtirmeye yonlendirmektedir (Candan, Turkmen ve Cardak,
2006; Chen, Hand ve Mcdowel, 2013; Okur Akcay, 2012; (")zsevge(;, 2006; Uluay ve
Aydin, 2018). Yukarida belirtilen ilgili literatir cercevesinde, kuvvet ve hareket konu ve

kavramlarinin 6gretiminde bilimsel dykulerle desteklenen egitsel oyunlar ile olusturulan bir



ogretim ortami planlanmis ve dgretim ortaminin uygulayicilari olan 6gretmenlerin 6gretim

uygulamalari hakkindaki dustnceleri 6grenilmek istenmis ve hazirlanan eylem plani

dogrultusunda hareket edilmistir.

1.2 Problem Ciimlesi

Arastirmanin temel problemini “6. sinif fen bilimleri dersi Kuvvet ve Hareket

Unitesinin 6gretiminde uygulanan bilimsel dykilerle desteklenmis egitsel oyunlara yonelik

ogretmenlerin ve 6grencilerin gorusleri nelerdir?” cimlesi olusturmaktadir. Bu problem

cercevesinde asagida verilen alt problemlere sirasiyla cevaplar aranmigtir.

1.

1.3.

Ogretmenlerin ve &grencilerin, 6. sinif Kuvvet ve Hareket Unitesinin bilimsel
Oykulerle desteklenmis egitsel oyunlar ile 6gretiminde kullanilan egditsel oyunlara
yonelik dustinceleri nelerdir?

Ogretmenlerin ve &grencilerin, 6. sinif Kuvvet ve Hareket Unitesinin bilimsel
oykullerle desteklenmis egitsel oyunlar ile 6gretiminde kullanilan bilimsel dykilere
yonelik dugunceleri nelerdir?

Ogretmenlerin ve ogrencilerin, 6. sinif Kuvvet ve Hareket Unitesinin bilimsel
Oykullerle desteklenmis editsel oyunlar ile dgretiminde kullanilan materyallere
yonelik dusunceleri nelerdir?

Ogretmenlerin, bilimsel dykullerle desteklenmis egitsel oyunlari uygulamaya
yoénelik dgrenme ortami beklentileri nelerdir?

Ogretmenlerin, bilimsel Oykllerle desteklenmis egitsel oyunlar ile 6gretim
uygulamalarina yénelik uygun gordikleri konular ve dnerileri nelerdir?
Ogretmenlerin, bilimsel 6ykilerle desteklenmis egitsel oyunlar ile dgretim
uygulamalarina yonelik uygulama tercihleri nasildir?

Ogrencilerin, fen konu ve kavramlarini bilimsel 6ykiilerle desteklenmis egitsel

oyunlar ile 6grenmeye yonelik istekleri nasildir?

Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanin amaci, 6. sinif kuvvet ve hareket Unitesinin 6gretimine yonelik

bilimsel oykulerle desteklenmis egitsel oyunlar tasarlamak, uygulamak ve uygulanan bu

ogretime ydnelik 6gretmen ve dgdrenci goruslerini tespit etmektir.



1.4.  Arastirmanin Onemi

Bilim ve teknolojide yaganan surekli degisimler, 6grenme yaklagimlarindaki yenilik
beklentilerini de beraberinde getirmektedir. Bu beklentilerin odaginda, degisen ihtiyaglara
yonelik bilgiye dogrudan ulasan bireyler degil, bilgiyi uretebilen, girisimci, kargilastigi
problemlere ¢ézim sunabilen, iletisim ve empati becerilerine sahip, topluma ve kiiltire
yonelik sorumluluklarini yerine getiren bireylerin yetismesi vardir. Belirtilen bu beceri ve
davraniglarin toplumumuzun degerleri ile butinlesik olmasi da Milli Egitimin temel
amagclarindandir (Milli Egitim Bakanligi [MEB], 2018). Ogretmenlerin rehber olarak
bulunduklari egitim ve 6gretim sirecinde, 6gretimin daha verimli ilerleyebilmesi icin farkli
yontem ve tekniklerin kullanilmasi gerekmektedir. Egitsel oyunlar ve bu oyunlarin igerigine
uygun geligtirilen bilimsel oykiler, zor konularin ve soyut kavramlarin daha anlasilir hale
getiriimesindeki 6nemli yollardan biridir. Bu yontemin kullaniimasi ile gerceklestirilen
calismalar hakkinda égretmenler ile 6grencilerin duygu ve disiincelerini ortaya ¢ikarmak,
6grenmek ve anlamak, alan yazina katki saglamasi acisindan dnemli gorilmektedir.
Ayrica fen bilimleri 6gretiminde, bilimsel oOykillerle desteklenmis egitsel oyunlardan
faydalanmak isteyen dgretmenlere, program gelistiricilere, velilere ve égrencilere rehber

olacagi dusutnulmektedir.

1.5. Arastirmanin Sinirhiliklar

Arastirma bu boélimde belirtilen sinirhliklar ile tamamlanmigstir. Bu galisma;
e Corum ili merkez ilgesindeki bir ortaokulda bulunan 14 altinci sinif 6grencisi,
e Corum ili merkez ilgesinde bulunan 12 Fen Bilimleri 6gretmeni,
e 2018-2019 egitim-6gretim yili Fen Bilimleri Dersi Ogretim Programi,

e Ortaokul 6. sinif kuvvet ve hareket Unitesi kazanimlari ile sinirhidir.

1.6. Arastirmanin Varsayimlari
Arastirma, asagida belirtilen varsayimlar tzerine temellendirilmigtir.

o Ogrenciler; derste uygulanan etkinliklerin video kaydina alinmasi siiresince dogal

davranmiglardir.

e Ogrenciler veri toplama surecinde samimi ve igten cevap vermiglerdir.

e Ogretmenler veri toplama surecinde samimi ve igten cevap vermiglerdir.

e Ogrenciler veri toplama araglarina cevap verirken birbirinden etkilenmemiglerdir.



e Ogretmenler veri toplama araglarina cevap verirken birbirinden etkilenmemislerdir.



.  BOLUM

2. KURAMSAL CERCEVE VE iLGILI LITERATUR

Calismanin bu bdoliminde sirasiyla bilimsel oykuler ve egitsel oyunlar ile ilgili
bilgilere ve yapilan ¢calismalara yer verilmektedir. Bolim sonunda bilimsel éyku ve egitsel

oyunlarla ilgili yurt iginde ve yurt disinda yapilan ¢alismalardan bahsedilmektedir.

2.1. Bilimsel Oykii ile Ogretim

Ogretmenler ders yuriitiirken cesitli dgretim yontem ve tekniklerini ise kosarlar. Bu
cesitlendirme ile 6gretilmek istenen konu ve kavramlarin égrenciler tarafindan daha kolay
anlagilabilmesi ve guincel yasama uyarlanabilmesi hedeflenmektedir. Bu hedefe ulasmayi
saglayan yontemlerden biri de bilimsel dykiler ve egitsel oyunlar ile desteklenmis bir

ogretimdir.

2.1.1. Oykii

Oyki; Turk Dil Kurumu'nun tanimi ile “ayrintilariyla anlatilan olay” ve “hikaye” dir. Bir
veya birkag¢ kisinin bagindan gegenlerin belli bir zaman ve yer belirtilerek ger¢cege uygun
bir sekilde anlatildi§i kisa yazilar olarak da belirtimektedir (Aral, Baran, Pedik ve
Erdogan, 2003). Gegmisten ginimuze herkes igin bir anlam ifade eden kiltirimuz igin de
cok degerli olan 6ykuler; bir olay! veya durumu anlatan kisaca betimleyen yazilardir. Kalici
ve etkili 6gretim icin gegmisten ginimize kullaniimaya devam etmekle birlikte tercih
edilen de bir yontemdir. Kazanimlarin 6gretimi, dogru veya yanhgin aktariimasi, bilim
insanlarinin yagsamlari, bilimsel olgularin 6gretiminde de kullanilabilmektedir (Cakar,
2007).

Bir dykude baslica 6geler; kisiler, yer ve olay ya da durumdur. Tim bunlar dykuyu
olustururken igerisinde bir mesaj barindirir (Bertiz, 2005). Oyku olusturulurken sirasiyla su
temel kavramlar dikkate alinarak olusturulmalidir (Tirkmen ve Unver, 2012):

Amag: Oykiyu olusturan kisi dyklyl yazarken éncelikle amacini ortaya koymali ve
bu amag¢ odaginda ilerlemelidir.

Olaylar: Okuyucuda merak uyandirarak verilmek istenen mesaj belirli olaylar ile

birbirine baglanmahdir.



Yapi: Girig, gelisme ve sonug boélimleri anlamli sekilde bir batin olusturmalidir.
Zaman: Oyki gecmis zaman ile ifade edilmelidir. Yani yasanmis ve bitmis olmalidir.
Karakterler: insan olabilecegi gibi bitki, hayvan, elektrik, organ vb. gibi bir maddeye,

insana ait yapi veya duygu durumlari ytklenerek ifade edilmelidir.

2.1.2. Bilimsel Oykii

Bilimsel dyku, konunun 6gretiminde verilmek istenen kavramlarin olay veya durum
icerisinde kurgulanarak duzenlenmesini temel almaktadir. Kazandirlmak istenen
ogretimin hedefleri, icerikleri, uygulama bicimleri, degerlendiriimesi egitimciler tarafindan
farkl olsa da bilimsel konu ve kavramlari 6yka ile butinlestirerek ifade etmek, égrenciler
tarafindan kavramlarin daha kolay anlasiimasina, hatirlanabilir olmasina, bilimsel bakis
acilarini gelistirmesine olanak sagladigindan egitimde yer bulmaktadir (Tezel ve Karacall,
2018: 451). Metz (2007) o6grencilerin bilgilerini glnlik yasamla bagdastirabilmesi icin
bilimsel dykulerin dnemli oldugunu belirtmigtir.

Bilimsel dykuleri diger yontemlerden ayiran ise ogretilmek istenen kavramlarin dyku
icerisine gizlenerek o6grenciyi bulmaya yonlendirmesi, bdylece kavrama odaklanarak
kesfetme ve bulmaca ¢ézme hazzini yasatmasidir (Coskun, Akarsu ve Kariper, 2012). lyi
bir bilimsel ©yki, kalcih@ ile orantili olarak degerlendiriimektedir. Ogrenci, 6ykiiyii
uzerinden zaman gegse bile hatirlayabiliyor, 6yki hakkinda sorulan sorulara cevap
verebiliyor, 6yklyl tekrar anlatabiliyor ve Oykude oOgretimek isteneni gercek hayata
uyarlayabiliyor ise 6ykl hedeflenen amaca ulasmis demektir (Tezel ve Karacali, 2018:
452).

Fen 6gretiminde bilimsel dykilerin kullanimi énemli gérilmekle birlikte her konu igin
uygun olmayabilir. Bazi fen konu ve kavramlarinin &égretimi, sinif disi etkinliklerle,
deneylerle vb. yontem ve tekniklerle daha etkili olabilir. Ancak, 6gretmen konunun bilimsel
Oykuler ile desteklenmesine karar vermigse ana fikri ve kavramlari belirleyip olay, yer ve
kahramanlari planlayarak, uygun bir anlatim ile konuyu hikayelendirmelidir. Ogretmenler
bilimsel éykuiler hazirlarken asagida belirtilen noktalara dikkat ederek ilerlemelidir. Bunlar
(Tezel ve Karacali, 2018: 455-456).

1. Oykiide anlatiimak istenen kavramlar dogru secilmelidir.

2. Kavramlar anlagihir bir dil ile verilmeli, kavram kargasasina yol agmamalidir.
3. Kavramlar 6grenci seviyesine uygun olmalidir.
4

Oykii 6gretim planlari igerigindeki kazanimlara uygun olmalidir.



5. Oykide verilmek istenen mesaj veya mesajlar mantikli bir 6rintli birbirine
baglanmalidir.

6. Oyki Ogrencilerin dikkatini cekmeli ve soyut kavramlarin anlasiimasina hizmet
etmelidir.

7. Oykide saklanmis olan bilginin égrenciler tarafindan kesfedilmesi kolaylastirmak
icin soru-cevap, tartisma vb. teknikler ise kogulmaldir.

8. Oykuniin sonunda 6ykii ve konu ile bagdastiriimis sorular sunulmalidir.

9. Oyki sonundaki sorular sinif ile tartisilarak ¢dziime baglanmalidir.

Ogretmen dersini bilimsel dykiler ve egitsel oyunlar ile desteklediginde, dgretilmek

istenen bilginin kalici olmasina katki saglayacaktir.

2.2. Egitsel Oyun ile Ogretim

Ogretim, 6grencilere hedeflenen kazanimlar dahilinde planlanan bilgi, beceri ve
tutumun kazandiriimasi amaciyla belirlenen etkinliklerin, 6gretmen ve 6grenciler ile birlikte
yuritilmesi olarak ifade edilmektedir (Karamustafaoglu ve Yaman, 2015). istenen
dizeyde bir o6gretimin yakalanabilmesi icin belirlenen etkinliklerin gesitlendirilmesi
gerekmektedir. Nitekim, ortaokul égrencilerinin somut islemler déneminden soyut islemler
doénemine geciste oldugu bilinmektedir. Bu gegis sureci, 6gretmenlerin soyut kavramlarin
ogretimini planlarken, aktif 6gretim ydntemleri ile destekleyerek bilginin somutlastiriimasini
gerektirmektedir (Gencer, 2016). Bu gegis her yas grubuna yonelik etkinliklerin planlara
dahil edilmesini zorunlu kilmaktadir. Agikgéz (2003), bu aktif 6grenme tekniklerinden

birinin de egitsel oyunlar oldugunu belirtmistir.

2.2.1. Oyun

Yetigkin bireylere gore; Oyun, ¢ocugu oyalamak veya bir an dnce bitmesi istenilen
bir vakit doldurma araci midir? ya da c¢ocukla yogun duygu alisveriginin yasandigi,
degerlendiriimesi gereken bir vakit midir? Her bireyin bu sorulara verecegdi cevaplar farkli
olabilir. UNESCO Birlesmis Milletler Cocuk Haklari Sézlesmesinin 31. maddesi oyunun
gocugun en temel haklarindan biri oldugunu belirtmektedir (URL-1, 2019).

1. Taraf Devletler gocugun dinlenme, bos zaman degerlendirme, oynama ve yasina
uygun eglencede (etkinliklerinde) bulunma ve kiltlirel ve sanatsal yasama serbestce
katilma hakkini tanirlar.

2. Taraf Devletler, cocugun kiiltiirel ve sanatsal yasama tam olarak katiima hakkina saygi
duyarak tanirlar ve O6zendirirler ve c¢ocuklar igin, bos zamani degerlendirmeye,



dinlenmeye, sanata ve kiilture iliskin (etkinlikler konusunda) uygun ve esit firsatlarin
saglanmasini tesvik ederler.

Tarih boyunca kulturler, yasantilar, bakis agilari ne kadar degisse de oyun hep var
olmustur.

Oyun Turk Dil Kurumu’nun (2020) guncel sézlugunde éncelikle “yetenek ve zeka
geligtirici, belli kurallari olan, iyi vakit gecirmeye yarayan eglence” olarak
tanimlanmaktadir. insanoglunun var olus siiresince farkl kiiltiirlerde, farkli bélgelerde,
farkli oyunlar oynanmistir. Farkhliginin ve insanlara kattiklarinin ¢ok yonli olmasi
sebebiyle oyun kavrami igin cesitli bakis acilariyla bircok tanim yapiimistir (Malta, 2010).
Bu tanimlamalardan bazilari asagidaki Sekil 1'de verilmistir (Yildiz, 2019).

Sekil 1: Oyun tanimlarn

Oyun, cocuklarin génalli katildigi, kendilerini 6zgtirce ifade edebildikleri, kisiliklerini
gelistirerek fikirlerini sekillendirdikleri, onlara haz ve nese hissettiren ayni zamanda fiziksel
gelisimlerine de katki saglayan icgudusel hareketlerdir. Karakterlerini ve fikrini
guclendiren, ¢ocuklara haz ve nese katan, onlarin vicut gelisimini etkilemede etkili bir roll
bulunan igglidusel hareketlerdir. Tim bunlardan dolayi, oyun ¢ocuk igin bir ihtiyactir ve bu
ihtiyacin giderilememesi ¢ocugun saglikli gelisim gdsterememesine sebep olur (Tamer,
1987).

Oyun ¢ocuklar icin en dogal 6grenme ortamlarindan birisidir. Bu 6grenme ortaminda

bulunan g¢ocuk yasantilarini tecriibe eder, 6grendiklerini pekistirir, kendini kolayca ifade
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eder. Boylece duygularini anlamlandirip gelistirir (Coban ve Nacar, 2006). Basarisizlik
konusunda endise duymayan c¢ocuk, 6zglrce gozlem yaptidi, kesfettigi, becerilerini
gelistirdigi bir ortam igerisindedir. Ayni zamanda sosyallestigi bu ortam igerisinde
benmerkezci olan cocuk, baskalarinin da haklari oldugunu fark ederek saygi duyma,
kurallara uyma gibi temel sosyal kurallari da 6grenmektedir (Mangir ve Aktas, 1993).

Urala (2009) gobre, oyun ve kuralli oyun kavramlarinin birbirinden ayri
degerlendiriimesi gerekmektedir. Oyun, kisinin klglk yaslarda oynadidi, kurallari daha
esnek, daha c¢ok hayal glclne dayanan, siresi ve kullanilan araglari bireylere gore
degigkenlik gosteren oyunlardir. Kuralli oyun ise kisilerin ilerleyen yaslarda oynadiklari;
kurallari, suresi, araglari ve amaclari belli olan, eglence ile birlikte micadelenin de var
oldugu oyunlardir.

Lieberman (aktaran Hazar, 2017) oyunu olusturan bazi 6zelliklerden bahsetmis ve
bunlari su sekilde agiklamistir:

1. Fiziksellik: Oyun esnasindaki psikomotor hareketlerdir.

2. Sosyallik: Oyuncularin oyun sirasinda birbirlerine gdsterdikleri saygi, sevgi,
yardimlagsma gibi sosyal iletisim halleridir.

3. Kavramsallik: Oyuncularin amaca ulasmak icin kullandiklari yontemler ve verilen
gorevlere yonelik sergiledigi performanslaridir.

4. isteklilik: Oyuncularin géndlliiliik esasina goére oyuna katilimlaridir.

5. Keyiflilik: Oyuncularin oyundan mutluluk duyup, zevk almalaridir.

2.2.2. Oyun Kuramlari

Oyunlarin tarih boyunca, ¢ocuklarin fiziksel, biligssel, duyussal ve sosyal alanlardaki
gelisimleri igcin dnemi bilim insanlarinin ilgisini gekmis ve oyun kavramini farkh agilardan
incelemiglerdir. Bu incelemeler slrecinde oyun kuramlari ortaya ¢ikmistir. Bu kuramlar
klasik kuramlar ve modern kuramlar olmak Uzere iki ana baglik altinda incelenmektedir
(Aslan, 2013; Ersan, 2006; Gazezoglu, 2007; Kiligoglu, 2006; Kolcu, 2014; Kuscu, 2014;
Ogretir, 2008; Seving, 2004). Oyun kuramlari Sekil 2’de sunulmustur.
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I)yun Kuramlarl

Klasik Oyun
Kuramlar
'Enerji Fazlallgl

Yetiskinlige
azirlik Kural

IModern Oyun|

Kuramlari

Dinlenme Psikoanalitik ilissel Gelisi
Kurami Kuramlar Kuramlari

Tekrarlama | IKi§iIik Gelisiml I Psg‘é’lfg;ya' | Fili§sel Gg|i§ir1 ri'i5§i'r§5n‘j!i§ir'l
Kurami Kurami e el urami (Piage (Vygotsky)

ilissel Gelisi
urami (Brune

N

Sekil 2. Oyun kuramlari

2.2.2.1. Klasik Oyun Kuramlari

a) Enerji Fazlahigi Kurami: Cocuklarin fazla olan enerjilerini oyun ile disa
vurmalaridir (Poyraz, 2003).

b) Dinlenme Kurami: Oyun yolu ile ¢ocugun Kkaybettigi enerjiyi yeniden
kazanmasidir. Bir metafor ile belirtmek istersek yetigkinler giinin yorgunlugunu atmak icin
spor yapar, cocuk oyun oynar (Seving, 2004; Saracho ve Spodek, 1998; Tufekgioglu,
2008).

c) Yetigkinlige Hazirhk (Beceri Egitimi) Kurami: Oyun c¢ocugun bilgi ve
becerilerini gelistirerek sosyallesmesini saglar. Kendini oyun ile gelistiren cocuk bdylece
yetigkinlik dénemine hazirlanir (Kiziloluk, 2001).

d) Tekrarlama Kurami: Cocuk oyun oynarken gecmisinden gelen bilgi, beceri ve
yasantilari tekrarlamaktadir (Ogretir, 2008).

2.2.2.2. Modern Oyun Kuramlan

Modern kuramlar, psikoanalitik kuramlar ve biligsel gelisim kuramlari olmak Uzere iki
alt baglikta incelenmektedir (Saracho ve Spodek, 1998; Tufekgioglu, 2008).
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2.2.2.2.1. Psikoanalitik Kuramlar

a) Kisilik Gelisim Kurami: Sigmon Freud tarafindan gelistiriimis olup, davranislarin
bir sebebe dayandirilarak, ¢cocuklarin oyun sirasinda olusturduklari diinyalari ile gercegi
anlamlandirmaya c¢alismalaridir. Yasantilari ile olusan olumsuz duygulari oyun ile
c6zumledikleri boylece bozulan dengenin yeniden kuruldugu belirtiimistir (D6nmez, 1992;
Seving, 2004).

b) Psikososyal Gelisim Kurami: Erik Erikson gocugun gelisim evrelerinde yasadigi
sorunlari ve sosyal kisilik olusturmasindaki basarisi igin oyunun &énemli oldugunu
belirtmigtir (Bacanli, 2001).

2.2.2.2.2. Biligsel Geligim Kuramlari

a) Biligsel Gelisim Kurami (Piaget): Piaget'e gore oyun biligsel gelisimin temelidir.
Cocuk oyun ile yeni bilgilerini dener, pekigtirir ve 6zimler (Nicolopoulou, 2004).

b) Biligsel Gelisim Kurami (Vygotsky): Oyun gocuk icin duygusal gelisim ile
beraber biligsel gelisim igin de ¢ok dnemlidir. Cocuk oyun ile becerilerini gelistirir, istek ve
hayallerini oynayarak haz alir fakat bu haz oyun oynamanin disindaki davranislarda da
alinabilir. Vygotsky yakinsak gelisim alaninin oyun ile gelistigini belirtmistir (Seving, 2004).

c) Biligsel Gelisim Kurami (Bruner): Cocuklar oyun oynarken herhangi bir stres
altinda kalmadiklarindan o6zgurce hareket ederler. Bu 0Ozgurlik ile kosulsuz olarak
dislncelerini agiga cikarirlar. Boylece yasadiklari deneyimler sonucunda, problemlere

getirdikleri cesitli cozumler ile becerileri gelisir.

2.2.3. Egitsel Oyun

Oyun ile 6grenme birbirleri ile iligkili iki kavramdir. Bir konunun veya kazanimin
ogrenilebilmesi igin 6ncelikle ilgi duymak, odaklanmak ve amaca yonelik olarak ¢alisma
gerekmektedir. Tum bu egditim ve ogretim sirecinde oyun hedefe ulagsmadaki aractir
(Yildiz, 1997).

Egitim amaciyla oynanan oyunlar, egitsel oyun olarak tanimlanmaktadir. Egitsel
oyunlar belirli bir amaca yonelik, kuralli oyunlardir. Egitsel oyunlar planlanirken; oyun
suresi, kisi sayisi, kullanilacak materyaller planlama esnasinda belirlenir. Bu planlama
sirasinda mekan olarak sadece sinif ortami degil sinif disi ortamlar da kullanilabilmektedir

(Gurses, Yalgin ve Dogar, 2003).
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Ortadgretimden ilkogretim kademesine dogru o6grenci yasi kucglldikce onlarin
dikkatlerini uzun bir sutre yogunlastirmalari da zorlasmaktadir. Kiglk yaslardaki
ogrenciler, kisa slrede sikilarak baska noktalara odaklanirlar. Oyun ile amaca yoénelik
dikkat yogunlastirilir, dikkat stresi uzar, pasif olan 6grenci aktif duruma gecer (Hazar,
2005).

Altunay (2004), egitsel oyunlarin egitim icin énemini su sekilde belirtmistir:

e Cocuk oyun ile bilissel, duyussal ve psikomotor becerilerini gelistirir. Bu becerileri
iyi dgrenmenin disinda onlari yeni durumlara uyarlar. Ornegin, gocuklar kitabin
sayfalarini kapatmak, hikayeyi sezmek gibi becerileri oyunla 6grenmeye basladigi
zaman, ¢ocuk icin kitaplar bir Smur boyunca eglenceli héale gelir.

e Cocuk oyuna katki saglamak, problemi ¢ézmek icin birgok fikir Ureterek, yeni
¢6zUm yollar duslnebilen bir oyuncu tutumu gelistirebilir ve problem ¢ézmede
oldukga yaratici olabilir.

e Cocuk, oyun ile basari veya basarisizliklari sonucu olusan duygularini kontrol
edebilmeyi 6grenir.

e Cocuk icin oyun ile konular daha guduleyici, daha anlamli, daha dikkat ¢ekici hal
alir.

e Oyunlar ile yanlis calisma aliskanliklar duzeltilebilir, akilda tutma oraninin ve
suresinin uzatiimasi saglanir.

e Cocuk akademik becerilerini oyun esnasinda gosterdiginde, hissettigi guzel
duygulari akademik alana da yansir. Oyun sirasinda hayal gicinid maksimum
duzeyde kullanan cocuk, yeni veya kendini zorlayan davraniglardan ¢ekinmez.
Bdylece beceri ve dlslinceler gesitlenir ve yeni 6grenme firsatlari dogar.

e Oyun c¢ocugun basarisiz olma korkusu olmadan farkli vyollarla yeteneklerini
denemelerini saglar. Boylece kendileriyle ilgili olan dusincelerini ve 6zsaygilari
geligir.

e Ozellikle cekingen ve sessiz kisilik yapisina sahip 6grenciler igin oyun sayesinde,
kendilerini daha rahat ifade edebilecekleri bir ortam olusturulmus olur.

e Oyun gocugun sinif igerisindeki sosyal gevresi ile olan iligkilerinin gelismesine,
arkadaslarinin davraniglarini kendi diinyasinda analiz ederek anlamlandirmasina
ve onlari daha yakindan tanimasina olanak saglar. Boylece 6grenci sinif ortamina
daha kolay alisir.

e Oyunlar ile 6grenme ortami tekdizelikten c¢ikar ve eglenceli deneyimlerin
yasandigi bir ortam olusturulur.

Cangir (2008) egitsel oyunlarda bulunmasi gereken dzellikleri su sekilde belirtmigtir:
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Sekil 3: Egitsel oyun &zellikleri

2.2.3.1. Egitsel Oyun Tasarimi

Egitsel oyunlarin 6gretim ortamlarinda kullaniimasi ve bunun i¢in uygun ortamlar
olusturulmasi kuskusuz oOgretmenlerden beklenmektedir (Sari, 2011). Hazar (2017),
egitsel oyunlarin kullaniimasinda iki amag oldugundan bahsetmektedir.

Oyunun ilk amaci oyuncularin, ikinci amaci 6greticinin amaclaridir. Oyuncular oyun
icerisinde kazanma hedefi ile yarisirken, 6gretici oyuncularin kazanma isteklerinden
faydalanarak istenen davranis ve yetenekleri gelistirmeyi beklemektedir. Yani ikinci amac
ilk amaca hizmet eder. Hedeflere ulasabilmek igin de oynanan oyunun sistemli bir

planlama ile hazirlanip sunulmasi gerekmektedir.
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Plan genel anlamda yapilacak is ve islemlerin belirlenerek, amaca ulasmayi sistemli

hale getirmektir. Nitekim bir oyun planlanirken, etkinliklerin dizenlenerek sistemli héle

getirilmesi amaca ulasmay! kolaylastiracaktir. Genger (2016), bu dogrultuda egitsel oyun

tasarlanma asamalarini sirasi ile séyle belirtmistir:

+ilk olarak tasarlanacak oyunun amaci net bir sekilde ortaya konmalidir.
M Amacin olabildigince net ve dar olmasi hazirlayici agisindan kolaylik saglar.
Belirlen-| *Belirlenen konunun egitsel oyunlar ile 6gretime uygun olup olmadig
W degerlendirilmelidir.
*Tum alanlarda oldugu gibi oyun tasarlanirkende mutlaka arastiriima yapllma5|\
gerekir. Belirlenen amag dogrultusunda yapilan galismalarin gelistirimesi de
Arastirmal yaratici sonuglar ortaya koyabilmektedir. )
N
*Oyunun nasil oynanacagi, suresi, oyuncu sayisi, oyuncu 6zellikleri hazirlik
Oyun asamasinda ki en 6nemli kisimlardandir.
Duzeni J
N
*Amaca ulasmada oyuncularin izleyecegi yol belirlenmelidir. Bu akis kolaydan
Oyun zora dogru olmahdir.
Akisi J
N
*Oyuncularin amaca daha kolay ulasabilmesi i¢in oyun icerisinde hangi rol
Kullanici| veya gorevde etkin katihm gosterip gésteremeyecegi tahmin edilmelidir.
Yeterligi J
N
Oyun | <Oyuncularin kolayca anlayabilecekleri bir yénerge olusturulmalidir.
Mekanig
i J
» Oyunun amaca daha kolay ulasabilmesi i¢cin oyunun belli asamalarinda
Deder. | OYuncuya donut vermek gereklidir. Boylece oyuncu hangi asamada neyi eksik
Iendgi’rme yaptigini fark edebilir. )
N
*Oyunu hazirlayan kisi oyuna oyuncunun bakis agisiyla bakmabilmelidir.
Oyuncu | Bdylece oyunda ki eksiklikleri daha net gortip duzeltebilir.
Empatisi J
*Tasarlanan oyun oyunu oynayacak grubun disinda farkh bir grupla )
denenmelidir. Buna gdre oyun icerisinde ki eksiklikler belirlenip egrekli
Test diizeltmeler yapiimalidir. Oyunun eksikliklerinin net bir sekilde fark
Etme edilebilecegi en 6nemli agsamadir. )

Sekil 4: Egitsel oyun tasarim asamalari
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2.2.3.2. Egitsel Oyun Uygulama Basamaklari

Bir egitsel oyunun amaca basarili bir sekilde hizmet edebilmesi icin tim asamalari
titizlikle yonetilmelidir. Tasarlanan oyunun 6n denemeler sonucu eksiklikleri giderilip
uygulama asamasina gelindiginde, oyunun aciklanip &gretilmesi gerekir. Bu 6gretimin
saghkh sekilde yonetiimesi, uygulama asamasindaki karisikliklar, bilinmezlikler ve
dogabilecek problemlerin olusmasina engel olur (Gillsoy, 2013). Kavsut, Cavus ve
Akpinarli (2011), egditsel oyun uygulanma basamaklarini 4 asamada belirtmistir. Buna

gére egditsel oyun uygulama basamaklari su sekildedir:

Sekil 5: Egitsel oyunlarin uygulama basamaklari

1. Oyunun Tanitilmasi: Baslangi¢c olarak 6gretici, oyunculara oyunu tanitmalidir.
Oyunun adi aciklanmali ve bu isim 6grencilerin dikkatini ¢ekmelidir. Oyun hakkinda
bilgilendirme yapilmali bdylece oyuncular psikolojik olarak kendilerini oyuna hazir
hissetmelidirler (Akandere, 2013).

2. Oyunun Kurallarinin Agiklanmasi: Bu asamada oyunun kurallari oyunculara
detayh fakat onlari sikmadan agiklanmalidir. Kurallar olabildigince basit, net ve anlasilir
olarak ifade edilmelidir. Kurallarin iyi anlasilmasi oyun slrecinde herhangi bir aksama ya
da anlagsmazlik olmasini engelleyecektir. Oyun icerisinde baskan, hakem veya yardimci

gibi gorevlendirmeler var ise bu oyuncularin gorevleri agiklanmalidir (Akandere, 2013).
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3. Oyunun Uygulanmasi: Oyun baslamadan &6nce mutlaka deneme oyunu
oynanmal ardindan esas uygulamaya baslanmalidir. Oyunlarda fiziksel ya da zihinsel
nedenlerden oyuna dahil edilemeyecek o6grenciler hakem olarak goérevilendirilebilir
(Karamustafaoglu ve Kaya, 2013). Zaman zaman uygulamada kural digi davranislarda
bulunan, gdrevini tam olarak yerine getiremeyen oyuncular bulunabilmektedir. Bu
durumda uygulamalar, olabildigince oyun kurallari disina c¢ikmadan kontrol altina
alinmaya calisiimalidir. Ayrica uygulama sirasinda herhangi bir givenlik tehlikesi
olusmussa gerekli uyarilar yapilarak guvenlik saglanmalidir (Akandere, 2013).

Ogretmen oyunu iyi yénetmeli ve oyunculari gidileyici davranislarda bulunmalidir
(Tezel ve Karacali, 2018: 459). Oyuncularin birbirlerini motive etmek amaci ile yaptiklari
alkig, bagirma vs. gibi davranislara da izin verilmelidir (Akandere, 2013).

4. Oyunun Degerlendirimesi: Ogrencilerin  hedeflenen 6gretime ulasip
ulasamadigini, baslangigta belirlenen amacin gergeklestirilip gercgeklestiriliemedigini
belirlemek, 6gretimin niteliginin artmasini saglayacaktir. Ogretmen, kendini, bireysel ve bir
biatin olarak ¢ocuklari ve oyunun hedeflere ulasmadaki basarisini degerlendirmelidir.
Degerlendirme oyununun gelistiriimesi icin amaca daha iyi hizmet etmeyi saglayacaktir
(Akandere, 2013). Ayrica Unite sonlarinda yapilan oyun etkinlikleri degerlendirme araci
gorevini alabilir. Boylece uygulama esnasinda ogrenilen konuyu kullanamayan 6grenciler
fark edilebilecektir (Ozbal, 2009). Bu degerlendirme sonucu 6grencilerle de paylasiimalidir
(Tezel ve Karacali, 2018: 460).

2.2.3.3. Egitsel Oyun Uygulanmasi Sirasinda Ogretmen Rolleri

Ogretmenler egitsel oyunlari planlama, tasarim, uygulama ve degerlendirme
sureclerinde aktif rol oynamaktadir. Bu surecin basarili sekilde tamamlanabilmesi igin
ogretmenlerin  Uzerine bazi sorumluluklar dusmektedir. Akandere (2013), oyunda
amaglanan hedef ve davraniglara erigsebilmek igin dégretmenlerin rollerini su sekilde
belirtmistir:

e Oyun plani hazirlanmali ve uygun ortam hazir olmalidir.

e Oyunun 6gretiminde mutlaka deneme yapilmalidir.

e Oyun o6ncesi oyunda kullanilacak olan materyaller hazirlanmali ve yeteri
kadar temin edilmelidir. Oyun &grencilere anlatilirken kullanilacak arag-
gereg tanitiimahdir.

e Oyun oOncesinde kurallar mutlaka belirtimeli ve anlagilmayan noktalar

sorulmalidir.
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e Oyun o6ncesinde oyunun uygulanacagi ortamin uygunlugu kontrol
edilmelidir.

e Ogrencilerin ilgi ve dikkatlerinin oyun tizerinde olmasini saglamalidir.

¢ Oyunun suresini uygun sekilde dizenlemelidir.

e Oyun baglamadan 6nce nasil oynanacagi mumkuinse uygulamali olarak

gOsterilmeli ve anlatmalidir.

2.2.3.4. Egitsel Oyun Kullaniminin Avantajlari

Egitsel oyunlarin biligsel, duyugsal ve psikomotor becerilerin geligtiriimesinde
saglayacadi yararlar su sekilde acgiklanabilir:

Biligsel beceriler yéniinden: Ogretim siirecinde egitsel oyunlar kullanilarak
konular dikkat ¢ekici hale getirilebilir, 6grencilerde var olan kavram yanilgilari duzeltilebilir,
dgretimin kalici hale getiriimesi saglanabilir (Kaptan ve Korkmaz, 1999). Ogrencilerin ders
basarisi ve zeka gelisimlerinde egitsel oyunlar 6grenmeyi kolaylastirarak (Alan, 2016;
Alici, 2016; Bayat, Kilicarslan ve Senturk, 2014; Coskun, 2012; Cavus ve Balgin, 2017;
Dumlu Guler, 2011; Gurpinar, 2017; Kaya ve Elgiin, 2015; Kurushkin ve Mikhaylenko,
2015; Sasmaz Oren ve Erduran Avci, 2004; Yildiz, Simsek ve Araz, 2016; Yurt, 2007),
bilimsel kavramlarin 6grenilmesine yardimci olur ve bdylece égrencilerin probleme yonelik
¢6zUm becerileri gelisir (Biner, Pala, Yildiz, Cumurcu ve $Senel, 2016). Egitsel oyunlarin
uygulanmasi sirasinda fiziksel ve zihinsel yapisini zorlayan gocuk, bu sekilde bilissel
yeteneklerini arttiracaktir. Nitekim hayal kuran, merak eden, arastiran, kesfeden ¢ocugun
yaraticihgi da gelisir (Tezel ve Karacali, 2018: 455-456).

Duyussal beceriler yoniinden: Egitsel oyunlar ¢ocuklarin derste eglenerek mutlu
olmalarini saglar (Karamustafaoglu ve Kaya, 2013; Coskun, 2012), égrencileri derse etkin
katiima motive ederek o6zellikle sinif icerisinde sessiz olarak nitelendirilen ¢ocuklarin
derse katihmini saglar (Bayat, Kiligarslan ve $entlrk, 2014; Beker Bas ve
Karamustafaoglu, 2020;). Bdylece ¢ocuklarin duygularini daha kolay ve 6zgurce ifade
edebilecekleri bir ortam olusturulmus olacaktir. Ayrica gocuklarin igbirligi, yardimlasma,
kuralara uyma, kaybetme duygusu ile basa cikabilme gibi davraniglari kazanmalarini
destekler (Karamustafaoglu ve Kaya, 2013). Fen bilimleri dersine ve 6gretmenine karsi
sempati duymayi saglar (Cavus ve Balgin, 2017).

Psikomotor beceriler yoninden: Egitsel oyunlar ¢cocuklarin ¢abukluk, dayanikhlik,
esneklik gibi psikomotor becerilerini gelistirerek, fiziksel gelisimlerine katki saglamaktadir
(Tortop ve Ocak, 2010).
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2.2.3.5. Egitsel Oyun Kullaniminin Dezavantajlari

Egitsel oyunlarin avantajlarinin yaninda bazi dezavantajlari da bulunmaktadir.
Bunlardan bazilari; 6grenciler yarisma seklinde planlanmis olan oyunlari kaybettiklerinde
hayal kirikhi§i yasamakta ve olumsuz duygu gelistirmektedirler (Un Agikgdz, 2014). Bir
diger olumsuzlukta bazi Ogrencilerin oyuna yeterli ©6nemi vermemelerinden
kaynaklanmaktadir. Bunun sonucunda farkh davraniglar sergileyen &grenci kendi
kafalarina goére hareket etmekte béylece oyun dinamigi kaybedilebilmektedir (Tan, Taber,
Goha ve China, 2005).

2.3. llgili Aragtirmalar

Bu bélimde Bilimsel Oykller ve Egitsel Oyunlar ile 6gretim Uzerine yapilan
calismalar incelenmistir. Bu inceleme; Bilimsel Oykuiler tizerine yapilan galismalar, Egitsel
Oyunlar Uzerine yapilan galismalar ve her ikisini de igeren Bilimsel Oyki ve Egitsel

Oyunlar Gzerine yapilan ¢alismalar alt baslklarini igermektedir.

2.3.1. Bilimsel Oykiiler ile ilgili Yapilan Aragtirmalar

Kardas ve Sahin (2020), bilimsel hikayelerin 6. sinif &gdrencilerinin akademik
basarilarina ve bilimin dogdasini anlamalarina etkilerini belirlemeyi amacladiklari
arastirmanin calisma grubunu, 15i deney 15'i kontrol grubu olmak Uzere 30 &grenci
olusturmustur. 5E ders planinin derinlestirme asamasinda uygulanan bu calismanin
sonucunda, bilimsel hikayelerin dgdrencilerin akademik basarilarini anlamli bir sekilde
arttirdid1, bilimin dogasini anlamada ise istatistiksel olarak anlaml bir gelisme goértulmedigi
sonucuna ulasmiglardir.

Cinar ve Besoluk (2016), bilimsel dykulerin 7. sinif égrencilerinin Fen’e yonelik
tutumlarina etkisini incelemislerdir. Calismada veriler tutum o6lgegi ile toplanmis ve agik
uclu sorular ile gesitlendirilmistir. Calisma sonucunda, bilimsel dykulerin fen 6gretiminde
kullaniimasi énerilmistir.

Koklukaya ve Guven Yildirm (2015), Genel Fizik 1 dersinde bilimsel hikayelerin

kullanimina yénelik Universite birinci sinif Fen Bilimleri 6gretmenligi ogdrencileri ile
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gérisme seklinde gerceklestirdikleri calismada, 6gdretmen adaylarinin  buyuk
cogunlugunun bilimsel hikayeleri bilmedigi, ders kapsaminda bilimsel hikayelerin
hazirlanmasi gerektigini ilk 6grendiklerinde birgcodunun olumlu disincelere sahip
olduklari, 6gretmen adaylarinin mesleklerini icra ederken derslerinde bilimsel hikayeleri
eglenceli olma ve o6grenci aktifligini saglama gibi sebeplerden 6tlrl kullanabilecekleri
sonuglarina ulagsmislardir.

Kus (2014), biyoloji egitiminde bilimsel hikayeler kullanmanin 6grenci tutumlarina
etkisini inceledigi ¢alismasinda, biyoloji bilimi Gzerine yaptigi calismalariyla katkida
bulunan bilim insanlarinin yagsam hikayelerinden kesitler sunmustur. Calisma 6n test- son
test kontrol gruplu yari deneysel model ile desenlenmigtir. Bilim insanlarinin
yasamlarindan kesitler iceren bilimsel hikayeler, bilgisayar sunulari seklinde, sinif
ortaminda uygulanmistir. On testin uygulanmasindan yaklasik alti hafta sonra, tutum
Olcedi son test olarak deney ve kontrol gruplarina tekrar uygulanmistir. Calismanin
sonucunda ise bilimsel hikayeler kullanmanin, dégrenci tutum puanlarinda istatistiksel
olarak anlaml bir fark olusturmadigi, deney gruplarina son test uygulama sirasinda
yapilan yapilandiriimisg géris anketi sonuglarina gére bu tarz uygulamalarin 6grencileri
rahatlatti§i, dersi monotonluktan kurtardigi ve eglenceli hale getirdigi belirlenmistir.

Sen Gumis (2009) calismasini, bilimsel oykulerin kullanildigi fen ve teknoloiji
dersinin ilkdgretim 5. sinif 6grencilerinin fen tutumlarina ve bilim insani imajlarina etkisi
olup olmadigini, etkiledi ise ne yonde etkiledigini belirlemek amaciyla yapilmigtir.
Arastirmada deneysel yontemin on test-son test kontrol gruplu deseni kullaniimig olup, 5.
sinif “Canlilar Dinyasini Gezelim, Taniyalim” Unitesinde uygulanmistir. Bu uygulama
sonucunda bilim insanlari tasviri ve 6grencilerin fen tutumlarinda olumlu yonde degisim
oldugu sonuglarina ulagiimistir.

Demircioglu, Demircioglu ve Ayas (2006), hikayeler ile kimya oOgretimi Uzerine
yaptiklari c¢alismada, kimyasal hikayelerin 6grencilerin 6grenmeye kargsi istekliliklerini
artirdigi, anlamh &grenme gergeklestirildigi, ogrencilerin bilgileri anlamlandirma ve
hatirlamakta kolaylik sagladiklari sonucuna ulagsmislardir.

Bertiz (2005), Fen Bilgisi 6gretmen adaylarinin yaratici dramada alt bir teknik olan
Oykuleme calismalarinin fen o6gretiminde kullanimina iligkin Fen Bilimleri 6dretmen
adaylarinin géruslerini incelemeyi amaglamistir. Calismada; yaratici drama ve 6zel olarak
Oykuleme calismasi ile 6grenmenin daha anlamh ve zevkli oldugu, yaraticiligi gelistirmek,
yaparak ve dusunerek 6grenme etkinlikleri icin daha fazla imkan barindirdigi, fen
bilgisindeki soyut kavramlarin anlagiimasinda daha etkili oldugu, sadece sinifta degil
universite sonrasi hayatta da kullanilabilecek faydal tekniklerden biri oldugu sonuglarina

ulasiimistir.
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Dincel (2005), oykileme ve deney tekniginin kavram vyanilgilarinin gideriimesi
Uzerine etkisi ve katkisini arastirdiyi calismayi; deney teknigi, dykileme teknigi ve
geleneksel yontemlerin kullanildigi Gg¢ farkh 7. sinif 6grencileri ile gergeklestirmistir.
Calisma sonucunda gruplar; basari, hatirlama ve kavramsal gelisim durumlarina gore
kiyaslanmistir. Basari ve hatirlama acgisindan deney tekniginin, dykileme ve geleneksel
yonteme gore daha etkili oldugu sonucuna ulasiimistir. Kavramsal gelisim durumlarinda
ise deney teknigi éykileme teknigine gore; dykileme teknigi de geleneksel ydnteme gore
daha etkili bulunmustur.

Tao (2002), bilimin dogasini anlamaya yonelik olarak bilimsel hikayeler kullanarak
gerceklestirdigi  ¢alismasinda; &grencileri  hikayeler sayesinde bilimin  dogasinin
anlagiimasina tegvik etmek igin dort bilimsel 6yku geligtirilmigtir. Hikayelerde 6grencilerin
ilgilerini ceken bolumlere odaklandiklari fark edilmigtir. Ayrica 6grencilerin bir kismi bilimin
dogasi ile ilgili yanilgilarini sireg icerisinde degistirebilmisken bir kismi degistirememistir.
Arastirmanin sonucunda, 6grencilerin kendilerine 6zgu anlam c¢ikarma ve yanilgilarini
degdistirememelerinin sebebinin on bilgilerinden dolayr oldugu ve bunun &6grenme

surecinde etkili oldugu belirtilmistir.

2.3.2. Egitsel Oyunlar ile ilgili Yapilan Arastirmalar

Sahin Cakir, Adanas, Naldemir, Soytlirk ve Gulnay (2020), 6grencilerin hicre
konusunu eglenerek 6grenmeleri amaciyla hicrepoli isimli oyun geligtirmiglerdir. Bu oyun
ogrencilerin Fen Bilimleri 6gretmeni rehberliginde 16, 6. sinif 6grencisi ile oynanmis ve
sonucunda &gretmen ve oOgrencilerin oyunu ilgi ¢ekici, eglenceli, egitici buldugu
belirtiimigtir.

Yildiz ve Simsek (2020), 5. sinif madde ve degisim Unitesine ydnelik olarak egitsel
oyun, okuma-yazma-oyun, okuma-yazma-uygulama ve programa dayali dOgretim
yontemlerinin; 6grencilerin akademik basari, motivasyon, kaygi ve bilgilerinin kaliciigina
etkisini inceledigi calismasini 149 &grenci ile gerceklestirmis ve uygulama sonunda
ogrencilerin akademik basarilari bakimindan egitsel oyun ve programa dayal 6gretim
uygulanan &grenciler arasinda, egitsel oyun yéntemi 6n plana gikmistir. Ogrenme
motivasyonlari agisindan egitsel oyun, okuma-yazma-oyun ve programa dayali ogretim
uygulanan 6grenciler arasinda, egitsel oyun yontemi, 6grenme kaygilari ve bilgilerin
kaliciigi agisindan tim yéntemler arasinda egitsel oyun ydntemi én plana gikmustir. ilgili
arastirmacilar belirtilen ydntemler arasinda egitsel oyun ydnteminin &grencilerin
yasadiklari 6grenme problemlerinin giderilmesinde daha etkili oldugu sonucuna

ulasmislardir.
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Yildiz, Aggul, Caliklar ve Simsek (2020), egitsel oyun ve isbirlikli 8grenmenin 6. sinif
ogrencilerinin akademik basarilari, sosyal becerileri ve fen 6grenimi motivasyonlari
Uzerindeki etkilerini arastirdiklari calismalarini, 2015-2016 egitim-6gretim yilinda 52,
6.sinif o6grencisi ile yari deneysel desen kullanarak gergeklestirmislerdir. Uygulama
sonunda, egitsel oyun ve isbirlikli 6grenmenin, 6grencilerin akademik basarilari Gzerinde
benzer bir etkiye sahip oldugu fakat égrencilerin sosyal becerilerini ve motivasyonlarini
gelistirmede egitsel oyun yonteminin daha etkili oldugu sonucuna varmislardir.

Korkmaz (2018), maddenin yapisi ve Ozellikleri Unitesine yonelik olarak 6grencilere
egitsel oyun hazirlattirarak, dgrencilerin dersteki akademik basarilarina ve fen bilimleri
dersine yonelik tutumlarina etkisini inceledigi ¢alismasinda, 6grenciler konu sonrasi 5
haftallk oyun tasarlama slreci gercgeklestirmiglerdir. Silre¢ sonunda, egitsel oyun
gelistirerek desteklenen fen bilimleri 6gretiminin 6grencilerin tutum ve akademik basari
dizeylerinin artmasinda anlamli etkisi oldugu fakat cinsiyet, tutum ve akademik basari
dizeylerinde anlaml bir fark olusturmadigi sonucuna varmistir.

Gencer ve Karamustafaoglu (2014), durgun elektrik konusunda gelistirdikleri, hedefi
bul yudkind wvur, esim nerede ve ag-kapa isimli U¢ adet oyunu 15 o&grenci ile
uygulamislardir. Calisma sonucunda, 6grencilerden alinan doéndtler sonrasi dgrencilerin
egitsel oyunlarla eglenerek 6grendigi ve oyun suresince ayni gruptaki 6grencilerin isbirligi
yaparak birbirlerini destekledikleri belirlenmistir.

Cavus, Kulak, Berk ve Oztuna Kaplan (2011), ginliik hayattaki oyunlarin
dizenlenerek fen bilimleri konularina uyarlanmasiyla égrencilerin ilgi ve motivasyonlarinin
artinimasini amagcladiklari galismalarinda; fenokey, ele-bala (element tombalasi), fenepoli,
gezegenium ve bilinkart isimli bes farkli oyunun &grencilerin derse yonelik ilgi ve
motivasyonlarini, tutumlarini ve diger 6dgrenme alanlarini gelistirmelerine yardimci
olacagini dugunerek literatire kazandirmiglardir.

Sasmaz Oren ve Erduran Avci (2004), 6. sinif fen bilgisi dersi Glnes Sistemi ve
Gezegenler konusunun &gretiminde, egitimsel oyunlara dayali 6grenme uygulanmistir.
Deneysel yontem kullanarak gerceklestirdikleri ¢alismalarinda, 6grencilerin akademik
basarilari arasinda, deney grubunun lehine anlamli farklilik belirlenmistir. Calismanin
sonunda, oyunla &gretimin geleneksel dgretime goére fen bilgisi 6gretiminde akademik
basariyl arttirmada daha etkili oldugunu belirtmiglerdir.

Farkl disiplinlerde de egitsel oyunlar ile ilgili calismalar mevcuttur.

Soydan (2019), egitsel oyun kullanimi ile matematik 6gretiminin, 7. sinif
ogrencilerinin tam sayilarla islemler konusundaki matematik dersine iligkin tutumuna ve
akademik basarisina etkisini yari deneysel desen ile inceledigi calismasinda; egitsel oyun

kullanimi ile matematik 6gretiminin akademik basariyi ve matematik dersine yotnelik
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tutumu olumlu yénde etkiledigi sonucuna ulasmistir. Bu sonug¢ dogrultusunda, matematik
ogretmenlerinin, sinif dizeyine ve konuya uygun olacak sekilde egitsel oyunlar
tasarlamalari ve derslerinde kullanmalarini énermistir.

Zing (2019), egitsel oyunlara dayali sosyal bilgiler 6gretiminde ilkokul édrencilerinin
kiresel vatandasliga iliskin algi ve géruslerini inceledigi arastirmasinda, karma yontem
kullanmigtir. Arastirma 22 6grencinin katilimiyla gercgeklestiriimis ve ogrenciler egitsel
oyun teknigini; eglenceli, kalici, kolaylastirici, deger ve beceri kazandirici olarak
belirtmislerdir.

Cirav (2018), egitsel oyun etkinliklerinin ¢ocuklarin motorik 6zelliklerinin geligimi
Uzerine etkilerini 40 6grenci ile uygulayarak gergeklestirmistir. Arastirma sonucunda,
deney grubu katihmcilarinin, durarak uzun atlama, saglik topu firlatma, dikey sigrama,
surat, cabukluk ve el kol koordinasyonu-kol hizi degiskenlerinde istatistiksel acidan
anlamh fark bulunurken, esneklik, sirt kuvveti, sag el kavrama ve sol el kavrama kuvveti
degiskenleri acgisindan anlamh fark bulunmamigtir. Kontrol grubu katilimcilarin ise;
durarak uzun atlama, saglik topu ve dikey sigrama testlerinden elde ettikleri puanlarda
istatistiksel olarak anlamh fark elde edilirken; esneklik, surat, cabukluk, el kol
koordinasyonu-kol hizi, sirt kuvveti ve kavrama kuvveti degiskenlerinde anlamh fark
bulunmadigi belirtilmigtir.

Yildirrm (2017), Arapca dilini 6grenmek isteyenlerin sayisinin artmasi lizerine ortaya
cikan yontem sorunlarina ¢ézim saglamak ve dil 6gretiminde egitsel oyunlarin 6nemine
dikkat cekmek amaciyla gergeklestirdigi calismasinda, Arapga 6gretimine yonelik oyunlar
gelistirerek, gelistirilen egitsel oyun etkinlikleri ile derslerin daha eglenceli hale gelmesini
ve 6grencilerin Arapga 6grenmeye karsi ilgisinin artmasina katki saglamistir.

Canbay (2012), matematikte egitsel oyunlarin 7. sinif dgrencilerinin 6z-duzenleyici
ogrenme stratejileri, motivasyonel inanglari ve akademik basarilarina etkisini inceledigi
¢alismasinin sonucunda, egitsel oyunlarla ders islenen 6grencilerin basarilarinin, 6z-
dizenleyici 6grenme stratejileri ve motivasyonel inanglarin deney grubu yéninde daha

olumlu oldugu goériimustdr.

2.3.3. Bilimsel Oykiiler ve Egitsel Oyunlar ile ilgili Yapilan Galigmalar

Tezel ve Aksoy (2020), 8. sinif periyodik sistem konusunda bilimsel dyki iceren
egitsel oyun etkinliginin etkililigini inceledikleri ¢alismasinda karma desen kullanmiglardir.
11 d6grenci ile sonuglandirilan calisma icin bilimsel 6yku iceren egditsel oyunlarin fen
bilimleri derslerinde kullanilabilecek etkili bir uygulama oldugu sonucuna varmiglar ve

o6gretmenlerin derslerinde, bu tur etkinliklere de yer vermelerini dnermiglerdir.
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Wu, Li ve He (2015), Universite 6grencileri ile yaptiklari ¢alismalarinda hikaye ile
destekledikleri Sailing to the Future ve Wisdom Town adli oyunlarinda o&grencilerin
bilimsel okuryazarlik ve 6grenme surecini iyilestirmeyi hedeflemigler ve ¢alismalarini nicel
veriler ile degerlendirmiglerdir. Asamalardan olusan oyunlarda bir sonra ki asama igin
icinde bulunulan asamayi dogru yapmak énemlidir. Bu sayede Oykulerle desteklenen
oyunlar ile kendi kendine 6grenmenin etkili sekilde tesvik edildigi ve 6grencilerin bilimsel
okuryazarhklarini gelistirdikleri sonucuna ulasiimistir.

Coskun, Akarsu ve Kariper (2012), bilim &ykuleri iceren editsel oyunlarin fen ve
teknoloji dersindeki 6grencilerin akademik basarilarina etkisini inceledikleri ¢alisma; 7.
sinif 6grencileri ile yasamimizdaki elektrik Unitesine yonelik yuratulmustiur. Deneysel
olarak yuruttukleri galisma sonucunda, bilimsel oykuler iceren egitsel oyunlarin
ogrencilerin akademik basarisina pozitif ydnde etki ettigi sonucuna ulagmiglardir.

ilgili arastirmalar kismi kisaca dzetlenecek olursa; bilimsel dykiiler ile gelistirilen
¢alismalarin ortaokul diizeyinde bilimin dodasi, akademik basari, fene yonelik tutum, bilim
insani imaji, kavram vyanilgilari, 6grenci tutumu; Universite dizeyinde &6gretmen
adaylarinin bilimsel hikayeler hakkinda bilgileri ve fen o6gretiminde kullanimi Uzerine
oldugu gorilmektedir. Egitsel oyunlar ile ilgili calismalarin ise fen 6gretiminde 6zellikle
ortaokul diizeyinde gelistirildigi ve daha ¢ok akademik basari, ilgi, motivasyon ve tutum ile
ilgili degiskenler Uzerine yogunlastigi; ayrica farkli disiplinlerde de egitsel oyunlar ile
ogretime siklikla rastlandigi gorulmektedir. Bilimsel oyklu ve egitsel oyunlarin birlikte
kullanildigi calismalar ise sinirli sayida olmakla birlikte, bu ¢alismalar ortaokul dizeyinde
ve akademik basarilarin incelendigi arastirmalardir. Literatirde bilimsel &ykuilerle
desteklenen egitsel oyunlar Uzerine Ogretmen ve 0Ogrenci goruslerini incelemeyi

amaglayan herhangi bir galismaya rastlanmamigtir.



.  BOLUM

3. YONTEM

Bu bdlimde arastirmanin modeli, eylem arastirmasi sireci, arastirmanin
katilmcilari, veri toplama araglari, verilerin toplanmasi, verilerin analizi, gecerlik-gtivenirlik

calismalari ve arastirmada alinan etik dnlemler ile ilgili bilgilere yer verilmigtir.

3.1. Arastirmanin Modeli

Calisma eylem (aksiyon) arastirmasi olarak desenlenmigtir. Eylem arastirmasi “bir
okulda galisan yoénetici, 6gretmen, egitim uzmani gibi bizzat uygulamanin igerisinde olan
bir uygulayicinin dogrudan kendisinin ya da bir arastirmaci ile gerceklestirdigi ve
uygulama sirecine iligkin sorunlarin ortaya ¢ikarilmasi ya da hali hazirda ortaya ¢ikmig bir
sorunu anlama ve ¢dzmeye yonelik sistematik veri toplamayi ve analiz etmeyi iceren bir
arastirma yaklasimidir” seklinde tanimlanmistir (Yildinm ve Simsek, 2016), Mertler
(2009), eylem arastirmasinin 6gretmenlere kendi o6gretim yontemlerini kendi sinif
uygulamalari esliginde sorgulama ve degerlendirme imkani saglayarak, 6gretimlerinin
gelisimine katki saglayabileceklerinden bahsetmigtir. Eylem arasgtirmalarinin 6gretim
icerisinde kullaniimasi ile 6gretmen 6gretim slrecini arastirma sureci olarak gorebilecek
(Mills, 2003), boylece sinifinda farkli bir sorun ile karsilastiinda sorunu irdeleyip ¢6zim
uretme yodneliminde olacaktir (Yildinm ve Simsek, 2016). Eylem arastirmasini diger
arastirmalardan ayiran bir 6zellikte arastirmanin sonuglari ile genelleme yapmaktansa,
uygulayicilarin durumun sartlarini degistirerek bilgiye ulasmasini saglamaktir (Ozpinar ve
Aydogan Yenmez, 2019). Eylem arastirmalarinda, bir durum ispatlanmak yerine anlamaya
¢ahsilir. Ne oldugunu anlamak igin de cgesitli yerlerde anlik fotograflar cekmek gereklidir
(Johnson, 2015). Eylem arastirmasi, arastirma sirecinde ddretmenin arastirmaci rolinu
alabilmesinden oturl, 6dretmen aragtirmasi olarak da isimlendiriimekte (Kokli, 2001) ve
temel Ozelliginin 6gretmenlerin arastirmaci bir kisilik gelistirmelerini tesvik etmek
oldugundan bahsedilmektedir (Ozpinar ve Aydogan Yenmez, 2019).

Bu c¢alisma, arastirmacinin ayni zamanda fen bilimleri 6gretmeni oldugu ve kendi
Ogretim sdrecinin  kalitesini artirmayr amagladigi i¢cin bir eylem arastirmasi olarak

planlanarak yaratilmastir.
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Eylem Arastirmasi Siireci

Kurt Lewin (aktaran Mertler, 2011, s.16) eylem arastirmasi asamalarinin ilk
basamagini genel veya baslangi¢ fikrinin belirlenmesi, bilgi toplama, planlama, ilk eylem
adiminin atilmasi, degerlendirme, planin dizenlenmesi ve ikincil eylem adiminin atiimasi

seklinde belirtmistir.

Sekil 6: Lewin’in eylem arastirmasi streci

Eylem arastirmalarinda, planlama ve yulritilme asamalari diger arastirma
yontemlerine goére daha esnektir (Yildinm ve Simsek, 2016). Arastirma basamaklar
keskin cizgilerle birbirinden ayrilmayip, arastirma konusuna ya da arastirmanin durumuna
gore bir rehber niteligindedir (Johnson, 2015).

Genel veya Baslangi¢ Fikrinin Belilenmesi: Eylem arastirmasinin ilk basamagi
arastirmanin amacini olusturan problem durumunun ne olduguna karar vermektir.
Arastirmanin konusu egitim ortami, slrecleri veya 6gretim stratejileriyle ilgili olabilecegi
gibi arastirmacinin merak duydugu bir konuya da gerekli incelemeler yapilarak karar
verilebilir (Johnson, 2015).

Bu arastirmada, 6. sinif kuvvet ve hareket Unitesinin bilimsel 6ykl iceren egitsel
oyunlar ile desteklenerek &égretimi Uzerine cgahsilmistir. Arastirmaci 6gretmen gegmis
yillardaki deneyimi ile sarmal sekilde ilerleyen fen bilimleri dersi 6gretim planinda 6., 7., 8.
siniflardaki kuvvet ve hareket konusunda Ogrencilerinin 6grenme gucligu cektigini
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goérmastir. 6. sinif 6gretim programinda kuvvetin 6zellikleri, bileske kuvvet, dengelenmis
ve dengelenmemis kuvvetler, yol, zaman, sirat kavramlari ve bu kavramlara yodnelik
grafikler sonraki 6gretim kademeleri icin temel olusturacaktir. Bu sebeple arastirmaci
ogretmen 6. sinif  &grencilerinin  belirlenen  konu  (zerindeki  kavramlarin
anlamlandiriimasini saglamaya yonelik olarak galisma yapmak ve bu c¢alismanin bagka
uygulayicilara rehberlik etmesi amaclanmistir. Nitekim literatir, ayni kademe icin
o6grenmede en guglik cekilen konunun Kuvvet ve Hareket oldugunu desteklemektedir
(Yildiz, 2019; Bituner ve Uzun, 2011).

Bilgi Toplama: Belirlenen problem dikkate alinarak, eylem aragtirmacisi sorunu daha
ayrintili tanimlamak ve problemin ¢dézimuine ydnelik fikirler olusturabilmek amaciyla veri
toplar. Bu veriler arastirmaci notlari, 6grenci édevleri, glnlikler, bireysel ya da odak grup
goérismeleri, gézlem, anket ve dokimanlar ile toplanabilir. Es zamanl olarak alan yazinin
taranmasi ve deg@erlendirilmesi gerekir (Yildirnm ve Simsek, 2016).

Belirlenen probleme yoénelik olarak arastirmaci, farkli okuldaki 2 fen bilimleri
ogretmeni ile géruserek 6. siniflardaki 6gretim slreclerine yonelik gozlem ve goérusleri
hakkinda bilgi almis ve degerlendirilimigtir. Es zamanli olarak kuvvet ve hareket linitesine
yonelik literatur taranarak, taranan galismalarda konuya yonelik anlamlandirmaya duyulan
ihtiyag, uygulanan etkinlikler ve etkinliklere yénelik sonuglar belirlenmistir.

Calismanin  yonteminin  sekillenmesi asamasinda literatir  incelenmistir.
Karamustafaoglu ve Kili¢’in (2020), 2010-2019 yillari arasinda egitsel oyunlar lzerine
yazilan tez, makale ve bildirilerin arastirma yontemlerini, dokiiman analizi yontemi ile
inceledikleri ¢calismalari mevcuttur. Calismada egitsel oyunlar Uzerine yazilan tez, makale
ve bildirilerin ¢cogunlukla deneysel olarak calisildigi gorulmektedir. Egitsel oyun tasarlama
ve uygulama asamalarinda ogretmenleri merkeze alan ve 6gretmenin arastirmaci da
oldugu yontemlerin kullaniimasi konu Uzerindeki arastirmalarin cesitlendiriimesi igin
onemlidir (Karamustafaoglu ve Kili¢, 2020).

Bu arastirmada, yapilan goérisme, gbézlem, alan yazin taramasi ve uzman gorigleri
sonucunda, 6. sinif kuvvet ve hareket Unitesinin bilimsel dykilerle desteklenmis egitsel
oyunlar (BODO) ile 6gretimine yonelik uygulamalar yapilmasina karar verilmigtir. Ayni
zamanda arastirmacinin lisansustu egditimi surecinde oyun ve materyallerle fen 6gretimi
dersini almis olmasi uygulamalarin belirlenen 6gretim yontemi ile yapiimasinda bir etken
olmustur.

Planlama: Bu asama elde edilen verilerin yorumlanmasi ile arastirmacinin sirece
yonelik bir ¢c6zim plani veya alternatif bir uygulama gelistirmesine iliskindir (Yildirrm ve
Simsek, 2016).
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Belirlenen amacg dogrultusunda, 6gretim programindaki kazanimlari karsilayacak 5
egitsel oyun ve bu oyunlara yonelik 5 bilimsel 6yki hazirlanmig, uzman Kigilerin
géruslerine sunulmustur. Yapilan degerlendirmeler sonucunda 6ykl ve oyunlar tzerinde
gerekli dizenlemeler yapilmistir. Oykilerin yazim yanlislari ve noktalama isaretlerine
yénelik hatalar uzman Tiirkce Ogretmeni rehberliginde giderilmistir. Ogretim plani dikkate

alinarak uygulamalara yonelik 4 haftalik plan su sekilde hazirlanmistir:

*KAZANIMLAR

F.6.3.1.1. Bir cisme etki eden kuvvetin yoninda,
dogrultusunu ve buyukligunu gizerek gosterir.

F.6.3.1.2. Bir cisme etki eden birden fazla
kuvveti deneyerek gozlemler.

*UYGULAMA -1
1 . HA FTA BILIMSEL OYKU: Kutsal Gérev Hugo'nun

Ailesini Kurtarmak

EGITSEL OYUN: Dogru Adim
UYGULAMA-2

BILIMSEL OYKU: 4 inatci Kegi
EGITSEL OYUN: Labirentten Cikis

*KAZANIMLAR

F.6.3.1.2. Bir cisme etki eden birden fazla
kuvveti deneyerek gozlemler.

F.6.3.1.3. Dengelenmis ve dengelenmemis

2 : HA FTA kuvvetleri, cisimlerin hareket durumlarini

go6zlemleyerek karsilastirir.
*UYGULAMA-3

BILIMSEL OYKU: 3 Dengeli Cisim

EGITSEL OYUN: Cek Birak
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*KAZANIMLAR
F.6.3.2.1. Surati tanimlar ve birimini ifade eder.

3 . HA FTA *UYGULAMA-4

BILIMSEL OYKU: Pinokyo’'nun Hikayesi
EGITSEL OYUN: Caktim Yaptim

*KAZANIMLAR
F.6.3.2.1. Surati tanimlar ve birimini ifade eder.
F.6.3.2.2. Yol, zaman ve surat arasindaki iligkiyi

4 H A FT A grafik Gizerinde gosterir.

*UYGULAMA-5
BILIMSEL OYKU: Ali Baba ve Goézlem Notlari
EGITSEL OYUN: Grafikosu

Sekil 7: Uygulama plani

Gelistirilen oyunlara yonelik pilot deneme, 7. sinif 18 kisilik 6grenci grubuna, asil
calismada g¢ikabilecek olasi problemlerin giderilmesi amaciyla uygulanmigtir. Bu
uygulamalar 1s1ginda oyunlarin son dizenlemeleri yapiimistir.

Eylem Planinin Uygulanmasi: Geligtirilen plan dikkate alinarak uygulama
gergeklestirilir (Ozpinar ve Aydogan Yenmez, 2019). “Kuvvet ve Hareket’ initesine
yonelik belirlenen uygulama plani 2019-2020 egitim 6gretim yili Aralik ayinda iki 6. sinif
grubu ile haftalik 4 saat olan fen bilimleri dersinde 4 haftalik stregte uygulanmistir. Gerekli
izinler alinarak uygulamalar ders icerisinde gergeklestiriimis, uygulama mekanlarinda
hava sartlarinin uygun olmamasi hélinde dedisikliklere gidilmis ve uygulama sirecinin
video kayitlari alinmigtir. Tum uygulamalarin tamamlanmasi ile alinan video kayitlari

ogretmen goérismelerinde ekonomikligi  saglamak icin iMovie video dizenleme
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programinda dizenlenmistir. 4 hafta slUrecinde gergeklestirilen 5 uygulama, 46 dakika
video olarak odak grup gérismelerine hazirlanmis ve sunulmustur.

Degerlendirme: Bu asama uygulama sonuclarinin analizini ve degerlendiriimesini
icerir.  Ogrencilerin gogunlugu tim asamalara aktif olarak katiimislardir. Ders 6ncesi
ortam hazirh@ veya materyaller ile derse giriimesi 6drencilerin dikkatini ¢ekmistir. Sinif
disi etkinlikler icin heyecan duymuslardir. Bazi hikayelerin uzunlugu birka¢ 6grencinin
sikilganlik davranigi goéstermesine sebep olmustur. Oyunlar sirasinda teneffls zilinin
¢almasi ve 6grencilerin oyuna devam etme isteklilikleri ile karsilagiimistir. Uygulamalarda
ortaya cikan sorunlar, planin etkililigi, benzer problemler veya ayni probleme getirilecek
yeni ¢Ozumler bu degerlendirmenin igeriginin bir parcasi olabilir (Yildirm ve Simsek,
2016). Eylem plani dahilinde 6grenci ve 6gretmenlerle yari yapilandiriimig goérismeler
planlanarak gergeklestiriimistir. Uygulamanin gerceklestirildigi siniflardan  belirlenen
ogrenciler ve il genelinde belirlenen fen bilimleri 6gretmenlerinin  géruslerine

basvurulmustur.

3.2. Galigma Grubu

Eylem arastirmalarinda evren ve orneklem genellikle birbirinin aynisidir. Bunun
sebebi arastirmanin problemle dogrudan iliski icerisinde bulunan kisilerle yuritilmesinden
dolayidir (Ozpinar ve Aydogan Yenmez, 2019). Bu galisma, 2019-2020 egitim-6gretim
yilinda Corum ili Merkez ilgesinde bir ortaokulda gergeklestiriimistir. Katilimcilar amagli
ornekleme yontemi ile belirlenmig ve 6. sinifta 6grenim goéren 17 ve 20 6grenciden olusan
iki farkli sube ile galisilarak toplam 37 6grenci ile uygulamalar tamamlanmistir. Okul
yonetimi ile goérusuilerek sinif subelerinin dnceki sene okul yilsonu ortalamalarinin benzer
oldugu teyit ettiriimistir. Eylem arastirmalarinda gézlenilen ortamdaki etkilesimin ayrintilari,
verilerin zenginlestiriimesi agisindan énemli olabilmekte ve ses kayit ya da video kayit
cihazlari gibi teknoloji destedi kullaniimasinda yarar vardir (Yildirim ve Simsek, 2016). Bu
uygulamanin surecinde gerekli izinler alinmig ve gdézlemler ayni okuldaki bir meslektag

destegi ile video kayit cihazi ile kaydedilmistir.

3.3. Uygulama Sureci

Yapilan arastirmanin uygulama sureci asagidaki sekilde belirtilmistir.
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seklinde

gerceklestirilmigtir. Eylem aragtirmalarinda bireysel ya da odak grup gorusmelerinin
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gerceklestiriimesi, uygulayici ile veri kaynadi arasindaki etkilesim slrecinin
detaylandiriilmasinda kolaylik sagladigi i¢in gucli bir veri toplama yéntemidir (Cansiz
Aktas, 2019). Odak grup calismasi yedi asamada acgiklanmaktadir (Yildirrm ve Simsek,
2016): Amacin belirlenmesi, goérisme sorularinin olusturulmasi, mekan ve teknoloji
planlamasi, surecin pilot denemesinin yapilmasi, gérisme yapilacaklarin belirlenmesi ve
davet edilmesi, calismanin gergeklestiriimesi, verilerin dizenlenmesi ve analizi
seklindedir.

Amacin belirlenmesi: Krueger ve Casey (aktaran Yildinrm ve Simsek, 2015), odak
grup gérismelerinin baslica amacini bir konu, Urin veya hizmet hakkinda insanlarin neler
hissettigini ve distndigunu anlamak olarak ifade etmistir. Bu galismada hem &grencilerin
hem de 6gretmenlerin goéruslerine basvurulmustur. Calismanin 6grenci gérismelerinde
amaglanan, bilimsel dykilerle desteklenen egitsel oyunlar ile kuvvet ve hareket Unitesine
yonelik uygulamalar hakkinda égrencilerin goruslerini belirlemektir. Ogretmen grubunda
ise amaclanan, uygulayicinin kuvvet ve hareket Unitesine ydnelik gelistirdigi bilimsel
oykuler ve egitsel oyunlar ile 6gretime yonelik goriglerini tespit etmektir.

Goridgme Sorularinin Olusturulmasi: Goérisme sorulari olusturulurken bireylerin
yasanti cesitlilikleri goz oninde bulundurularak uyumluluguna dikkat edilmeli, yanls
anlasiimalarin onlne gecilmelidir. Bireylerin bilissel duzeyleri ve gecmis deneyimleri
dikkate alinarak sorular olusturulmalidir (Cansiz Aktas, 2019). Bu calismada, arastirmaci
ve uzmanlar tarafindan 6gretmen grubu ile gergeklestirilecek gérisgme igin 8 soru, 6grenci
grubu ile gergeklestirilecek gérisme igin 7 soru belirlenmistir.

Mekéan ve Teknoloji Planlamasi: Odak grup goérusmeleri ile verilerin toplanacagi
surecte planlamanin en 6nemli konusu ortamin ayarlanmasi, dizenlenmesi ve gerekli
teknolojik cihazlarin saglanmasidir (Yildinm ve Simsek, 2016). Bu galismada dgrencilerle
yapilacak gorismeler igin uygulamanin gergeklestirildigi okuldaki 6gretmenler odasi
blyUklik, 151k, havalandirma &zelliklerinden dolayr uygun gértimustir. Ogretmenlerle
yapilacak goérisme icin ise dgretmenler odasi projeksiyon cihazi ve perde kurularak
denenmis ve fazla 1g1k almasindan dolay! uygun goérulmemistir. Ayni okuldaki konferans
salonu bilgisayar, projeksiyon ve perde imkanlarini icerdigi icin 6gretmen gdriismeleri igin
uygun gorulmustir. Okul idaresi ile goérusulerek, goérismelerin belirlenen mekanlarda
yaplimasi konusunda gerekli izinler alinmistir. Ayrica Mayis ayinda yapilan 6gretmen
gorusmelerinde gorisme ortamindaki oturma dizeni, guvenli sosyal mesafe ve hijyen
kurallarina gore dizenlenmigtir ve slire¢ bu hassasiyetle ydnetilmistir. Bu ayarlamalar
arasinda cok kritik bir yere sahip olan ses kayit cihazlari, ayni bireyleri bir araya getirip
ayni surecin tekrarinin mdmkin olmayacadi igin arastirmaci igin énemlidir (Yildirnm ve

Simsek, 2016). Calismada grup goérusmelerinde tum katilimcilarin sesini algilayabilecek
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Ozelliklere sahip bir cihaz denenmis ve ayni cihaz Ol¢uti karsilayabildiginden
kullaniimistir.

Pilot Denemenin Yapimasi: Nitel veya nicel tium arastirma sureclerinde
arastirmanin gecerlik ve glvenirligi icin veri toplama araglarinin denenmesi gerekmektedir
(Yildinm ve Simsek, 2016). Bu calismada belirlenen mekénlar da teknolojik cihazlar
denenmis, goruntuler bilgisayarlara yiklenmis ve izlenmis, ses kayit cihazinin algilama
esigi belirlenmigtir.

Gortigmecilerin Belirlenmesi ve Davet Edilmesi: Bu ¢alismada, 7’ser kisiden olugsan
iki grup ile odak grup goérismesi gergeklestirilmistir. Arastirma slrecine taraf olabilecek
bireylerin gesitliligi benzer ve farkh ydnlerden uygulamaya yonelik dusincelerin
belirlenmesi icin (Yildinm ve Simsek, 2016), uygulamanin yapildigi her iki sube
ogrencilerinin 5. sinif yilsonu not ortalamalarinin gérisme grubunun uygulama grubuna
benzer sekilde olmasina dikkat edilerek, maksimum gesit érneklemesi ile her iki gruptan 7
ogrenci gonullulik ve aile izinleri ile belirlenmigtir. Toplam 14 6grenci ile iki odak grup
goérismesi yapilarak gérigsmeler tamamlanmistir.

Uygulama ve gérisme 6grenci gruplarinin yilsonu not ortalamalari su sekildedir:

Tablo 1. Uygulama ve Ogrenci Gériisme Grubu Y1l Sonu Not Ortalamalari

Uygulama Grubu Gorisme Grubu

Not Ortalamasi Not Ortalamasi
1. Grup 71,27 73,35
2. Grup 77,09 76,49

BODO uygulamalarinin yapildigi iki sube igin 2018-2019 yilsonu not ortalamalari
incelenmis ve 1. Grup yilsonu not ortalamasi 71,27 ve 2. Grup 77,09 oldugu gorulmustur.
Gorusmeler icin belirlenen 6grencilerin ortalama yilsonu notlarina bakildiginda ise 1. Grup
icin 73,35 ve 2. Grup igin 76,49 oldugu gorulmustur.

Arastirmaci, 6grenciler icin belirlenen uygun gin ve saatten 6nce gérlismenin
gerceklesecedi ortamda hazir bulunarak, ortamin son kontrollerini yapmistir. 7’ser
o0grenciden olugan iki grup ile 2021 yilh subat ayl suresince goérusmeler yapilmistir.
Arastirmaci, goérismenin baslangicinda o6grencilere; ses kaydi alacagini ve bu ses
kaydinin herhangi bir ortamda paylagilmayacagini, sorularda anlagilmayan noktalar olursa
tekrar edebilecegini, kendisinin 6dretmenleri olmasindan dolay yanli davranmamalari ve
sorular karsisinda disinceleri her ne olursa olsun acgik ve net olmalarinin kendisini mutlu

edecegini belirtmistir. Gérisme sirasinda etkili iletisim kurulmaya calisiimig, sorular agik
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ve anlasilir bir bicimde ifade edilmis, yanitlar karsisinda olumlu veya olumsuz herhangi bir
tepki verilmemistir. Ayrica égrencilerde herhangi bir heyecanlanma veya yasantilarindan
farkh bir davranis gorilmemistir. Bu durumun, 6grencilerin aliskin olduklari ortam ve
arastirmacinin 6gretmenleri olmasindan kaynaklandigi disundlmektedir. Birinci grup
gérismesi 25 dakika, ikinci grup goérismesi 22 dakika sirmustir. Ogrenciler gérisme
sonunda, uygulamalarin kendi siniflarinda olmasindan dolayr memnuniyetlerini dile
getirmislerdir. Gériismelerin analizinde ise 6grencilere O1, O2 seklinde kodlar verilmistir.
Ogretmen gériisme grubunda ise Corum ilinden 12 égretmen 4 merkez, 4 ilge, 4
kdyde calisan fen bilimleri 6gretmenleri calistiklari ilceye gbére maksimum cesitlilik
orneklemesi yolu ile belirlenmistir. Fakat Ulkemizde ve tum Dinya’da yayillim goésteren
salgin hastaliktan dolay1 getirilen kisitlamalar ve duyulan endiseler sonucu belirlenen
orneklemdeki 6gretmenlerin  gdéndllilik esasina goére tekrar yenilenmesine karar
verilmistir. Buna gore segilen 2 ilge ve 2 kdy 6gretmeni gorusmeyi kabul etmemistir. Bu
durumda kolay ulagilabilir durum 6rneklemesine gore Merkez ilcedeki 4 fen bilimleri
o6gretmeni goérismeyi kabul etmistir. Goriismenin ortalama 90 ile 120 dakika arasinda
surecegi goérisme ortaminda gerekli hijyen ve sosyal mesafe kurallarinin saglanacagi
dgretmenlere sdylenmis ve uygun gin ve saat belirlenmistir. Ogretmenlere G1, G2

seklinde kodlar verilmis olup, 6gretmenlere ait demografik bilgiler Tablo 2’de sunulmustur.

Tablo 2. Gérigiilen Ogretmenlerin Demografik Ozellikleri

Ogretmen Kodu Cinsiyet Calstigi  Yerlesim Hizmet Yil
Yeri

Gl Erkek Merkez 23

G2 Erkek Merkez 15

G3 Erkek Merkez 13

G4 Kadin Koy

G5 Kadin Koy

G6 Erkek Merkez 23

G7 Kadin Merkez 8

G8 Erkek iice 15

G9 Erkek iice 9

G10 Erkek Merkez 19

G111 Erkek Merkez 8

G12 Erkek Merkez 13
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Milakata katilan 9 erkek ve 4 kadin 6gretmen vardir. 8 6gretmen il merkezi, 2
ogretmen ilce merkezi ve 2 6gretmen kdy okulunda g¢alismaktadir. Ayrica égretmenlerin
hizmet yillari bakildiginda ortalama 13,6 yil oldugu gorilmektedir.

Goridgsmelerin Gergeklegtiriimesi: Odak grup gorismelerini yonetecek Kkisinin slrecte

dikkat etmesi gereken bazi davranislar vardir (Yildirnm ve Simsek, 2016):

o Toplantinin basinda katilimcilarin bilgilendirmeli, rahat hissedebilecekleri bir ortam
saglamalidir.

o Yer yer katilimcilarin goéruslerini yansiz bicimde ve nazik bir dil ile gelistirmesini
saglayarak hem o kisinin hem diger katiimcilarin yeni fikirler gelistirmesine
onderlik etmelidir.

e Sondalar yoluyla goérusleri detaylandirmaya calismalidir.

e Katilimcilari konu disinda gergeklesen konusma veya tartismalardan
uzaklastirarak konuya odaklamahdir.

e SoOzel olarak veya jest, mimik gibi ifadelerle gorusleri onaylama veya onaylamama
gorintist vermemelidir.

o Katimcilar arasinda herhangi bir sebeple ayrim yapmamalidir.

Ogretmenler ile goérismeler, 2020 yili Mayis ayi igerisinde gergeklestiriimistir.
Arastirmaci belirlenen uygun gun ve saatten 6nce belirlenen ortamda hazir bulunarak
ortamin ve dijital aletlerin son kontrollerini yapmistir. Goérisme 06ncesi ortam
havalandiriimig, hijyen saglanmis, sosyal mesafe kurallarina gére oturma duzeni kontrol
edilmistir. Arastirmaci, gériisme baslangicinda dgretmenlere ilk asama uygulamalari video
olarak ekrana yansitacagini ardindan ayni uygulamalara yénelik disincelerini 6grenmek
icin bazi sorular soracagini, bu gériismelerin ses kaydini alacagini, ses kaydinin herhangi
bir ortamda paylasiimayacagini, sorularda anlasilmayan noktalar olursa tekrar
edebilecegini, gorUslerini acik ve net olarak ifade etmelerinin kendisini mutlu edecegini
belirtmistir. Gorlismede ilk 46 dakika uygulamalarin videosu projeksiyon ile beyaz perdeye
yansitilarak  o6gretmenlere  sunulmustur. Ardindan belirlenen  gorisme sorulari
ogretmenlere sorulmustur. Bu goérismeler sirasiyla videolarin izlenmesi ve goris alinmasi
seklinde gercgeklestirilmis olup 1. Grup ile 101 dakika, 2. Grup ile 125 dakika surmustar.
Goérugmeler tamamlandiginda tim o6gretmenler memnuniyetlerini dile getirmigler,
izledikleri uygulamalari kendi 6gretim sureclerine dahil etmek istediklerini sOylemigler ve
materyallerin nasil hazirlandigi konusunda bilgi almak istemiglerdir. 3 6gretmen, ogretim
sureglerinde bu veya benzer uygulamalar yapan 6gretmenlerin, ziimre toplantilarinda bu

uygulamalarini paylagsmalarinin olumlu olacagini belirtmiglerdir.
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3.5. Verilerin Dizenlenmesi ve Analizi

Gorusmeler icerik analizi teknigi kullanilarak ¢dézimlenmistir. Bu yaklasimda veriler
onceden belirlenen temalar, goérisme streclerinde kullanilan sorular ya da boyutlar
dikkate alinarak dizenlenir. Amacglanan okuyucuya dizenlenmis ve yorumlanmis bir
sunum ortaya koymaktir (Yildinm ve Simsek, 2016). Gergeklestirilen gorismelerdeki
ogrenci ve 6gretmen goérisme kayitlarinin tamami arastirmaci tarafindan analiz siirecine
hazirlanmasi icin dinlenmis ve bilgisayar ortaminda Microsoft Word programinda yaziya
dokdlmastir. Olusturulan goérisme metinleri bilgisayar destekli nitel veri analizi
programlarindan biri olan NVivo12 programi Uzerinde analiz slrecine baglanmigtir. Analiz
icin her bir gérisme okunmus ve ardindan gdérisme sorulari ve alt problemler
dogrultusunda kodlamalar yapilmistir. Tium gdrisme verilerinin kodlamasi yapildiktan
sonra tumevarimci bir yaklasim ile benzer ifadelere sahip kodlar bir tema altinda
toplanmig ve adlandiriimigtir. Kodlardan alt kategoriler ve kategoriler olusturularak analiz
gerceklestirilmigtir. Elde edilen analiz sonuclarina ait modeller ve grafikler bulgularda

sunulmustur.



V. BOLUM

4. BULGULAR

Bu bolumde 6. sinif fen bilimleri dersi “Kuvvet ve Hareket” Unitesinin 6gretiminde
uygulanan bilimsel &ykulerle desteklenmis egitsel oyunlara yoénelik fen bilimleri
ogretmenlerinin ve o6grencilerin goruslerine ait bulgular yer almaktadir. Her bir alt

probleme ait bulgular ayri basliklar halinde sunulmustur.

4.1. Birinci Alt Probleme Y&nelik Bulgular

Ogretmenlerin ve &égrencilerin, ‘6. Sinif “Kuvvet ve Hareket” Unitesinin bilimsel
Oykullerle desteklenmis egitsel oyunlar ile 6gretiminde kullanilan egitsel oyunlara yénelik
dusunceleri nelerdir?’ alt problemini arastirmak amaciyla yapilan mdulakat verilerinin

analizi sonucunda ulagilan bulgular grafikler ve sekiller halinde sunulmustur.

Belirtilen alt probleme yonelik 6gretmenlere sorulan sorulara verilen cevaplarin
NVivol2 programinda analizi yapilarak, bilimsel éykilerle desteklenmis egitsel Oyunlar
(BODO) ile 6gretimde kullanilan egitsel oyunlara yonelik cevaplar kodlanmistir. Cevaplar
olumlu ve olumsuz alt temas! altinda islenmis olup ‘egitsel oyun’ temasi altinda
toplanmigtir. Ogretmenlerin, BODO ile dgretimde kullanilan egitsel oyunlara yénelik
sorulan sorulara verdikleri olumlu yanitlarin ¢goztiimlemeleri Grafik 1 ve Sekil 9'da, olumsuz

yanitlarin ¢gozimlemeleri ise Grafik 2 ve Sekil 10’da verilmigtir.
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Grafik 1 ve Sekil 9 incelendiginde; 6gretmenlerin kuvvet ve hareket konusunun
BODO ile 6gretiminde uygulanan egitsel oyunlara yonelik olumlu gorigsleri belirtilmistir.
Verilen cevaplar dogrultusunda ‘yaparak yasayarak o6grenme ilkesine uygun’,
‘somutlastirma’, ‘6grenmeyi kolaylastirir’, ‘begendim’, ‘basarili’, ‘6grencilerin zorlandigi bir
konu’, ‘Ggrencileri motive eder’, ‘olumlu sinif atmosferi’, ‘literatir zenginligi’, ‘kurallara
uyma’, ‘kalicr’, ‘gunlik yasama uygunluk’, ‘gizil 6grenme’, ‘etkin katilim’, ‘etkili’, ‘eglenceli’,
‘disiplinler arasi etki’, ‘dikkat cekici’, ‘ders saatine uygun’, ‘6. sinif icin uygun’, ‘yaraticr’,
‘hazir bulunuslugu etkiler kodlari olusturulmus ve tim bu kodlar ‘olumlu disince’ alt
temasi ve ‘egitsel oyun’ temasi altinda toplanmistir. ilgili sorulara verilen bazi cevaplardan
dogrudan alintilar agagidaki gibidir.

G2: “En azindan derse katilmiglar hocam. Ozellikle o ilk etkinlik (grafikosu) 3 boyutlu
olmus o 6zellikle hogsuma gitti. Demek ki bu gizimlerde glndelik hayatta somut bir sekilde
gosteriliyormus. Cok hosuma gitti o 6zellikle.”

G4: “in(dusundyor) Kuvvet ve hareket hocalarimin da dedigi gibi 6grencilerin batin
kademelerde aslinda soyut bir kavram olarak kaliyor. Oyunla bunu somutlastirmak g¢ok
¢cok guzel. 6. sinif Unitesi ni(digtntyor) Oyun ¢ocuklari daha tam oyun ¢ocuklari. Oyunla
beraber onlari igcine katmak ¢ok daha glizel olmus yani normal bir anlatima gére %100 bir
basarinin artacagini dastintyorum sahsen... Ayri ayri etkinliklerde olmasi gayet basarili
olmus diye diusunuyorum... Cocuklar yaparak yasayarak ve oynayarak yani en 6nemli
kismi orasi aslinda. Bunu ¢ocuk ders olarak gormuyor da aslinda bir oyun olarak goruyor.
Gizil 6grenme de saglaniyor bu sekilde... Burada hem ¢ocugun istekleri yerine getirilmis
oldu hem bizim isteklerimiz yerine getirilmis oldu. Bence gayet guzel ve etkili oldugunu
dusundyorum.”

G5: “6. sinifta yapmigsiniz. Ogrenciler genelde 5. siniftan sonra soyut diisinme
becerisine sahip oluyorlar. l(distuniyor) bu konunun 6. sinifta ben amiyane bir tabirle
sakat bir konu oldugunu yani her gocuk anlayamayabiliyor. Erken yasta baglayanlar
olabiliyor mesela o c¢ocuklar maalesef ne kadar anlatsak da bu konuyu
anlayamayabiliyorlar. Ben hem izlerken keyif aldim. Ogrencilerin hepsi katiimis.
ni(dasunuyor) yer-yon duygusu, koordinat duygusu, isbirligi de tabii bu arada sinif
ortamini da ayni zamanda motive ediyor arkadaslik iligkilerini de. 6. sinif icin 6zellikle
hepsinin tek tek oyunlarla yapilmasi 11 bence ¢ok mantikli. i ¢gogunlugun anlayacagi
dizeyde oldugunu disinidyorum. Ellerinize saglik. Hem yaratici hem etkili.”

G11: “...ben de yaptidiniz etkinlikleri begendim ve not aldim bir seyler yapabilirsek
biz de kullaniriz... tabii ki etkinlige dékmek mikemmel bir sey keske her dersi her konuyu
her Uniteyi dokebilsek... grup olusturdugumuzda bile normal bir etkinlik igin yani bir masa

etkinligi kagit etkinligi icin grup olusturdugumuzda isbirligi yapamiyorlar. Bu oyunu is
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birligini 6gretmek igin artisi is birligini de dgretir bu oyunlar. Yani o top tasima ve labirent
oyunu hem hiz verdik hem de is birligini 6gretir diye disuniyorum o iki oyunda.”

G12: “...soyut olan konularin matematiksel olan ifade ve hesaplamalarin nerede ise
yarayacak sorusunu bulabilmek acgisindan oyun temelli 6grenme gercekten iyi olmus...
Bunu boyle zevkli bir hale getirmek hem ders anlatirken hem de 6grencinin 6grenmesinde

mutlaka kalicilik saglayacaktir ve keyifli hale getirecek.”

Gelistirilmeli

Her zaman yaratici olamam
Kosullara uygun degil

Ogretmene is Yuki

Sinavlara ydnelik degil

Soyut igslemler dénemi dgrencileri igin gerekli degil

-

 owwsiz

__ Soyut isiemler Dénemi
Ogrencileri igin Uygun Degil

Ogretmene Is yiikii Kosullara Uygun Degil

Her Zaman Yaratici
Olamam

Gelistirilmeli

Sekil 10. Ogretmenlerin dJretimde uygulanan egitsel oyunlara yonelik olumsuz
goruslerine ait model
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Grafik 2 ve Sekil 10 incelendiginde; 6gretmenlerin “Kuvvet ve Hareket” konusunun
BODO ile 6gretiminde uygulanan egitsel oyunlara ydnelik gorusleri ile ilgili olarak olumsuz
gorusleri belirtilmistir. Verilen cevaplar dogrultusunda ‘6gretmene is yikUl’, ‘soyut islemler
doénemi ogrencileri icin uygun degil’, ‘kosullara uygun degil’, ‘gelistiriimeli’, ‘her zaman
yaratici olamam’ kodlari olusturulmus ve tim bu kodlar ‘olumsuz distince’ alt temasi ve
‘egitsel oyun’ temasi altinda toplanmistir. ilgili sorulara verilen bazi cevaplardan dogrudan
alintilar asagidaki gibidir.

G5: “...bu tarz bir ders iglemek 6gretmene gercekten yuk bindirir. Clinkl benim
sadece bir sinifim yok. Yani 5, 6, 7, 8. Hepsinde oyunlastirmaya ¢alismam demek mental
olarak ¢ok yorulmam demek dnden hazirlik yapmak igin...”

G8: “...6nemli olan sinav. Simdi ben 5. siniftaki 6grencilerimi bursluluk sinavina
hazirladigim 6grencilerime bu sekilde egitim verdigim zaman 6grencilerimin bursluluk
sinavini kazanma sansi disuk. O ylzden ben ne yapiyorum. Orada cocuklari etkinlikle
oyalayacagima bes tane soru fazla ¢bzerim o6grencilerin soruyu ¢dézme kapasitesi
gelisince cebine para girer...”

Belirtilen alt probleme yonelik d3rencilere iki soru yoneltiimis olup verilen cevaplarin
NVivol2 programinda analizi yapilarak oyun dncesi ve oyun sonrasi olmak uzere iki tema
olusturulmustur. Sorulan sorulara yonelik 6grenciler uygulama 6éncesinde egitsel oyun
oynayacaklarindan haberdar olduklarindaki disuncelerine yonelik sorulan sorulara verilen

yanitlarin ¢cézimlemeleri Grafik 3 ve Sekil 11'de verilmistir.

Basanisizhga ugramaktan korktum

Daha 6nce derste oyun oynamamistim

Eglenceli olacagin disundim

Heyecanlandim
ilging geldi

Merak ettim
Sevindim

Yeni oyunlar 6grenecegimi diistindim

Zorlanacagimi diistindiim

Grafik 3. Ogrencilerin Oyun Oynayacaklarini Duyduklarindaki Distinceleri
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Sekil 11. Ogrencilerin oyun oynayacaklarini duyduklarinda ki disincelerine ait
model

Grafik 3 ve Sekil 11 incelendiginde Ogrencilerin BODO ile 6gretimde oyun
oynayacaklarini duyduklarinda ki gérusleri ile ilgili olarak; ‘basarisizia ugramaktan
korktum’, ‘daha 6nce derste oyun oynamamistim’, ‘eglenceli olacagini dusundum’, ‘etki
birakacagini dusundim’, ‘heyecanlandim’, ‘ilging geldi’, ‘merak ettim’, ‘sevindim’, ‘yeni
oyunlar 6grenecegimi dusindim’, ‘zorlanacagimi disindim’ kodlar olusturulmus ve tim
bu kodlar ‘oyun oynayacagimizi duydugumda’ adli tema altinda toplanmustir. ilgili soruya
verilen cevaplardan dogrudan alintilar agagidaki gibidir.

0O8: “Bana ilging gelmisti ilk bagta nasil olacagini merak ettim. Oynadiktan sonra
anladim...”

O11: “Hocam ben 6nce zor olacadini disindiim ama oynadiktan sonra kolay geldi.
Daha eglenceli olacagin distindim...”

O14: “Hocam ilk 6nce merak ettim nasil bir sey diye ve heyecanlandim... Biraz da
ne yapacagimi bilemedigim icin heyecanlandim, korktum.”

Ogrencilerin uygulama sonrasinda egitsel oyunlara yénelik sorulan sorulara verilen

yanitlarinin ¢éztmlemeleri Grafik 4 ve Sekil 12°de verilmistir.



Tm oyunlan siif disinda oynamak isterdim

{ kald
Bazi o unla% I%n%n‘\
aahslgag tesvik etti
aha iyi anladim
lenceli
tkileyici
Gorsellestirdim
Kendimi daha iyl tanidim
Kendimi gdsterebildim
Kolay
Mutlu oldum
Oynayamayanlar sanssiz
Ogrenmeme yardimai
Severek oynadim
Sinavlarda aklima geliyor

Sinif diginda olmasi hoguma gitti

-“ o' _e®
Uygulama yapmay saglyor “ “ o8 o
L\ o
Yararlandigims diisiindiim “ » o]
Yagimiza uygun o o

fnoz

Grafik 4. Ogrencilerin Oyun Sonrasi Dustinceleri
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Sekil 12. Ogrencilerin oyun sonrasi diisiincelerine ait model
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Grafik 4 ve Sekil 12 incelendiginde, BODO ile 6gretimde gerceklestirilen egitsel
oyun uygulamalarina yénelik oyun sonrasinda 6grenci goérusleri ile ilgili olarak; ‘kendimi
gosterdim’, ‘goérsellestirdim, ‘mutlu oldum’, ‘bazi oyunlarda zorlandim’, ‘uygulama yapmayi
saghyor’, ‘sinavlarda aklima geliyor’, ‘sinif disinda olmasi hosuma gitti’, ‘calismaya tesvik
ett’, ‘yasimiza uygun’, ‘yararlandigimi disindim’, ‘akhmda kaldr’, ‘tUm oyunlari sinif
disinda oynamak isterdim’, ‘severek oynadim’, ‘6grenmeme yardimci’, ‘oynayamayanlar
sanssiz’, ‘kolay’, ‘kendimi daha iyi tanidim’, ‘etkileyici’, ‘daha iyi anladim’, ‘eglenceli’
kodlari olusturulmus ve tim bu kodlar ‘oyun sonrasi goérusler adli tema altinda
toplanmustir. ilgili soruya verilen cevaplardan dogrudan alintilar agagidaki gibidir.

O1: “... mutlu hissettim hocam daha eglenceli, mutlu. Oyunlarin igerigi hogsuma gitti.
Edlenceli ve akilda kaliciydi. Spor salonunda oynadigimiz oyunlar daha hosuma gitti
(labirentten cikig).”

O3: “Hocam eglenceli hissetim. Sinavlar da daha iyi. Pratik yaptim. icerik hosuma

gitti, begendim. Oyunlar iyidi derslerimizde daha iyi olmamizi sagladi. En ¢ok labirentten
¢ikis oyununu sevdim pratik yaptik aklima geliyor...”
08: “...Glizeldi aslinda giizel oldu. Mutluydum. igerik hogsuma gitti, bizim yasimiza
gore oyunlardi, giizeldi. Oyunlarin hepsi ¢ok glizeldi. Uygularken hepsini severek oynadik.
Herkeste mutlu olmustur bu oyunlardan.”

O14: “.. .[Eglendim. icerikler hosuma gitti zorlansam da giizeldi hepsi sevdim. Hepsi

edlenceliydi en ¢ok ‘gcek birak’ oyununu sevmistim en ¢ok o eglenceliydi onu ¢ok sevdim.”

4.2. ikinci Alt Probleme Yonelik Bulgular

Ogretmenlerin ve 6grencilerin, ‘6. Sinif “Kuvvet ve Hareket” (nitesinin bilimsel
Oykulerle desteklenmis egitsel oyunlar ile 6gretiminde kullanilan bilimsel dykulere yonelik
dusunceleri nelerdir?’ alt problemini arastirmak amaciyla yapilan milakat verilerinin

analizi sonucunda ulagilan bulgular grafikler ve sekiller halinde sunulmustur.
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Belirtilen alt probleme yodnelik sorulara égretmenlerin verdikleri cevaplarin Nvivol2
programinda analizi yapilarak, BODO ile dgretimde kullanilan bilimsel ykilere yonelik
cevaplar kodlanmistir. Cevaplar ‘olumlu disunceler ve ‘olumsuz duslnceler alt temasi
altinda islenmis olup, ‘bilimsel éyki’ temasi altinda toplanmistir. Sorulan sorulara yonelik
ogretmenlerin, bilimsel dykulerle desteklenmis oyunlar ile 6gretimde kullanilan bilimsel
Oykulere yonelik sorulan sorulara verilen yanitlarin ¢cézimlemeleri Grafik 5-6 ve Sekil 14-

15’de verilmistir.

o
Bilinen hikayeler
Degerler egitimi igeriyor

A

Ders baslangiciigin uygun ‘ Gl g 1
Dikkat cekici . . G11
Dinledigini anlamaya yardima o G10
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Gunlik hayatile baglantili
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Osgrenmeyi kolaylastinr

Sikial dezil

YanlhstandogZruya yonelim
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Yanlistan Dogruya

Bilinen Hikayeler Yonelim

Dikkat Cekici ) )
Ogrenmeyi Kolaylastinr

LSRRG Giinliik Hayat lle

Icin Uygun Baglantili
Degerler Egitimi N s &i
iceriyor Dinledigini Anlamaya \ Sikici Degil
Yardimci
Etkili Guzel

Sekil 13. Ogretmenlerin dgretimde kullanilan bilimsel dykilere ydénelik olumiu
goruslerine ait model
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Grafik 5 ve Sekil 13 incelendiginde; 6gretmenlerin “Kuvvet ve Hareket” konusunun
BODO ile 6gretiminde kullanilan bilimsel dykulere yonelik olumlu gorisleri ile ilgili olarak;
‘ders baslangici icin uygun’, ‘yanlistan dogruya yonelim’, ‘sikici degil’, ‘6grenmeyi
kolaylastirir’, ‘guizel’, ‘etkili’, ‘glnlik hayat ile baglantili’, ‘dinledigini anlamaya yardimcr’,
‘dikkat cekici’, ‘degerler egitimi iceriyor’ ve ‘bilinen hikayeler’ kodlari olusturulmus ve tim
bu kodlar ‘olumlu disulnceler alt temasi ve ‘bilimsel éykli’ temasi altinda toplanmistir.
ilgili soruya verilen cevaplardan dogrudan alintilar asagidaki gibidir.

G1: “Simdi ders anlatiimadan 6nce hikayelestirmek eder ¢cocukta hikayeyi dinlediyse
ve kendini verdiyse 6grenilmesini kolaylastirir. Cinkd beyninde o resmi ¢izmistir artik
cocuk. Pinokyo’nun Kkardeslerine yanlis hesaplama vyaptirmasi orda ¢ocuk sunu
anlayacak. Hin kardesleri yanlis hesap yapmis demek ki bu ¢carpmayla degil de bdlme
islemi ile olacak gibi aslinda matematiksel islemlere de bir pas atmis oldu. Cok guzel
bence.”

G2: “Hikayeler de bilindik hikayeler oldugu igin konuya biraz daha kolay bir girig
var...Basit ve dikkat cekici bir sekilde girildigi kismi hosuma gitti...Derse de guzel bir
sekilde giris igin uygun olacaktir.”

G7: “Hikaye ile baslama dikkat ceker Oncelikle derste dikkat cekerek baslamis
oluyorsunuz. O yénden glzel hikaye ile giris yapmak aslinda birgogunu zaten sdylediler.
1 hikayeleri ben genel olarak bedendim... Eder sorularla hikayelerden bir sonug
¢ikartiyorlarsa ya da konuyla bagdastiriyorlarsa ne mutlu o zaman. Ogrenme daha etkili
olacaktir. Hikaye giris yapmak dikkat gceker bu yénden hikaye kullanmaniz gliizel.”

G11: “...Dikkat ¢cekmek acgisindan gayet uygun. Sonugta derse bir hikaye ile
baslamak c¢ocugun dikkatini illaki gekecektir sonrasinda da zaten oyun oynayacagini
biliyor... Ama o6nemli olan bizim amacimiz sonugta sonuca ulasmamiz o ylzden

bagdastirir diye disuntuyorum...”
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Grafik 6. Ogretmenlerin 6gretimde kullanilan bilimsel dykiilere yonelik olumsuz goérisleri
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Sekil 14. Ogretmenlerin dJretimde uygulanan bilimsel 6ykiilere yonelik olumsuz
gériglerine ait model

Grafik 6 ve Sekil 14 incelendiginde; 6gretmenlerin “Kuvvet ve Hareket” konusunun
BODO ile 6gretiminde kullanilan bilimsel éyklere yénelik olumsuz goérigleri ile ilgili olarak;
‘uzun’, ‘kahramanlar kusaga uygun degil’, ‘oyun ile iligkili degil’, ‘mulfredat yetistirme
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kaygisr’, ‘bilinen hikayeler’, ‘fen kavramlari az’, ‘etkilesimli olmal’, ‘drama icermeli’ ve
‘dikkat dagitabilir kodlari olusturulmus ve tim bu kodlar ‘olumsuz’ alt temasi ve ‘bilimsel
dykl’ temasi altinda toplanmstir. ilgili soruya verilen cevaplardan dogrudan alintilar
asagidaki gibidir.

G4: “... sadece hikayenin birinde biraz daha uzundu galiba ilk hikayeydi. O
hikAyenin uzun olmasi belki onlari sikabilir ¢iinkli hareketli bir sey sonugta. Belki orada
biraz sey yapilabilir o da uzunlugundan kaynakli. Onun haricinde hikayelerde gayet
guzeldi dedigim gibi bildikleri hikayeler olmasindan dolayi daha iyi akillarinda kalabilir.”

G6: “Hocam burada hem dinledigini anlama hem degerler egitimi hem fen var.
Uglinu bir arada vermenizde guizel bir sey yani. Hem Turkge dinledigini anlama hem
degerler egitimi hem fen. Ama biraz hik&yelerin bir tanesi uzun gibi geldi bana o dikkat
dagitabilir yani biraz daha uzun geldi bana.”

G8: “Bir de hikaye anlatmak guzel yine cumlemi O&yle baglayayim ancak
karsimizdaki grubunun Z kusagi oldugunu unutmamak lazim, uzun ve uzun hikayelerden
kacinmak ve kahramanlari da Rolbox kahramani segin bence. Yani Pinokyo hikayesi
yerine bir Rolbox hikayesi bir Rolbox oyunu olabilirdi.”

G11: “Ben de cocuk tam bagdastiramayabilir hani tam yapacadi etkinlikle o hikayeyi
bagdastiramayabilir ama sonucta dikkat cekmek acgisindan gayet uygun. Sonucta derse
bir hikaye ile baslamak c¢ocugun dikkatini illaki ¢cekecektir sonrasinda da zaten oyun
oynayacagini biliyor yani o egitsel falan degil o ¢gocuklar onu egitsel olarak gérmuyorlar ne
yaparsak yapalim onun igin oyun. Ama 6nemli olan bizim amacimiz sonug¢ta sonuca
ulasmamiz o yuzden bagdastirir diye dusundyorum az da olsa bagdastirabilir diye
dusundyorum.”

Belirtilen alt probleme yonelik 6drencilere yoéneltilen sorulara verilen cevaplarin
NVivo programinda analizi yapilarak bilimsel 6yki temasi olusturulmustur. Sorulan
sorulara dair, 6grencilerin BODO uygulamalarinda bilimsel Oykulerin kullaniimasina
yonelik sorulan sorulara verdikleri yanitlarin ¢ézumlemeleri Grafik 7 ve Sekil 15te

verilmistir.
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Sekil 15. Ogrencilerin bilimsel dykiilere ydnelik goriislerine ait model

Grafik 7 ve Sekil 15 incelendiginde; égrencilerin uygulamalardaki bilimsel éykilere
yonelik gérusleri ile ilgili olarak; ‘karakterler bilindik’, ‘dinlemedim’, ‘dikkatimi c¢ekti,
‘dikkatimi ¢ekmedi’, ‘birbirini destekliyor (oyunlar ile)’, ‘anlamadim’, ‘oyunla canlandirdik’,

‘oyun hakkinda ipucu verdi’, ‘ikinci kez okuyunca anladim’ kodlari olugturulmus ve tim bu
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kodlar ‘bilimsel éyki’ adli tema altinda toplanmustir. ilgili sorulara verilen cevaplardan
dogrudan alintilar asagidaki gibidir.

O8: “Dikkatimi gekti. Aslinda hepsinin bir hikayesi var siz bunu degistirerek kuvvete
go6re uygulamissiniz. Herkesin ilgisini cekmistir bence. Edlenceliydi de ben ¢ok begendim
hepsini de.... Oyunlarla iligkiliydi.... mesela anlatmistiniz 4 tane koyun oyunda labirent
vardi onda da labirent gibiydi anlattiginiza gére.”

0O10: “.... anlamadigim icin dikkatimi cekti. Sonradan siz tekrardan okuyunca daha
detayll anladim. ilk okudugunuzda anlamadim sonradan okudugunuzda anladim yani.
Mesela inat¢l keginin yorgun disip uyuduklarinda inegin gelip o otlari yemesi, sonradan
gelip keske inat etmeseydik de yeseydik demeleri dikkatimi ¢ekti.”

O11: “...Oykiler dikkatimi gekti. Hem oyunu oynamadan énce biraz oyun hakkinda
da bilgi verdi. Cekti yani. Oyun ile iligkili olmasi guzel. Pinokyo yalan sdyliyordu suratin

formuldnu. Pinokyo yalanci oldugunu belli ediyordu yani. Birbiri ile alakaliydi.”

4.3. Uglinct Alt Probleme Yonelik Bulgular

Ogretmenlerin ve 6grencilerin, ‘6. Sinif “Kuvvet ve Hareket” Unitesinin bilimsel
Oykulerle desteklenmis egitsel oyunlar ile 6gretiminde kullanilan materyallere yonelik
dusunceleri nelerdir?’ alt problemini arastirmak amaciyla yapilan milakat verilerinin

analizi sonucunda ulagilan bulgular grafikler ve sekiller halinde sunulmustur.

Belirtilen alt probleme yonelik 6gretmenlere sorulan sorulara verilen cevaplarin
NVivo programinda analizi yapilarak, BODO ile 6gretimde kullanilan materyallere yonelik
cevaplar kodlanmis ve ‘materyal’ temasi altinda toplanmistir. Sorulan sorulara dair
ogretmenlerin, bilimsel oykulerle desteklenmis oyunlar ile 6gretimde kullanilan egitsel
oyunlarda kullanilan materyallere yonelik sorulan sorulara verdikleri yanitlarin

¢o6zimlemeleri Grafik 8 ve Sekil 16'da verilmistir.
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Sekil 16. Ogretmenlerin 6gretimde kullanilan materyallere yoénelik gérislerine ait model

Grafik 8 ve Sekil 16 incelendiginde, dgdretmenlerin 6. Sinif “Kuvvet ve Hareket”
unitesinin BODO ile 6gretiminde kullanilan materyallere yonelik gorisleri ile ilgili olarak;
‘anlasilabilir, ‘ekonomik’, ‘guzel’, ‘kazanima uygun’, ‘kullanigl’, ‘renklendirilebilir’,
‘ulagilabilir, ‘yapimi kolay’, ‘tekrar kullanilabilir’, ‘6grenci ile yapmaya uygun’, ‘etkil’’, ‘basit’
ve ‘basaril’ kodlari olusturuimus ve tim bu kodlar ‘materyal’ adli tema altinda

toplanmistir. ilgili soruya verilen cevaplardan dogrudan agagidaki gibidir:
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G1l: “Evet aslinda hani maddi bir karsihg yok. Hem &gretmenlerimiz hem
cocuklarimiz bu materyallere ¢ok rahat ulasabilirler, kendileri Uretebilirler. Basit, ak ve
anlasilabilir diyorum.”

G4: “Hocalarimin dedigi gibi hem kullanilabilir hem ulasilabilir, hem de etkili
materyallerdi. Herkesin ulasabilecegi tarzda olmasi, kolay yapilabilmesi, kolay bir araya
getirilebilmesi iste ¢linkli benim en c¢ok karsilastigim materyal konusunda sey sorunu
oluyor yaa benim el becerim yok onu yapamam, bunu yapamam. Hepsi kes-yapistir
seklinde yapilabilecek veya iste bir ¢ivi gakmakla yapilabilecek seylerdi. O ylizden gayet
basarili kullanilabilir oldugunu dugindyorum.”

G5: “Simdi mesela bazen etkinlikler icin bircok alternatif bulunabilir birgcok oyun
yapilabilir ama ben mesela materyal tasarlarken uzun yillar kullanabilecek miyim biraz ona
da bakiyorum agikcasi. Hem doga icin hem bizim igin her yil ayni vakti harcamak yerine.
Sizin hazirladiginiz materyaller yillarca saklanip ayni konuda yillarca kullanilabilecek
materyaller. Bozulmaz, ucuz, saklanilabilir. Bu anlamda uygun oldugunu dusindyorum.
Yerine belki bagka bir etkinlikte yapabilirdiniz ama uzun édmurli olmayabilir, seneye tekrar
tekrar hazirlamaniz gerekebilir. Bu anlamda bu da avantaj, uygun goriyorum yani.”

Belirtilen alt probleme dair 6grencilere sorulan soruya yonelik verilen cevaplarin
NVivol2 programinda analizi yapilarak bilimsel 6yku temasi olusturulmustur. Sorulan
sorulara dair 6grencilerin uygulamada bilimsel Oykilerin kullaniimasina yoénelik sorulan

sorulara verdikleri yanitlarin gézumlemeleri Grafik 9 ve Sekil 17°de verilmistir.

Materyaller yeterliydi

Ogrenme ortami uygundu o2

Grafik 9. Ogrencilerin dgretimde kullanilan 6Jrenme ortami ve materyallere yonelik

gérigleri
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Materyaller yeterliydi

l

OGRENME ORTAMI
VE MATERYALLER

Seviyemize uygundu | Ogrenme Ortami Uygundu

Daha gok materyal olabilirdi | Farki materyaller de olabilirdi

Sekil 17. Ogrencilerin 6gretimde kullanilan materyallere ydnelik gériislerine ait model

Sekil 17 ve Grafik 9 incelendiginde; 6grencilerin uygulamalardaki 6grenme ortami ve
kullanilan materyallere yonelik goérusleri ile ilgili olarak; ‘6grenme ortami uygundu’,
‘materyaller yeterliydi’, ‘materyaller seviyemize uygun, ‘materyaller daha ¢ok olabilirdi’,
‘farkli materyaller de olabilirdi’ kodlari olusturulmus ve tim bu kodlar ‘6grenme ortami ve
materyaller adli tema altinda toplanmistir. llgili sorulara verilen bazi cevaplardan
dogrudan alintilar asagidaki gibidir.

O1: “... Daha farkli seyler olsaydi da iyi olabilirdi...”

06: “Ogrenme ortami genel olarak uygundu ama ‘dogru adim’ oyunu spor salonunda
ya da disarida oynasaydik daha eglenceli olurdu. Materyaller yeterliydi...”

012: “... uygundu. O oynadigimiz ‘dogru adim’ bence sinifa géreydi. O ‘cek birak’

oyunu digariya goreydi. Guzel ve uygundu materyallerde yeterliydi.”

4.4. Dordunci Alt Probleme Ydnelik Bulgular

“Ogretmenlerin, bilimsel dykilerle desteklenmis egitsel oyunlari uygulamaya yonelik
6grenme ortami beklentileri nasildir?” alt problemini arastirmak amaciyla yapilan mulakat

verilerinin analizi sonucunda ulasilan bulgular grafikler ve sekiller halinde sunulmustur.

Belirtilen alt probleme dair 6gretmenlere sorulan sorulara verilen cevaplarin NVivol2
programinda analizi yapilarak, BODO uygulamalarina yonelik 6grenme ortami
beklentilerine yonelik cevaplar kodlanmis ve ‘6grenme ortami’ temasi altinda toplanmistir.
Ogretmenlerin bilimsel 6ykiilerle desteklenmis oyunlari uygulamaya dair 6grenme ortami
beklentilerine yonelik verdiklerin yanitlarin ¢ozimlemesi ile elde edilen Grafik 10 ve Sekil

18 asagida verilmistir.



U oturma dizeni
Tasarim yapabildikleri
_Ogretmenin moderatér oldugu
Ogrencilerin gruplandinldigi
Ogrenci dosyalarina not verilen
Hikayenin canlandiriidigi

Hazir materyaller

Genis alan

Fen salonu

Fen laboratuvar

Etkinlik klavuzu

Disiplinlerarasi ortak alan

Cokea etkinlik yapilan

Bilisimcihazlan

Biliminsanlarina sikga yer verilen

Az Bgrenci

Atolye

Grafik 10. Ogretmenlerin BODO ile 6gretime yonelik grenme ortami beklentileri

Sekil 18. Ogretmenlerin BODO ile dgretime yonelik 6grenme ortami beklentilerine
model
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Sekil 18 ve Grafik 10 incelendiginde; 6gretmenlerin 6. Sinif kuvvet ve hareket
unitesinin BODO uygulamalarina yénelik 6grenme ortami beklentileri ile ilgili olarak; ‘fen
salonu’, ‘hazir materyaller’, ‘genis alan’, ‘U oturma dizeni’, ‘tasarim yapabildikleri’,
‘6gretmenin  moderatdér oldugu’, ‘sinif yeterli’, ‘Ggrencilerin gruplandirildigr, ‘égrenci
dosyalarina not verilen’, fen laboratuvari’, ‘hikayenin canlandirildigr’, ‘disiplinler arasi
ortak alan’, ‘etkinlik kilavuzu’, ‘bilisim cihazlarr’, ‘cokga etkinlik yapilan’, ‘bilim insanlarina
sik¢a yer verilen’, ‘az 6grenci’ ve ‘atdlye’ kodlari olusturulmus ve tim bu kodlar ‘6grenme
ortami’ adli tema altinda toplanmistir. ilgili soruya verilen cevaplardan dogrudan alintilar
asagidaki gibidir.

G10: “Soyle bir ortam olmali bence. Birincisi sizin hazirladiginiz kova oyunundaki
sinif diizeni ¢ok glzel. Kova oyunundaki oturma dizenini begendim. O sekilde 6grenciler
kenara alinmis, ortada bir uygulama alani olan bir sinif. Ayrica égrencilerin grup grup
yapiimig, gruplara ayrilmis, mumkunse oyunlar hazirlanirken egitim verilecek oyunlar
hazirlanirken sinifin batindnd bir pargada degil de sinifin batindnid en az doért bes
parcaya dahil edilebilecek hatta mimkiinse dahil edilen gruplar ayni anda etkinlik
yapabilecek oyunlar tasarlanmis bdyle bir sinif diisindim. Ogretmenin roli nedir bu
sinifta ki? Bu sinifta 6gretmenin roli tamamen yonlendirici yani nasil deyim yonlendirici
degil moderatér 6gretmen bu sinifta moderatér olmali. Yani oyunlar esnasinda kurallari
veren, kurallarin uygulanmasini saglayan, ogrencilere oyunun amacini ve sonuglarini
olasi sonuglarini tahmin ettiren bir 6gretmen olarak digtuntyorum. Ayrica oyun temelli bir
o6grenme ortaminda kesinlikle gorsel, isitsel materyaller olmali. i bilisim cihazlari olmali.
Gunku 6grenci ne oynayacagini bence videodan bir gérmeli. Benzer bir oyunun kisa bir
versiyonunu izleyebilmeli...”

G11: “Vallahi hocam benim katildigim birinci sey ben derslerde sinif sistemi
olmasindan yanayim yani benim bir fen sinifim olmali. Yani 6grenci oraya gelmeli ¢unku
ben duvara astigim bir sunuyu bulamiyorum. Yani 6grenciler mahvediyor kendi yapmadigi
bir seyi birincisi bu. ikincisi dolaplarim ve malzemelerim olmali her an elimin altinda
olabilecek her an ulagabilecegim. Uglinclsl sinifim tamamiyla yani o sinifa hig bilmeyen
birisi girdigi zaman yani tamam burasi fen bilgisi sinifi diyebilmeli. iste ne bileyim
cikartmalar olur duvar kagitlari olur gezegenlerle ilgili mesela bu gibi sinif sayisini
maksimum 15 goériyorum yani 15'in Ustl gergekten oyun temelli bir egitim igin ¢ok zor olur
hocam. Yani sure sikintisi sure problemi yani mufredatlarin gdézden gegcirilmis olmasi
gerekiyor bence o sistemde. Yani mifredatlardan bazi konularin artik fazla siniflarda
altinci siniflarda dzellikle sizde giriyorsunuzdur ¢ok asiri yogun yani higbir seye zaman

kalmiyor yani nasil yetistirecegim derdinden higbir seye zaman kalmiyor...”
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G12: “Bilim sanat merkezleri, deneyap atélyeleri oralar daha cok etkinlik temelli
6grenme Uzerinde duruyorlar. Bizim okullarda ¢ok fazla olmuyor. Tabii ki daha keyifli bir
6grenme ortami olurdu. Hem ben sikilmam hem cocuklar sikilmaz hem 6drenme daha
kalici olur, geri donitu daha gizel olur, daha memnun kalacagimiz bir ortam olurdu diye
disundyorum ama bunun iginde 06grenci sayisinin kolejler gibi az sayida olmasi
gerektigini dusundyorum. 30-40 Kkisilik siniflarda 45 Kkisilik siniflarda bunu yapmak
yetistirmek cok zor olurdu gibime geliyor, uygulamak ayni sekilde. Her érneklem grubuna
uygulamak zaman yetismez diye dusinlyorum az Kisilik siniflarda tabii ki gerekili
materyallerin elimizin altinda olmasiyla buttn fen 6gretmenlerinin isteyecegi bir seydir diye

dusundyorum.”

4.5. Besinci Alt Probleme Yonelik Bulgular

“Ogretmenlerin, bilimsel oykilerle desteklenmis egitsel oyunlar ile 6gretim
uygulamalarina yonelik uygun gordukleri konular ve onerileri nasildir?” alt problemini
arastirmak amaciyla yapilan mulakat verilerinin analizi sonucunda ulasilan bulgular
grafikler ve sekiller halinde sunulmustur.

Belirtilen alt probleme yonelik 6gretmenlere sorulan sorulara verilen cevaplarin
NVivo12 programinda analizi yapilarak, dégretmenlerin BODO ile 6gretim uygulamalarina
yonelik uygun gordukleri konular ve 6neriler kodlanmis ‘uygulanabilir fen konular’’ ve
‘Gneri’ temasi altinda toplanmistir. Oneri temasi ile ilgili olarak ‘idareye yonelik’, ‘bakanliga
yonelik’, ‘6gretmenlere yonelik’ olmak Ulzere Ug alt tema belirlenmistir. Ogretmenlerin
BODO ile 6gretim uygulamalarina yénelik uygun gordiikleri konular ve onerilere yonelik

sorulan sorulara verilen yanitlarin ¢goziimlemeleri Grafik 11 ve Sekil 19°da verilmistir.
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Basing

Basit Makineler

Biyoloji konulari uygun degil
Canhlarin Siniflandiriimasi
Cokga
DNA ve Genetik kod
Elektrik

Fizik konulari uygun
Isi ve Sicaklik
Mevsimlerin Olusumu G12
Sitirtiinme Kuvveti

Tdm konular
Uzay Arastirmalari

Vicudumuzdaki Sistemler

Sekil 19. Ogretmenlerin BODO ile dgretime yonelik uygun gordikleri fen konularina ait
model

Grafik 11 ve Sekil 19 incelendiginde, 6dretmenlerin 6. Sinif “Kuvvet ve Hareket”
unitesinin BODO ile 6gretimde uygulanabilir fen konularina yénelik gorusleri ile ilgili
olarak; ‘tim konular, ‘uzay arastirmalar’, ‘vicudumuzdaki sistemler’, ‘basing’, ‘basit
makineler’, ‘biyoloji konulari uygun degil’, ‘canhlarin siniflandiriimasr’, ‘cokca’, ‘DNA ve
genetik kod’, ‘elektrik’, fizik konulari uygun’, ‘isi ve sicaklik’, ‘mevsimlerin olugsumu’ ve

‘surtinme kuvveti’ kodlari olusturulmus ve tum bu kodlar ‘uygulanabilir fen konular’ adli
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tema altinda toplanmistir. ilgili soruya verilen cevaplardan dogrudan alintilar asagidaki
gibidir.

G1: “Evet konu ¢ok. Uygulamak isteriz. %90’1 uygulanabilir bu etkinlikler. Strtinme
kuvvetinde mesela 6zellikle spor salonu olan okullarda ¢ocuklarin 6éniine engel koyarak
ilerlemesi istenir daha sonra engeller azaltilarak ilerlemesi istenir daha sonra engeller
kaldirllarak ilerlemesi istenir. Bu sekilde surtinme c¢ok glizel anlatilabilir diye
dusundyorum. Yapmis oldugumuz etkinlikler hikayelestirilmis etkinlikler cocuklarin katilimi
akilda kalici. Mesela surtinme olayinda da kuvvet ve harekete giriyor yine surtinme olay
da cocuklarin aklinda kalir diye duguntuyorum.”

G3: “Hocam basit makineler, 1si ve sicaklik konusu bunlar 6grencilerimizin
zorlandi@i konular gunkd soyutluk var. Bu konularda planimda zamanimda sikintim yoksa
elverdigi Olcide oyunlastirmak isterim. Oyunlastirmak 111 dedigimiz zaman hem
ogrencilerin gozleri parliyor bir seyi oyunla anlatacagimiz zaman 6égrencilerimizin dikkatini
cekmek cok daha kolay oluyor hem egleniyorlar eglenerek d6greniyorlar. Bende c¢ok
seviyorum bir konuyu oyunlastirarak onlara anlatmayi iletmeyi. Ben de egleniyorum.
Onlarin boyle eglenerek 6grendiklerini gérince mutlu oluyorum. Tek dize olayi artik bitti
yani ¢ocuklarin siralara oturup 6gretmenin tahtada cizerek sadece konusarak 40 dakika
boyunca onlarin dikkatini gekmeye calisarak ki bu mimkin degil bu tarz basit yontemler
yerine ¢ocuklara bdyle konulari oyunlastirarak onlarin da katilimini saglayarak yapmak
isterim.”

G8: “Ya simdi sOyle fizik konulari tabi daha ¢ok oyun olarak daha uygun oluyor sizin
yaptiginiz gibi ama sadece oyun olarak degil de etkinlik olaraktan arastirma olaraktan
dusundugumuz zaman tum konulara bunu uyarlayabiliriz... Bana gore eger arastirilirsa
her konuda oyun etkinlik yapilabilir ama ben ¢ok fazla kullanir miyim hayir. Dershaneci
gecmigim oldug@u icin daha ¢ok dershanecilerin mantigi konuyu anlat 6gret ge¢ oldugu igin
ondan dolayi ¢ok fazla kullanmiyorum. Kullanmak istiyorum ama kullanmiyorum.”

G12: “Aslinda sorularin cevaplari hep birbirini igeriyor. Biraz dnceki soruda zaten
faydal oldugunu sdyledik. Hepsinde uygulanamayabiliyor. Ozellikle fizik konulari. Fizik,
kimya, biyoloji agisindan baktigimiz zaman biyoloji konulari da oyunla 6gretme olayi biraz
daha sanki kisith gibi ama fizik konulari iste bu tarz materyaller kimya konularinda yine
deney etkinlikler yapilabiliyor ama biyoloji konularinda pek denenemeyecegini
disundyorum sahsen.”

Ogretmenlerin BODO ile dgretim uygulamalarina dair 6nerilere yonelik sorulan
sorulara verilen yanitlarin ¢gézimlemeleri ile elde edilen ‘bakanlik ve idareye yonelik’ ve

‘6gretmenlere yonelik’ alt tema sonuglarina Grafik 12-13 ve Sekil 20’de verilmistir.
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BODO etkinlik klavuzu
Ders kitaplarina dahil edilmeli

Ders saatiartinlmah

Etkinlik saati getirilmeli

idare desteklemeli

Materyal destegi

Ogretmen egitimi

Secmeli ders G3

G2
Uygulama ortami
G1

Grafik 12. Ogretmenlerin BODO ile dgretime ydnelik bakanlik ve idare diizeyinde onerileri

Ogretmen hazirlik yapmali
Ogretmen istekli olmali

Ogretmen kendini gelistirmeli

Ogretmen uygulama érnekleri not almali

Ogretmenler arasi paylagim yapilmal G2

Grafik 13. Ogretmenlerin BODO ile 6gretimde 6gretmenlere yonelik onerileri
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BAKANLIK VE OGRETMENLERE

IDAREYE YONELIK YONELIK
Ogretmen Egitimi Ders Saati Arttirilmali ’

- < Ogretmen Istekli Ogretmenler Arasi

Olmali Paylagim Yapiimali

Materyal Destegi Ders Kitaplarina / N
Dahil Edilmeli /
/ \ & Odretmen Hazirlik
¢ Ogretmen Uygulama
Orneklerini Not Almali Yeomak
BODO Etkinlik Idare

Kilavuzu / Desteklemeli
/ Ogretmen Kendini
Geligtirmeli

Uygulama Ortam
yau I Etkinlik Saati Secmeli Ders

Sekil 20: Ogretmenlerin BODO ile égretime yonelik énerilerine ait model

Grafik 12, Grafik 13 ve Sekil 20 incelendiginde, 6gretmenler, 6. sinif kuvvet ve
hareket Unitesinin BODO ile égretimine ydnelik onerileri ile ilgili; bakanlk ve idareye
yonelik olarak ‘ders kitaplarina dahil edilmeli’, ‘ders saati arttirimal’, ‘BODO etkinlik
kilavuzu’, ‘etkinlik saati getirilmeli’, ‘materyal destedi’, ‘6Ggretmen egitimi’, ‘uygulama
ortami’, segmeli ders’ ve ‘idare desteklemeli’ géris bildirmislerdir. Ogretmenlere ydnelik
bildirilen 6gretmen gorugleri ise; ‘0gretmen kendini gelistirmeli’, ‘6gretmen istekli olmalr’,
‘6gretmen hazirlik yapmalr’, ‘6gretmen uygulama &rneklerini not almali’ ve ‘Ggretmenler
arasi paylasim yapilmal’ seklindedir. ilgili soruya verilen cevaplardan direkt alintilar
asagidaki gibidir.

G5: “... bu tarz bir ders islemek 6gretmene gercekten yik bindirir. Clnkl benim
sadece bir sinifim yok. Yani 5ler,6lar,7ler,8ler. Hepsinde oyunlastirmaya ¢alismam demek
mental olarak ¢ok yorulmam demek o6nden hazirik yapmak icin. Bu tarz bir ders
isleyebilmek adina O4 hocamin dedigi gibi ben oturup makale arastirmak zorunda
kalmayayim. Her égretmen bu i¢ gudi ile hareket etmeyebilir ya da her 6gretmen dur
arastirayim demeyebilir. Bizim Talim Terbiye diye bir kurumumuz vardi bir zamanlar. Ben
ilk atandigimda c¢ok guzel kaynak kitaplarimiz vardi 6gretmene rehber olan. Ben yeni
mezun olmustum bayila bayila kullaniyordum. En azindan 6énden bir fikrimiz oluyordu
dogru ya da yanhs isime geleni kullaniyordum. Neden Talim Terbiye mesela biz

o6gretmenlere bdyle bir hazir materyal vermiyor. Oradaki ekip veya biz génullu 6gretmenler
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yapabiliriz. Direkt elime hazir bir materyal gelse ben Uzerine eklemeler yapsam sinifima
uyarlasam isimi daha da kolaylastirsa. Ogretmenin gonliine ya da istegine birakmasak da
elinde materyal olunca belki cezbedecek 6gretmen onu kullanacak. Bu noktada ben
acikcasl biz 6gretmenlere degil de bu kurumlarin biz dgretmenlere rehberlik yapmasi
gerektigini disunidyorum. Bu basili materyallerin geri gelmesi gerektigini disiniyorum.
Bu konuyla beraber bu konu beni yipratir sizin dediginiz gibi bir egitim yapmak isterim
oyunlarla. Ayrica eklemek istedigim oyun demek aslinda kural demek. Cocukluktan beri
oyunun belli bir kurallari var, ona uyarak oynuyoruz aslinda sokak oyunlarini bile. Aslinda
farkinda olmadan oyunlastirdigimizda c¢ocuklar kurallara, disipline, neye ne zaman
baslayacak, nasil organize olacak. Bir¢ok artisi var. Bunu sizin érneklerinizde de gordik
videolarinizda. Geligtirilebilir mi? Bence her alanda gelistirilebilir sadece fende degil. Ama
dedigim gibi bunu sadece 6grenmelerin gonliine degil de ekipge gonulli dgretmenlerinde
destek vererek her kazanim icin beden olmasin bize hazir bir materyal neden
hazirlanmasin diye dusunuyorum.”

G6: “Okulun fiziki yapisina gére oyunlari belirlemek lazim yani fiziki yapisina gére
veya materyale goére, sinifin durumuna goére, dgrencinin durumuna goére. Tabii bunlar
mufredata girse iyi olur yani mesela bilim uygulamalari dersinde bu oyunlar oynatilabilir.
Drama veya egitici oyunlar bilim uygulamalarinda uygulanabilir bu oyunlar. Hani derste
uygulayamasak bile mifredata girebilir 6rnek oyun diye ders kitaplarina girebilir su oyun
oynatilabilir diye kisaca. Bu sekilde ders kitabina girebilir yani.”

G8: “Onemli olan sinav. Simdi ben 5.siniftaki 6grencilerime bursluluk sinavina
hazirladigim &6grencilerime bu sekilde egditim verdidim zaman &grencilerimin bursluluk
sinavini kazanma sansi dusuk. O yuzden ben ne yapiyorum. Orada c¢ocuklari etkinlikle
oyalayacagima bes tane soru fazla ¢oézerim &6grencilerin soruyu ¢6zme kapasitesi
gelisince cebine para girer. Dershaneci mantidi... Gunkd 6grenciler gergekten yani ¢ok
basarili 6grenciler, sinavlarda derece yapan 6grenciler simdi bunu ne yapmak lazim éneri
olarak etkinlik saati getirilsin. Etkinlik saati getirilsin... Benim dnerimde bu. Etkinlik saati
olur, bilim uygulamalari farkli bir sey olur. Secmeli olarak Ogrencilere etkinlik saati
koyulursa 6gretmenlerin hepsi o etkinlik saatinde ne yapar bu sekilde tekinliklerde
kendisini gelistirir, dgrencileriyle basarili bir sekilde egitimini yonlendirebilir ama olmadigi
zaman bana 4 saati verip de kazanimlari yetigtir dedigi zaman benim onu etkinliklerle
yetistirme sansim ¢ok zor yani.”

G9: “Simdi oyunlarla yapilan etkinlikler bence ¢ok 6nemli. Ogrencinin ilgisini
alakasini derse ¢cekme agisindan 6zellikle cok dnemli ve bir 6gretmen eger ¢ocuklara bir
seyler yapmak istiyorsa, eglenceli hale getirmek istiyorsa dersi bunu gergeklestirebilir.

Bunun icin laboratuvara ihtiyaci oldugunu dasinmuyorum. Yani sinifi bunun igin yeterlidir.
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Mesela bizde bilim uygulamalari dersini yaparken herkesin kendi sinifinda yaptik.
Teneffliste masalari ayarladik iste yuvarlak hale getirdik.3-4 tane masayi birlestirdik,
siralar birlestirdik. Bunlar ¢ok zaman alan seyler degil yeter ki 6gretmen burada istesin.
Yani o6gretmen istedikten sonra oyun temelli egitim yapabilir. Bunun disinda her
o6gretmenin bence konular Uzerine iste burada gérdigimuiz gibi mesela bunlari not
almaliyiz. Yani her 6gretmen oyun temelli 6grendigi seyleri not almali. Hatta daha ilerisi
Milli Egitim Bakanhdi fen acisindan, oyun temelli 6gretim acisindan bir kilavuz verebilir
icerisinde oyunlarin oldugu. Mesela 1.unite DNA ile ilgili oyunlarin oldudu 5-6 tane oyunun
oldugu kilavuzu okullara génderip 6gretmenlere hediye edebilir. OJretmende igerisinden
begendiklerini yil icerisinde kullanabilir. Bence bu sekilde &gdretmenlere birer kilavuz
verebilir. Sonugta bize kazanim vermis onu nasil 6gretecegi 6gretmene bagh. Ogretmene
de fikir vermesi agisindan oyunu anlatan bir tane kitap olabilir. Bence gergekten de
kullanigh olacaktir. Bazi arkadaglarimiz yani ben de ayni sekilde bazen ne yapacagimizi
bilmiyoruz. Bilemiyoruz yani aklimiza gelmiyor... Ortam musait olmasi lazim. Yani kendi
laboratuvarinda kendi dersini yapabildigin zaman daha iyi olabiliyor. Buradan énce de
mesela kdy okulundaydim. Kendi laboratuvarim vardi. istedigim etkinligi istedigim gibi
yapabiliyordum kimse karismiyordu. Ogretmen icin sikinti yok her yerde oyun temelli

kullanilabilir.”

4.6. Altinci Alt Probleme Ydnelik Bulgular

“Ogretmenlerin  bilimsel oykulerle desteklenmis egitsel oyunlar ile 6gretim
uygulamalarina yoénelik uygulama tercihleri nasildir?” alt problemini arastirmak amaciyla
yapilan mulakat verilerinin analizi sonucunda ulasilan bulgular grafikler ve sekiller halinde
sunulmustur.

Belirtilen alt probleme dair 6gretmenlere sorulan sorulara verilen cevaplarin NVivol2
programinda analizi yapilarak, BODO ile ddretim uygulama yénelimlerine yonelik cevaplar
kodlanmis ve ‘uygulama tercihleri’ temasi altinda toplanmigtir. Ogretmenlerin, BODO
uygulama tercihlerine yonelik sorulan sorulara verildikleri yanitlarin ¢ozumlemeleri Grafik

14 ve Sekil 21°'de verilmistir.
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Grafik 14. Ogretmenlerin BODO ile 6gretime yonelik uygulama tercihleri
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Sekil 21. Ogretmenlerin BODO ile 6gretim tercihlerine ait model

Grafik 14 ve Sekil 21 incelendiginde; 6gretmenlerin BODO ile 6gretim tercihleri
‘uygularim’, ‘kismen’ ve ‘uygulamam’ seklinde alt temalardan olusmaktadir. Uygularim alt
temasi ‘6grenmeye yardimcr’, ‘kalicr’, ‘hazirigi kolay’, ‘gdrsellestirme’, ‘etkin katihm’,
‘ekonomik’ ; kismen alt temasi ‘8. siniflar hari¢’, ‘6grenci sayisina gére degistirerek’, ‘stre
yetersizligi’ ; uygulamam alt temasi ‘daha fazla soru ¢ézmeme engel’, ‘sinava yodnelik
degil' seklinde kodlardan olusturulmustur. ilgili soruya verilen cevaplardan dogrudan
alintilar asagidaki gibidir.
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G4: “Bende kesinlikle kullanirim diye disundyorum nn ¢linkt séyle ben aktif bir
sekilde dokuz senedir 6gretmenlik yapiyorum dokuz senedir sirat konusunu iki hafta
verdilerse iki haftada asla bitiremedim. Yani bu benim hatta bazen dért haftama dahi mal
oldu clnkli 6grenmeden gegsinler istemiyorum. Ve daha kisa sirede bu sekilde
dgretilebilecedini diisiinliyorum. Ozellikle mesela kosulu oyunu vesaire yaptiriyorduk ama
ben hi¢ grafik cizdirmedim yalan degil kendi seyleriyle grafik hi¢ cizdirmedim. Bunu
deneyebilirim...ben bir dag kéyinde c¢alisiyorum. Dag kdylunde dahi higbir yere ¢cikmadan,
etmeden elinizde bulunabilecek malzemelerle yapilmasi ayri bir guzel.”

G5: “Bende mesela grafiklerin ¢ boyutlu olarak &grencilere cizdirilmesini ¢ok
begendim. Bdyle bir etkinlik benim aklima da gelmedi ki en ¢ok zorlandiklari aslinda
grafigi cizmek hani hesaplamak ve gizmek... Ug¢ boyutlu olayini bende kullanmak
istiyorum. Onun haricinde zaman problemlerimiz olabiliyor. Bilim uygulamalari dersim
varsa mesela o denge oyunlarini o derse aktararak hem eglenerek hem konuyu
pekistirerek kullanabilirim, kullanirim da.”

G10: “Normal sartlar altinda ben bakis agisi olarak fen bilimlerinde égrencinin bizzat
aktif olarak kendi vicudunu kullanarak oynayacagi oyunlara c¢ok sinirli bakiyorum....
Bunun yerine atdlye calismasi, nesneleri kullanarak hesaplamalar ve hatta oyunlar bile
nesneler Uzerinden yapmali diye dusunuyordum yani su etkinlikleri gérene kadar. Ancak
etkinlikleri gordukten sonra bu etkinlikleri uygulayabilirim dedim vyani fikrim degisti.
Gergekten glzel o agidan kendi kati kurallarimi gignemekte zorlaniyorum ama yine de su
dengeleyici kuvvet etkinliginin falan uygulayamam diyemiyorum uygulamaliyim olmali bu
falan diyorum kendi kendime. Yani bu kadar kati kurallarim olmasina ragmen
uygulanabilecegini dustunlUyorum uygulanmalidir diye dusundyorum hatta. Yani
etkinliklerin besini de olmasa bile en azindan beste dérdi %100 uygulanmali ve sonug

alinabilecegini digtnliyorum ve uygularim da...”

4.7. Yedinci Alt Probleme Yo6nelik Bulgular

“Ogrencilerin fen konu ve kavramlarini bilimsel dykilerle desteklenmis egitsel
oyunlar ile 6drenmeye yodnelik istekleri nasildir?” alt problemini arastirmak amaciyla
yapilan mulakat verilerinin analizi sonucunda ulagilan bulgular grafikler ve sekiller halinde
sunulmustur.

Belirtilen alt probleme yonelik 6grencilere sorulan soruya verilen cevaplarin NVivo12
programinda analizi yapilarak, fen konu ve kavramlarini BODO ile 6grenme isteklerine

yonelik tema altinda kodlanmigtir. Cevaplar olumlu olumsuz alt temasi altinda islenmis,
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olumsuz cevap verilmedigi i¢in kaldiriimistir. Sorulan sorulara dair 6grencilerin BODO ile
ogretime yonelik sorulan sorulara verilen yanitlarin ¢cozimlemeleri Grafik 15 ve Sekil 22’de

verilmistir.
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Uygulama yapabilme firsat:

Grafik 15. Ogrencilerin fen konu ve kavramlarini BODO ile 6grenmeye yonelik gorisleri
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Sekil 22. Ogrencilerin fen konu ve kavramlarini BODO ile 6grenmeye yonelik
goruslerine ait model

Grafik 15 ve Sekil 22 incelendiginde; 6grencilerin fen konu ve kavramlarini BODO ile
ogrenmeye yonelik gorugleri ile ilgili olarak olumsuz gérus belirtmemiglerdir. Verilen
cevaplar dogrultusunda ‘eglenceli’, ‘akilda kalicr’, ‘anlagilir’, ‘uygulama yapabilme firsatr’,
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‘etkin katihm’, ‘eglenerek 6grenmek daha kolay’ kodlari olusturulmus ve tim bu kodlar
‘olumlu’ alt temasi ve ‘BODO ile égrenme istekleri’ temasi altinda toplanmistir. ilgili
sorulara verilen bazi cevaplardan dogrudan alintilar asagidaki gibidir.

O3: “... Daha iyi oluyor daha iyi anliyorum. Cunk{ konulari uyguluyoruz, kendimiz
yapiyoruz daha iyi oluyor daha akilda kahyor.”

O8: “... mesela sistemler vardi onda konuda da oyunlar oynayabilirdik. Solunum
sistemi, sindirim, bosaltim falan onlari da aslinda oyuna dékmemiz daha eglenceli olurdu.
Daha ¢ok aklimizda kalirdi sinava girdigimizde bu boyleydi derdik daha iyi olurdu.”

010: “... bdyle dersi oyuna dokiince daha bir eglenceli oluyor daha iyi anliyoruz.
Hem Onceden sizin anlattiklarinizla oynadiklarimiz birlesince daha iyi bir bilgi elde

ediyoruz.”



V. BOLUM

5. TARTISMA

Arastirmanin  bu béliminde arastirma slrecinde elde edilen bulgular, alt
problemlere acik cevaplar ortaya koyabilmek amaciyla literatir destekli sirasiyla

yorumlanarak tartisiimistir.

5.1. Birinci Alt Probleme iligkin Tartisma

Arastirmanin birinci alt arastirma sorusu dogrultusunda, BODO uygulamalari
hakkinda 6gretmenlerin egitsel oyunlara yonelik goérugleri alinarak elde edilen bulgular
tarisilmigtir.  Arastirma grubunda yer alan o6gretmenlerin blyuk c¢ogunlugu etkinlik
hakkinda olumlu gérus bildirmislerdir. Ogretmenlerin egitsel oyunlara yonelik olumlu
gérisgleri, “dersin egitsel oyun uygulamalari ile desteklenmesinin dikkat ¢ekici ve eglenceli
oldugu; glnliik yasam becerilerine uygun oldugu, boylece yaparak-yasayarak égrenmeyi
destekledigi; ortaokulun ilk yillarinda soyut kavramlarda anlasiima gligliigii yasandigi ve
egitsel oyunlarin soyut fen kavramlarini somutlastirdigi; 6grencilere kurallara uyma
degerini kazandirmayi sagladigi” seklinde olmustur. TUm bunlarin aksine, editsel
oyunlarin “6gretmene is yliki olusturacadi, sinavlara yénelik olmadigi, ders siiresine ve
fiziki kogullara uygun olamayabilecegi ve soyut islem dénemi c¢ocuklari igin gerekli
olmadigi” yoniinde olumsuz goérisler de bildirmislerdir. Ogretmenlerin gérislerine gore
egitsel oyunlarla d6grencilerin, kendilerine sunulan konulari oynayarak gdzlerinde
canlandirip somutlastirdiklari ve bunu yaparken de c¢ok edlenip zevk aldiklar seklinde
yorumlanabilir. Bunun yani sira oyunlarla verilecek bir 6gretimin hazirhk yapma, dersi
planlama vb. nedenlerden dolay! dgretmenleri fazladan yoracagi seklinde dusundlebilir.
Literatur incelendiginde Korkmaz (2018) egitsel oyunlar gelistirerek destekledigi fen
ogretimine yonelik caligmasinda, ogrencilerin soyut kavramlarin oldugu konulari
somutlastirma ve 6grenmede gugcluk cekilen konularin egitsel oyunlar ile ogretiminin
uygun olacagini belirtmigtir. Bu arastirma, calismadaki ogretmenlerin duguncelerini
destekler niteliktedir. Eltem (2018) Maddenin Yapisi ve Ozellikleri tnitesine yonelik egitsel
oyunlar ile gergeklestirdigi calismasinda, uygulayici 6gretmenlerin gérislerine basvurmus
egitsel oyunlari eglenceli buldugu fakat etkinligi aciklayip, gergeklestirmek igin ders

siresinin yetersiz olduguna yonelik tespitler elde etmistir. Fakat deneysel olarak
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gerceklestirilen bu ¢alismada, kontrol grubu ile deney grubunun her ikisinde de dersler 8
haftada tamamlanmistir. Arastirmaci bu durumu 6grenci ve 6gretmenlerin oyunlar ile daha
fazla vakit gecirme egiliminde olduklari seklinde yorumlamistir. Ogretmenlerin, egitsel
oyunlarin soyut islem dénemi ¢ocuklari igin gerekli olmadigi yonindeki gorusleri ile ilgili
Cangir (2008) yaptigi ¢alismasinda sinif kademesi arttikca 6gretmenlerin egitsel oyunlar
ile ders isleme oraninin azalmakta oldugu ve Ozellikle sekizinci sinifta olduk¢ca az yer
verildigi sonucuna ulasmis olmasi bulguyu destekler niteliktedir. Calismada ki bir diger
bulgu olan egitsel oyunlarin égrencilere kurallara uyma degeri kazandirmasina yonelik
olarak Karamustafaoglu ve Kaya (2013) ¢alismalarinda, egditsel oyunlarin kurallara uyma,
is birligi yapma gibi davraniglari olumlu yonde destekledigini belirtmiglerdir. Bu sonug¢
c¢alismadaki 6gretmenlerin gorislerini destekler niteliktedir.

Ayni alt arastirma sorusu kapsaminda, calismada uygulanan egitsel oyunlar
hakkinda 6grencilerin goruslerinin alinabilmesi ve bu sayede egitsel oyun uygulamalarinin
ogrenciler Uzerindeki etkilerinin  tespit edilebilmesi icin odak grup goérismeleri
gerceklestirilmistir.  Ogrenciler egitsel oyun uygulamalarina baglamadan o6nce;
‘heyecanlandiklarini, merak ettiklerini, eglenceli ve ilgin¢ olabilecegini digtindiiklerini”
bildirmislerdir. Uygulama sonrasinda ise ogrencilerin tamami etkinlik hakkinda olumlu
gorus bildirerek, dersin egitsel oyun destekli islenmesinin; “edlenceli oldugu, severek
oynadiklarini ve mutlu hissetiklerini; konunun gérsellestirilerek uygulama yapmalarinin
saglandigi, béylece konuyu &grenmelerine yardimci oldugu ve daha iyi anladiklarini,
Sinavilarda akillarina geldigini ve galismaya tegvik ettigini; ayrica sinif disinda oynanan
oyunlarin olmasinin hoslarina gittigi, tamaminin sinif diginda olmasini tercih ettiklerini ve
kendilerini gésterebilme firsati bulduklarini” belirtmislerdir. Ogrencilerin gériiglerine gére;
egitsel oyun destekli 6grenme ortamlarinin égrencileri fazlasiyla mutlu ederek eglenceli bir
atmosfer olusturdugu, bu uygulamalarin sinif digi olmasinin daha ¢ok ilgilerini ¢ektigi ve
tum bunlarin akademik basarilarini destekledidi seklinde yorumlanabilir. Korkmaz (2018),
maddenin yapisi ve &zellikleri Unitesine ydnelik gergeklestirdigi ¢alismasinda; egitsel
oyunlarin 6grenciler tarafindan eglenceli bulundugu, édrenme sirecini olumlu ydnde
etkileyerek akademik basariyi destekledigi sonucuna ulagsmistir. Karamustafaoglu, Pazar
ve Karamustafaoglu (2018) dolagim sistemi konusunun egitsel oyunlar ile 6gretimine
yonelik calismalarinda, egitsel oyunlarin 6grencilerin konuyu o6grenmesine yardimci
oldugunu belirtmislerdir. Literatlirde egitsel oyunlarin 6grenci basarisini artirdigina ve
odrenciler tarafindan zevkli bulunduguna yénelik farkh ydntemlerin kullanildigr birgok
calisma (Alan, 2016; Coskun, Akarsu ve Kariper, 2012; Eltem, 2018; Gencer, 2016;
Gurbuz, Gulburnu ve Sahin, 2017; Korkmaz, 2018; Liu ve Chen, 2013; Yenice, Alpak
Tung ve Yavasoglu, 2019) oldugu goériimektedir. Bu galigsmadaki bulgular, ilgili literattr ile
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benzerlik gostermektedir. Bu calismada o6grenciler tim oyunlardan keyif aldiklarini
belirtmelerine ragmen “cek-birak” oyunu, égrencilerin en sevdikleri oyun olarak 6n plana
cikmaktadir. Ogrenciler icin oyunun ilgi cekici materyallerle ve sinif disi ortamda
oynanmasi, oOgrenciler acgisindan bu oyunu tercih sebebi haline getirmis olabilecegi
dusunulmektedir. Kazakh (2020) galismasinda elektrigin iletimi Gnitesine yodnelik okul
bahcesinde gerceklestirdigi sinif disi etkinliklerin égrencilerin fen bilimleri dersi akademik
basari ve fen o6Jgrenmeye yonelik motivasyonlarina etkisini inceledigi calismasinda
ogrencilerin, okul bahgesinde uygulanan sinif disi etkinlikleri ¢cok edlenceli bulduklarini,
sinif digi etkinlikleri ok sevdiklerini ve fen dersini anlamalarini kolaylastirdigini belirtmistir.
Bu calisma d&grencilerin egitsel oyunlarin sinif diginda oynanan oyunlar olmasinin
hoslarina gitmesi ve egitsel oyunlarin sinif disinda oynanmasini tercih ettikleri yéntinde ki
gériglerini desteklemektedir. Bu durumun, égrencilerin derslerinin gogunlukla geleneksel

yontemler ile islenmesinden kaynaklandigi digtunulmektedir.

5.2. ikinci Alt Probleme iliskin Tartisma

Arastirmanin ikinci alt arastirma sorusu dogrultusunda, BODO uygulamalari
hakkinda o6gretmenlerin bilimsel dykulere yonelik gorusleri alinarak elde edilen bulgular
tartisiimistir. Ogretmenlerin bilimsel Sykllere yoénelik; ‘bilinen hikdye ve karakterler,
yanligtan dogruya yénelim, dikkat ¢ekici, esprili, dinledigini anlamaya yardimci, 6grenmeyi
kolaylastirdigi, degerler egitimi icermesi” gibi gorugleri, olumlu ifadeler olarak
degerlendirilmigtir; “karakterler kusaga uygun degil, bilindik hikayeler, gelistiriimeli, fen
kavramlari az ve uzun” seklindeki gorusleri ise olumsuz ifadeler olarak degerlendirilmistir.
Ogretmenlerin  goriglerine gore bilimsel ©6ykilerin  dgrencilerin  dikkatini gekmesi
sayesinde, Ogrencilerin derse olan motivasyonlarinin artacagi, bu sayede o6grenmeyi
kolaylastiracag! seklinde yorumlanabilir. Bunun yani sira bilimsel dykilerin kisa olmasi ve
daha yogun fen kavramlarini icermesinin, 6grencilerin daha ¢ok dikkatini ¢ekecegi ve
akademik basarilarina olumlu etki edecedi seklinde yorumlanabilir. Literattr
incelendiginde Cinar (2016), bilimsel gelisimin tarihsel slreclerini iceren oykdulerle fen
derslerinin desteklenmesinin 6grencilerin akademik bagarilari yonunden etkili oldugu
sonucuna ulagsmistir. Bilimsel o©ykilerdeki olumlu davranis modelleri 6gretmenlerin
dikkatini ¢ceken bir diger husus olmus ve bunu degerler egitimi acisindan olumlu olarak
gormuglerdir. Biter (2019), sosyal bilgiler dersinde egitsel oyunlarla degerler egitimine

yonelik yaptigi eylem arastirmasinda, egitsel oyunlarla yogunlastirilan o6gretimin
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ogrencilerin farkhliklara saygi, 6zgurlik ve sorumluluk degerlerini gelistirmede etkili
oldugundan bahsetmistir.

Ogretmenler bilimsel éykilerde klasik Tirk masal kahramanlari yerine z kusag!
kahramanlarinin tercih edilmesi gerektigini belirtirken, 6grenci goérislerine bakildiginda
ogretmenlerin aksine, 6grenciler hikaye karakterlerinin bilindik kahramanlar olmasindan
memnuniyetlerini dile getirmiglerdir. Bunun sebebi bu goérise sahip 6dretmenlerin ¢alistigi
okulda ki 6grencilerin teknolojik imkan ve firsatlara ulasmada ki kolayliklarindan 6tir(
guncel kahramanlari takip edebilmelerinden kaynaklandigi digtnulmektedir.

Ayni alt arastirma sorusu dogrultusunda, BODO uygulamalari hakkinda égrencilerin
bilimsel oykulere yonelik gorugleri incelendiginde, “6ykd ve oyunlarin  birbirini
destekleyerek Oykilerin oyun hakkinda ipucu verdigi, oyunla Oykdleri canlandirdiklari,
dikkatimi cekti, dikkatimi cekmedi, anlamadim, dinlemedim, karakterler bilindikti” seklinde
ifade ettikleri belirlenmistir. Buna goére, dykllerin oyunlari icermesinin, 6grencilerde olumlu
bir izlenim biraktigi sdylenebilir. Coskun, Akarsu ve Karaiper (2012) bilimsel oykulerle
destekli egitsel oyunlara yénelik yaptiklari deneysel ¢alismalarinda, deney grubu yoniinde
anlaml bir fark tespit etmisler ve bunun sebebini 6grencilerin oyku igerisindeki kavramlari
tespit etmek icin istekli ve merakli olmasi ve hayal guglerini kullanarak c¢oztimleme
yaptiklarina yonelik tespitleri vardir. Bu calisma 6grencilerin siklikla dile getirdigi BODO
uygulamalarindaki éykd ve oyunlarinin birbirini destekledigi seklindeki gorusleri ile kismen
benzerlik gostermektedir. Uygulama esnasinda bilimsel dykuler paylasilirken herhangi bir
calisma k&gidi paylasilmamasina ragmen &6grencilerin bilimsel oykuleri ¢ézimlemeye
yonelik egilimleri oldugu gordlmastar. Literatlr incelendiginde Kus (2014), ¢alismasinda
biyoloji egitiminde bilimsel hikayeler kullanmanin 6grenci tutumlarina etkisini inceledigi
deneysel calismasinin istatistiksel kisminda anlamh bir fark bulamamisken gorislere
basvurdugu kisimda %97 olumlu goérus bildirildigi ve 6grenciler tarafindan dersin 6gretici,
ilging ve eglenceli géraldugunu belirtmistir.

Ogrenciler BODO uygulamalarinda 6ykuler okunurken bir siire dykdleri dinlememe,
anlamama, dikkatini kaybetme egiliminde olduklarini belirtmiglerdir. Bu bulgu ¢alismadaki
bazi dykilerin uzun olmasinin 6grencilerin dikkat sirelerini astigi seklinde yorumlanabilir.
Bu bulguya yonelik olarak Oztiirk ve Duran’in (2018) calismalarinda etkilesimli masal
anlatim tekniginin 5. sinif 6grencilerinin dinleme becerilerine etkisini incelenmis ve
ogrencilerin etkilesimli bicimde anlatilan masallarda dikkat strelerinin daha uzun oldugu
sonucuna ulasiimistir. Bu calismada bilimsel o6ykuilerin etkilesimli olarak anlatiimasi

oykilere yonelik tavsiye edilen hususlardan biridir.
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5.3. Uglincii Alt Probleme iligkin Tartisma

Arastirmanin Ggilincl alt arastirma sorusu dogrultusunda, BODO uygulamalarinda
kullanilan materyaller hakkinda ogretmenlerin ve o6grencilerin gorusleri alinarak elde
edilen bulgular tartigiimigtir.

Ogretmenler BODO uygulamalarindaki materyallere ydnelik; “basarili, etkili,
kazanimlara uygun, basit, kullanigl, tekrar kullanilabilir, yapimi kolay, ulasilabilir,
ekonomik, égrenci ile birlikte yapmaya uygun, materyaller renklendirilebilir’ seklinde gorus
bildirmiglerdir. Ogretmenlerin egitsel oyunlarda kullanilan materyallerin zaman ve maliyet
yéninden ekonomik ve yapimi kolay olmasi dikkatlerini ¢ekmistir. Nitekim bu c¢alismada
da hazirlik asamasi surecinde bazi materyallerin olusturulmasi zaman almistir. Fakat
bunlar kullanim kosullarina dikkat edildiginde yillarca kullanilabilecek niteliktedir. Dolayisi
ile ilerleyen egitim-6gretim yillarinda kolaylik saglayacaktir. Ayrica g¢alismada kullanilan
materyallerin basit malzemelerle olusturulmasina dikkat edilmistir. Ulasilabilirlik ve
ekonomiklik, 6gretmenlerin materyal olusturmada dikkat ettigi hususlarin baslicalaridir.

Korkmaz (2018), egitsel oyunlarin hazirlanirken 6grencilerin hazirlama asamasinin
bir pargasi olmasi ve kendi oyunlarini hazirlamalari 6grencilerin duzeylerine uygun

olmasinda buylk avantaj olusturdugunu belirtmistir.

Ogrenciler BODO uygulamalarindaki materyallere yénelik gorislerinde; cogunlukla
materyalleri yeterli ve seviyelerine uygun bulduklarini belirtmiglerdir. Bunun yani sira,
daha fazla ve farkli materyallerin olmasinin daha iyi olabilecegini belirten dgdrenciler de

vardir. Ogrencilerin materyalde gesitlilik istemeleri tabi bir durumdur.

5.4. Dordiincii Alt Probleme iliskin Tartisma

Aragtirmanin dérdiincii alt arastirma sorusu dogrultusunda, dgretmenlerin BODO
uygulamalarina yonelik 6grenme ortami beklentilerine yonelik gérts ve onerileri alinarak
elde edilen bulgular tartisiimistir.

Ogretmenler BODO uygulamalarindaki 6grenme ortami beklentilerine yonelik; “fen
salonu, materyal destekli oyun parki, hazir malzeme ve materyaller, 6gretmene ve
kademeye 6zel sinif, U sinif diizeni, disiplinler arasi ortak alan, fen sinifi, bilisim cihazlari,
fen laboratuvari, atélye, az égrenci, ¢ok 6grenci, genis sinif” seklinde gorus bildirmislerdir.
Ogretmenler egitsel oyun uygulama ortamlari igin fiziki yonden genis ve donanimli
o6grenme ortamlari gerekliliginden séz etmiglerdir. Literatirde ddretmenlerin bir 6grenme
ortamina yodnelik beklentileri degerlendirildiginde, bunlarin basinda okulun fiziki yapisi,

donanim ve altyapinin belirli bir standardin tGzerinde olmasi gerektigi ve tim bunlarin Ust
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birimler tarafindan organize edilmesi gerektigini belirttikleri gértilmektedir (Goéksoy, 2017;
Malko¢ ve Kaya, 2015; Yildiz, 2020). Bu sonug, calismadaki 6édretmenlerin goruslerini
destekler niteliktedir. Bu beklentilerin sebebi 6gretmenlerin sinif mevcutlarinin fazlahg ile
ders igerisinde disiplin sorunu yasama endiselerinin var oldugu seklinde yorumlanabilir.
Literatirde bu bulguyu destekleyen calismalar bulunmaktadir. Cangir (2009)
o6gretmenlerin bu teknik ile ders islemelerinde disiplin sorunlari ile karsilasabildigini, Gedik
(2012) uygulamalar esnasinda sinif igerisinde gurllti ve kargasa sorunlari ile
karsilagildigini belirtmiglerdir. Bunun yani sira Kiligaslan ve Senturk (2014), 6grencinin
aktif oldugu yontemlerden biri olan egitsel oyun ile 6gretimde, 6gretmenlerin dikkatli bir
ders planlamasi ile bu durumun 6éniine gecebileceklerini belirtmislerdir. Sacilik (2019), fen
bilimleri 6gretmenlerinden 6grenci merkezli uygulamalara yonelik olarak goruslerini aldigi
milakatlarda benzer dusincelere rastlamistir.  Ogretmenlerin  6grenci  merkezli
uygulamalarda materyal, 20’den az &égrenci sayisi olan siniflar, uygulama c¢alismalari
yapilabilecek laboratuvarlar, daire grup calisma masalari, U tipi sinif dizeni, sunum
alanlari gibi ortam beklentileri igerisinde olduklari goéralmustir. Karamustafaoglu ve
Kandaz (2006) fen etkinliklerinde kullanilan égretim yéntemleri ve karsilasilan guglukler ile
ilgili calismalarinda okul 6ncesi 6gretmenlerinin de laboratuvarlarin olmamasi, fiziki ortam,
arac-gere¢c ve materyallerin yetersiz olmasi gibi benzer gikayetler de bulunduklarini
belitmiglerdir. Yapilan diger calismalarda da egitsel oyunlarin uygulanmasi sirecinde,
siniflarin kalabalik olmasi, materyal eksikligi, fiziki sartlarda yasanan yetersizlik, oyuna
ayrilan sure gibi sorunlar yasanabildigine dair sonuglar mevcuttur (Can ve Cava, 2018;
Can ve Yildinm, 2017; Lim, Nonis ve Hedberg, 2006; Tuzun, 2007)

Ogretmenler BODO uygulamalarina yonelik bazi onerilerde bulunmuslardir. Bu
Oneriler; bakanhga yonelik, idareye yonelik ve 6gretmenlere yonelik olarak ¢ alt tema
seklinde ayrigtinimistir. Ogretmenler BODO ile 6gretimde bakanliga yonelik olarak;
“materyal destegdi, BODO érnek uygulama kaynagdi, égretmen editimi, etkinlik saati, ders
saatinin arttirlmasi, ders kitaplarinda yer veriimesi”; idareye yonelik olarak, “‘idarenin
desteklemesi gerektigi”, ogretmenlere yoOnelik olarak, “6gretmenler arasi paylasim
yapilmali, yenilige acik olunmali, oyun literatiiriinii arastirmali, uygulama &rneklerini not
almali, istekli olmali, etkinlikleri okulun fiziki yapisina gére sekillendirmeli, bilim
uygulamalari dersinde kullanmali, bilim insanlarinin hayatlarini bilmeli” seklinde goruslerini
bildirmiglerdir. Ogretmenlerin, egitsel oyun uygulamalarina yonelik istekli fakat uygulama
bilgisi noktasinda destege ihtiya¢ duyduklar gorilmektedir. Bunun sebebinin, gerek lisans
dizeyinde gerekse hizmet ici editimlerde egitsel oyunlar hakkinda herhangi bir egitim
almamalarindan kaynaklandigi soylenebilir. Akcanca ve Somen (2018), fen bilgisi ve

sosyal bilgiler 6gretmen adaylarinin 6gretim suUrecinde editsel oyun tasarlama ve



73

uygulamaya yonelik goérislerini aldiklari ¢alismalarinin sonucunda, fen bilgisi ve sosyal
bilgiler 6gretmen adaylari icin egitsel oyun ile 6gretimin, lisans egitiminde okutulmasi
gereken bir ders oldugu gérusini belirtmislerdir. ilgili arastirma grubunda sosyal bilgiler
ogretmenligi boliminde okuyan lisans dgrencilerinin segmeli olarak egitsel oyunlar dersi
alabildigi belirtilirken, fen bilgisi 6gretmenligi boliminde egitsel oyun tekniginin segcmeli
ders olarak dahi yer almadigini belirtmislerdir. Ayni c¢alismada, 6dretmen adaylarinin
egitsel oyun tasarlama konusunda kendilerini yetersiz gordikleri noktalarin, egitsel oyuna
ayrilan zaman, materyal eksikligi, oyun planlanmasi ve oyunu konu ile iligkilendirme
oldugu gérulmastir. Bu sonuglar galismada ki 6gretmenlerin belirttigi dneriler ile benzerlik
gostermektedir. Ayrica egitsel oyun uygulamalarinin okul, ilge, il vb. zimrelerde
Ogretmenler arasi paylasimlar ile yaygin etkisinin artirilabilecedi soéylenebilir.
Karamustafaoglu ve Baran (2020) gelistirdikleri kuvvet kapmaca editsel oyunu ile ilgili
bagvurduklari 6gretmen goérislerinde de 6gretmenlerin egitsel oyunlarin dgretmenler arasi
paylasimlara sicak baktiklarini belirtmiglerdir. Nitekim gerceklestirilien milakatlar sonrasi
dgretmenler, BODO uygulamalarini izledikleri videolar ile ilgili detayli bilgi edinme

talebinde bulunmuslardir.

5.5. Besinci Alt Probleme iliskin Tartisma

Arastirmanin besinci alt arastirma sorusu dogrultusunda, 6gretmenlerin BODO
uygulamalarina yonelik uygun gordukleri konulara yonelik gorugleri alinarak elde edilen
bulgular tartigiimistir.

Ogretmenler BODO uygulamalarina uygun goérdikleri konulara yénelik; ‘tim
konular, biyoloji konulari uygun degil, fizik konulari uygun, basing, basit makineler,
canlilarin siniflandiriimasi, DNA ve genetik kod, elektrik, 1si ve sicaklik, mevsimlerin
olusumu, surtinme kuvveti, uzay arastirmalari ve vicudumuzdaki sistemler” seklinde
goris belirtmiglerdir. Ogretmenlerin gérislerinin fizik konulari Gzerinde yogunlagsmasinin
sebebi olarak; 6gretmenlerin fizik konularindaki soyut kavramlari somutlastirmada guglik
cekmeleri nedeniyle, 6gretimi kolaylastirmada alternatif yéntemleri kullanmayi tercih
ettikleri s6ylenebilir. Boylece BODO uygulamalari ile fizik konularinin égrencilerin dikkatini
cekerek derse olan motivasyonlarini arttirdidi, bu sayede ogrenmeyi kolaylastirdigi
seklinde yorumlanabilir. Literatur incelediginde Divjak ve Tomic (2011) tarafindan egitsel
oyunlarin 6grenilmesi zor, soyut ve karmasik konularin dégretiimesinde fayda saglayacagi
bunun sebebinin de oyunlarin duyu organlarimizin tamamina ayni anda hitap edebilir ve

soyut kavramlari somutlastirarak o6gretimin etkililiginin  artirlmasini  saglayacagi
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belirtiimistir. Korkmaz’da (2018), egitsel oyun gelistirerek desteklenen fen bilimleri
Ogretiminin, 6grenci tutum ve basarisina etkisini inceledigi calismasinda; 6grencilerin
soyut kavramlari somutlastirmada, anlamakta gugclik cektikleri ya da ezber bilgi isteyen
konularda egitsel oyunlarin hazirlanmasinin uygun olacagi sonucuna varmistir. Ozellikle
ilkokul dénemindeki cocuklarin somutlastirma konusunda zorlandiklari dikkate alinirsa
oyunlarin 6grenme slrecine olumlu katkilar sagladigi séylenmektedir (Cavus, Kulak Berk
ve Oztuna Kaplan, 2011). Bu calismalar arastirmada ki bulgular ile benzerlik

gostermektedir.

5.6. Altinci Alt Probleme iligkin Tartisma

Aragtirmanin altinci alt arastirma sorusu dogrultusunda, 6gretmenlerin BODO
uygulamalarini uygulamaya yonelik tercihleri dogrultusundaki goérUsleri alinarak elde
edilen bulgular tartisiimistir.

Ogretmenlerin 6. Sinif Kuvvet ve Hareket initesine yonelik BODO uygulama
tercihleri; “uygularim, kismen uygularim ve uygulamam” seklinde olmustur. Gorusleri
alinan 12 6gretmenin 9'u uygularim, 2’si kismen uygularim, 1’i ise uygulamam seklinde
gorus Dbelirtmiglerdir. Uygularim yoneliminde bulunan ogretmenler Uniteye yonelik
uygulamalarin; “6grenmeye yardimci, kalici, hazirligi kolay, gérsellestirme, etkin katilim,
ekonomik” seklinde; kismen uygularim goérusind belirten 6gretmenler “8. siniflar harig,
Ogrenci sayisina gére ve slireye gore” seklinde; uygulamam gortusund belirten 6gretmen
ise “daha fazla soru ¢b6zmeme engel ve sinava ybénelik degil” seklinde goérus
belirtmiglerdir. Ogretmenler BODO uygulamalarini kullanma egiliminde olmakla birlikte
sinava hazirlik sdreci icerisinde olan 8. siniflarda tercih etmeyecekleri seklinde
yorumlanabilir. Benzer bir sonuca Mutlu ve Aydin’da (2018) ulasmis ve 8. sinif
odrencilerinin sinav odakli bir 6gretim yil icerisinde olmalarinin farkli 6dretim yontem
uygulamalarina engel oldugunu belirtmislerdir. Bunun yani sira Korucu ve Kurtlu (2016),
Tlrkgce 6gretmenlerinin Turkge derslerinde egditsel materyal olarak oyun ve oyuncak
kullanimina yonelik olarak dégretmenlerin; ileri yaslarda oyun ve oyuncak kullaniminin zor
oldugu ve diz anlatim yéntemiyle ders anlatmanin daha kullanish olacagini belirttikleri bir
goruste literatirde mevcuttur.

Literatlr Ozellikle 6gretmenlerin bu konudaki bilgi eksikligine dikkat cekmektedir.
Ozdemir (2006), o6gretmenlerin derslerde egitsel oyun teknigini yeterince etkin
kullanamadiklarini belirtmistir. Hazar ve Altun (2018), ortaokul kademesinde 6gretmenlik

yapan farkli branglardaki 33 6gretmen ile egitsel oyunlar hakkindaki yeterliliklerine iligkin
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goruslerini inceledigi calismasinda, beden egitimi ve Turkge 6gretmenleri disindaki brang
ogretmenlerinin lisans déneminde ayni konu ile ilgili herhangi bir egitim almadiklari ve bu
durumdan dolayi derslerinde egitsel oyun ile 6gretim konusunda yetersizlik hissettiklerini
belirtmistir. Bu dgretmenler egitsel oyun ile 6gretim konusunda hizmet ici egitim veya kurs
verilmesi gerektigini de soylemislerdir. Bu calismalarin yani sira su calismalar da
mevcuttur: Ozyirek ve Cavus (2016) calismalarinda, 6gretmenlerin derslerde egitsel
oyunlari kullanma konusunda kendilerini yeterli gordikleri fakat teknigin daha etkili olarak
kullanabilmesi icin bilgi gereksinimine ihtiya¢ duyduklari sonucuna varmiglardir. Tortop ve
Ocak (2010) calismalarinda, Ogretmenlerin egitsel oyun uygulamalarina yonelik
gériglerinden, egitsel oyunlar ile 6gretime yonelik yeterli seviyede bilgi ve beceri

birikimine sahip olduklari sonucuna varmiglardir.

5.7. Yedinci Alt Probleme iligskin Tartisma

Arastirmanin yedinci alt arastirma sorusu dogrultusunda, égrencilerin BODO ile
Ogretime yonelik istekleri ele alinmis ve bu dogrultuda goérusleri alinarak elde edilen
bulgular tartisilmistir.

Ogrencilerin tamami BODO ile dgretime yonelik olumlu gériis belirtmislerdir.
“Eglenceli, akilda kalici, anlasilir, uygulama yapabilme firsati, etkin katiim, eglenerek
6grenmek daha kolay ve kendimi gosterebildim” seklinde goriis belirtmiglerdir. Ogrenciler
BODO ile 6grenim gordikleri derslerde kendilerini daha rahat hissederek, katihm
noktasinda ¢ekingen duygu durumu igerisinde olmamalari onlarin bu yénteme kargi pozitif
olmalarini sagladidi seklinde yorumlanabilir. Yenice, Alpak Tung¢ ve Yavasoglu (2019)
egitsel oyun uygulamasinin 5. Sinif égrencilerinin fen 6grenmeye ydnelik motivasyonlari
Uzerine etkisini inceledikleri deneysel calismalarinda, deneysel islem sonrasi kontrol ve
deney grubu égrencilerinin fen 6grenmeye yodnelik motivasyonlarinda anlamh bir farkhlik
oldugu sonucuna ulasmiglar ve fen 6grenmeye ydnelik motivasyonun arttirimasinda
egitsel oyun uygulamalarinin énemli oldugunu belirterek bu durumun nedeni olarak egitsel
oyun uygulamalarinin é6grencilerin motivasyon duzeylerini, yaraticiliklarini, derse yonelik
olumlu tutumlarini arttirmasi gibi faktérler oldugunu sdylemislerdir. Literattirde bu bulguyu
destekleyen benzer birgok galisma mevcuttur ( Yildiz, 2019; Korkmaz, 2018; Yesildere ve
Kdseogdlu, 2003). Oyun, 6grencilere akranlarinin bakig agilarini dugtinmelerine ve is birligi
becerilerini pekistirmelerine olanak sagladigi i¢in, kendi baslarina 6grenme konusunda da
yarar saglar (Burleson ve Olimpo, 2016). Oztlirk Cosan (2018), egitsel oyunlar iizerine

yaptidi calismasinda gruptaki &grenciler de oyunlar sayesinde &6gdrenmelerinin
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kolaylastigini, eksiklerini giderdiklerini, grup arkadaslarn ile is birligi yapabilme,
ogrendiklerini  pekistirme ve kendilerini degerlendirdiklerini belirtmislerdir. Cavalho,
Beltramini ve Bossolan (2019) ise, oyunun 6grencilerin isbirligi, iletisim, karar verme

rekabet becerilerini gelistirmesine yardimci oldugunu belirtmiglerdir.



VI. BOLUM

6. SONUG VE ONERILER

Bu bdlimde calismanin verileri dogrultusunda gergeklestirilen tartismalara bagh
ulasilan sonuglara yer verilmigtir. Ayrica varilan sonuclar dogrultusunda ilgililere faydal

olacagi disunulen dneriler de bu bélimde sunulmustur.

6.1. Sonuclar

6. sinif kuvvet ve hareket Unitesinin BODO ile égretimine yonelik dgretmen ve
ogrenci goruslerinin analizi ile asagidaki sonuglara ulasiimistir.

Ogrencilerin BODO uygulamalari ile edlenceli bir atmosferde, konuyu uyguladiklari
ve anlamlandirdiklari etkili bir 6grenim streci gecirdikleri sonucuna ulasiimistir. Ayrica
sinif disinda yapilan etkinlikler icin heyecan duyduklari ve daha 6nce oynamadiklari
oyunlar ile karsilagsmalarinin sireci olumlu etkiledigi sonucuna ulasgiimigtir.

Derslerin eglenceli gectidi hem 6gretim sirecinde ki 6grenciler tarafindan hem de
video izlemeleri neticesinde ogretmenler tarafindan belirtilmistir. Ogrenciler kendini
gosterebilecekleri rahat bir ortamdan bahsetmektedirler. Bu ortamda 6grenciler kendilerini
ifade edebilmekte bdylece Ogrencilerin ilgi veya yeteneklerinin gdzlemlenebilmesi igin
o6gretmenler igin bir firsat ortami olustugu sonucuna variimistir.

Ogretmenlerin  fen bilimleri dersinde kuvvet ve hareket unitesinin BODO
uygulamalari ile desteklenmesinin soyut kavramlar, grafik ¢izimi gibi ¢ boyutlu dislnce
gerektiren konu detaylarinin, somutlagtirilarak konunun anlamlandiriimasina olumlu
etkisinin oldugu, hazirhdinin kolay olmasi, etkin katimi saglamasi, ekonomik ve kalici
olmasi avantajlarindan dolayi &6gretim surecine dahil etmek istedikleri sonucuna
ulasiimistir.

BODO uygulamalarinda kullanilan bilimsel dykiler égrencilerin dikkatini gekerek
derse kargi olan motivasyonlarini arttirmistir. Fakat bazi dykulerin (Pinokyo’'nun yarigi ve
Ali Baba ve gozlem notlari) uzun olmasi 6grencilerin dikkatinin dagiimasina yol agcmistir.
Bu oykulerin kisaltilmasi gerektigi sonucuna variimistir.

Ogretmen ve 6grenci gériglerine gore, BODO uygulamalarinin is birligi, kurallara
uyma, degerler egitimi, 6zglven gibi bircok duyugsal kazanim ortami olusturdugu

sonucuna variimistir.
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BODO uygulamalarinda kullanilan materyaller égretmenler tarafindan etkili,
ulasilabilir, ekonomik, kullanigh bulunarak 6gretim sureclerinde kolaylik saglayacagi
sonucuna varilmigtir. Ayrica ¢ek birak ve labirentten ¢ikis oyunlarindaki materyallerin
ogrenciler tarafindan ¢okga ilgi ¢ektigi sonucuna ulasiimistir.

Ogretmenlerin BODO etkinliklerini 5., 6. ve 7. sinif derslerinde uygulamak istedikleri
fakat sinav déneminde olan 8. sinif seviyesi icin etkinliklerin sinava yoénelik olmadiklari
gorustinde olup, uygulamak istemedikleri duslincesinde olduklari anlasiimistir.

Ogretmenlerin BODO uygulamalarinin tim konulara uyarlanabilecegdi yoniinde
gorus belirtmekle birlikte, 6zellikle fizik konu ve kavramlarinin 6gretiminde kullanilabilecegi
dusuncesinde olduklari anlagiimigtir.

Ogretmenlerin BODO ile 6gretime yonelik gerek lisans diizeyinde yeterli bilgi
edinememis olmasi gerekse arastirma ve hazirlik surecini kolaylagtirmasini saglamak
amaciyla BODO konusunda kaynak ihtiyaci oldugu sonucuna ulagiimistir.

Ogretmenlerin BODO ile 6gretim uygulamalarina yoénelik fen bilimleri dersinde
kullanabilecekleri, dykulerin canlandirilabilecegi, atdlye ve benzeri genis bir ortam, az
mevcut, hazir materyaller ve teknolojik donanima sahip bir ortam beklentisi icerisinde
olduklari sonucuna variimistir.

Ogretmenler BODO ile dgretime ydnelik uygulamalarda mifredat yetistirme kaygisi
yasamaktadir. Ogretmenlerin BODO uygulamalari icin etkinlik saatleri veya secmeli
dersler talebinde olduklari sonucuna ulasiimistir.

Ogretmenlerin BODO ve benzeri uygulamalarina yonelik dgretmenler arasi paylasim
ortami olusturulmasi gerektigi, il-ilge-okul zimrelerinde uygulamalara yonelik videolar
paylasilabilecedi dusincesi i¢erisinde olduklari anlagiimistir. Ayrica ¢calismaya katilan fen
bilimleri  6gretmenleri uygulamalarin  6gretim  siUrecine dahil edilebilmesi igin
meslektaglarina yodnelik olarak, istekli ve kendini gelistirmeye acik olmalari gerektigi
duslncesindedirler.

BODO ile dgretime dair sinif ortaminda olumlu bir atmosfer olusturuldugu sonucuna
ulasiimis olup, ayni zamanda sinif rehber 6gretmenligi de yapan fen bilimleri 6gretmenleri

icin gizil bir kazanim oldugu anlasiimistir.

6.2. Oneriler

Calisma suresince elde edilen bulgular ve sonuglara dayali hem uygulama hem de
arastirmaya yénelik dneriler asagidaki gibidir:
BODO uygulamalari somutlagtirma, eglendirme ve dikkat gekme Ozelliklerinden

otlra dgretim slreclerinde sikga kullaniimalidir.
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BODO uygulamalarinda kullanilan bilimsel dykiler olusturulurken kisa olmasina
dikkat edilmelidir. Ayrica 6ykduler, etkilesimli hikAye anlatimi veya drama seklinde

planlanabilir.

BODO uygulamalarinda kullanilan dyki karakterlerinin tim gruplarda ayni etkiyi
birakmayabilecegi ihtimalinden dolayr 6grenme ortamindaki égrencilerin ilgilerine gore
degistiriimesi fayda saglayacaktir.

BODO uygulamalarinda hava sartlari ve okulun fiziki yapisi géz oniinde
bulundurularak planlama yapilmahdir.

Uygulamalarda hazirlanan materyaller dikkatli kullanilmasi, sonra ki senelerde
BODO 6gretim planlamasinda 6gretmenlere kolaylik saglayacaktir.

BODO etkinliklerinin ders kitaplarina eklenmesi énerilir.

Bu calisma kuvvet ve hareket uUnitesinin BODO ile 6gretimine yodnelik olarak
tasarlanmig ve uygulanmistir. Ayni galisma farkli Unite ve konu kazanimlari i¢in yapilabilir.

Ogretmenlerin 6gretim donemleri baginda gergeklestirdikleri il veya ilge zimre
toplantilarinda BODO uygulama 6rnekleri gorsel-igitsel olarak sunulabilir, bdylece yaygin
etkisi arttinlabilir.

Ogretmenlere BODO gelistirme ve uygulamaya yénelik hizmet ici egitimler verilebilir.
Bdylece 6gretmenler BODO uygulama ve hazirlamaya yénelik tesvik edilmis olacaktir.

Ogretmenlerin BODO etkinlikleri hazirlamaya yénelik bilgi eksikligi bulunmaktadir.
Bunun i¢in lisans diizeyinde oyun tasarlamaya yonelik ders agilmasi eksikligi giderebilir.

MEB tarafindan BODO ve egitsel oyun uygulama o6rnek kitap veya kitapgigi

basilarak 6gretmenlere ulastirilabilir.
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Ek 2- Goériigme Sorulari

Ogretmen Gériigme Sorulari

1. Kuvvet ve hareket konusunun dgretimini editsel oyunlarla gergeklestirmemiz hakkinda
neler distnlyorsunuz?

2. Izlediginiz oyunlar kuvvet ve hareket konusunun daha etkin ve anlamli égrenilmesine
yardimci olur mu?

3. Ogrencilere oyunlardan énce dykiilerin sunulmasi hakkinda ne dislniyorsunuz?

4. Kuvvet ve hareket konusunun 6gretiminde bu oyunlari kullanir misiniz? Neden?

5. Bazi fen konu ve kavramlarini oyunlarla 6gretmek ister misiniz? Hangi konularin oyunla
6gretimi uygun olur? Neden?

6. Oykilerle desteklenmis oyunlar ile 6gretimin gergeklestigi bir 6grenme ortami tanimlar
misiniz?

7. izlediginiz videoda kullanilan 6gretim materyallerini nasil degerlendiriyorsunuz?

8. izlediginiz 6gretimi dikkate alarak dykulerle desteklenmis oyunlarla 6gretime ydnelik ne

gibi 6neriler sunarsiniz?

Ogrenci Goriigme Sorulari

1. Kuvvet ve hareket konusunu oyunlar oynayarak ogreneceginizi duydugunuzda neler
dusundinaz?

2. Oyunlari oynarken neler hissettiniz? Oyunlarin igerigi hosunuza gitti mi? Oyunlar
hakkinda neler soylersiniz?

3. Oyunlarin oynandigi 6grenme ortami oyunlara uygun muydu? Oynanan oyunlar igin
kullanilan 6gretim materyalleri yeterli miydi? Aciklayiniz.

4. Oyunlardan dnce okudugum dykuler dikkatinizi ¢cekti mi? Nasil?

5. Oykailer ile oyunlar arasinda nasil bir iligki kurabildiniz? Detaylica agiklar misiniz?

6. Oykilerle destekleyerek sundugumuz oyunlari oynayarak ogrendiginizi diistintyor
musunuz? Aciklayiniz.

7. Bazi fen konu ve kavramlarinin sizlerle oyunlarla 6gretilmesini ister misiniz? Neden?
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Bilimsel Oykii ve Egitsel Oyun Etkinlikleri
1. HAFTA
Etkinlik-1

Bilimsel Oyku

KUTSAL GOREV: HUGO’NUN AILESINi KURTARMAK

Bir glin 11 yasinda Serra adinda bir ¢ocuk, TV izlerken bir program goérmus. Bu
programda Hugo adinda bir karakter varmis. Bu karakterin bir gorevi varmig; altinlan
toplayip Cadi Sila’nin hapsettigi Hugo’nun ailesini kurtarmak. Bu programa cocuklar
telefon ile baglaniyorlar ve telefon tuslan ile Hugo'yu yoénlendiriyorlarmis. Serra her gln
Hugo’nun yayinlanma saatini bekliyor, program baslayinca ¢ok heyecanlaniyormus.
Gunler geciyor, aileyi kurtarabilen bir cocuk ¢cikmiyormus. Serra Hugo’nun ailesi i¢in ¢ok
kaygilaniyormus. Bir gece uyumadan once aklina bir fikir gelmis. Ertesi gin elinde kagit
ve kalemle programi beklemeye koyulmus. Programa her baglanan ¢ocugun yaptidi
hatalar tek tek not almis. Bir hafta boyunca, ne zaman ne yapmali, hangi yone gitmeli
hepsini yazmis. O hafta sonu, notlarini yanina almis ve bunlardan bir yol haritasi ¢izmis.
Notunda Hugo’nun Uger saniye araliklarla sirasi ile kuzey, kuzey, dogu, kuzey, guney,
glney, dogu, dogu, dodu, bati, gliney, kuzey, kuzey ydnlerine gitmesi gerektigi ve
Hugo’'nun hizinin hi¢ degismedigdi yani sabit suratli hareket yaptigi yaziyormus. Serra
kosarak annesine gitmis ve demis ki:

-Annecigim, benim kurtarmam gereken bir aile var. Bunun igin ev telefonundan
0123456789 numarayi aramam gerek. izin verir misin, demis. Annesi de:

-Bir aileyi kurtarmak ne kadar kiymetli. Bu kutsal gorev igin tabii ki izin veririm, demis.
Serra baglanacagi program éncesinde telefonun 2 numarali tusuna K, 4 numaral tusuna
B, 6 numarali tusuna D, 8 numarali tusuna G yazili kiguk kagitlar yapistirmis, karsgisina
saatini almig ve elinde notu ile beklemeye baglamis. Program bagladiginda annesi aramis
ve telefon baglanmis. Serra kendisini tanittiktan sonra Hugo’nun ailesini kurtarmayi ¢ok
istedigini sunucu Tolga Abi'sine sdylemis. Tolga Abi’si de:

-Herkes boyle sdyliyor ama Serra’cigim, hala Hugo’nun ailesini kimse kurtaramadi.
istersen baslayalim, demis.

Serra derin bir nefes almis ve

-Baglayabiliriz, demis.
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Serra buylk bir heyecanla saati takip ediyor her (¢ saniyede sirasi ile
K,K,D,K,G,G,D,D,D,B,G,K basiyormus ve son tus K'ye basinca birden seving ciglklari
duyulmus. Hugo’'nun ¢ocuklari ve karisi ¢ok seviniyorlarmis. Tolga Abi Serra’ya:

-Tebrik ederim Serra. Hugo’nun ailesini kurtardigin igin ¢ok mutluyuz. Bunu basaran ilk
cocuk olarak Hugo oyunu tarihine gectin. Duygularini alabilir miyim, demis. Serra:
-Hugo’yu ailesine kavusturmayi ¢ok istiyordum. Problemi tespit edip Gzerine ¢ok calistim.
Codu insan zekdya inanir. Ben c¢alismaya inaniyorum, demis ve mutlulukla annesine

sariimis.

Egitsel Oyun
Kazanimlar
F.6.3.1.1. Bir cisme etki eden kuvvetin yonind, dogrultusunu ve buydkligind cizerek

gosterir.

Etkinligin Uygulanmasi

Oyunun Adi: Dogru Adim

Oyunun Oynandidi Yer: Sinif/Bahce

Oyuncu Turi- Ogrenci Sayisi: Grup Oyunu- 2x5=10(grup sayisi mevcuda gore degisebilir)
Sire:30 dk.

Kullanilan Malzemeler: Renkli bant, bardak, su, kova.

Oyun Kurallan

1)Sinif siralari U seklinde dizenlenip orta alan bogs birakilr.

2)Orta alana renkli bant ile + yapilir. Her bir + nin ucuna yonleri belirten K,G,D,B harfleri
yazilir ve yanlarina bos kovalar koyulur.

3)+ isaretinin merkezine bir yuvarlak gizilir.

4)Yasakli kelimeler tahtaya yazilir ve 6grencilere bu kelimeleri kullanmamalari gerektigi
soylenir.

5)Ogrenciler 2serli olarak eslenir ve oyunu oynar.

6)Eslenen dgrencilerden biri ydnlenen digeri yonlendirici olur.

7)Oyunun kural sdyledir sadece yon ve adim ile esinin elindeki bardaktaki suyu kovalara
bosaltmasini saglamaktir.

8)4 bardaga su doldurulur ve masanin Uzerine koyulur.

9)+ isaretinin tam orta noktasi merkez kabul edilir. Yarisacak bir 6grenci merkeze gecger
ve gOzu baglanr.

10)Bagla sesi ile oyun baslar. Gézu bagl yarisan 6grenci esinin sadece yon ve adim

belirtmesiyle her bardagi sirasi ile + nin uglarindaki kuzey, glney, bati ve dogu yazili
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yonlerde ki kovalara bosaltir. Bir yoni tamamlayan 6grenci yine merkeze gelir,oyun esi
onun yoénunu kuzeye cevirir ve yeni bardagi verir. Her bir yone suyu bosalttiginda tekrar
merkeze gelir ve esi yonuni kuzeye cgevrilir.

11) Sinifin tamaminin oyunu oynamasi ile oyun sonlanir.

Yasakli Kelimeler: ileri, geri, sag, sol.

Kullanilacak Kelimeler: Kuzey, giney, dogu, bati, dén, adim, sayilar.

Etkinlik 1- Egitsel oyun uygulamalari

Etkinlik-2
Bilimsel Oykii

4 INATCI KEGI

Bir koylunun ciftliginde inekleri, atlari, esekleri ve de ¢ok inatgi kegileri varmis. O
kadar inatcilarmig ki biri bir sey yapsa bir digeri de ayni seyi yapmak icin ugrasirmis.
Koylu ciftliginde bulunan 4 kegiyi birbirlerine zarar vermesin diye kare seklindeki otlaginin
her bir kdsesinde c¢akili olan direklere baglarmis. Gunlerden bir guin kdyll, inatgi 4 kegisini
otlaga goéturmus. Her tarafi yemyesil taptaze c¢imenlerle dolu bu yer ¢ok guzelmis.
Kecilerden her biri otlagin bir kdsesinde otlamaktaymis. Dakikalar sonra kegiler otlarken
birde bakmislar ki otlaya otlaya tarlanin ortasinda rastlagsmiglar. Ortada kiglk kare bir
alan ot kalmis. Kegilerden birisi:

-Cabuk cekilin burada ben otlayacagim.

Diger kegiler onun bu sdzline yanasmamis, diger bir kegi:
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- Once ben geldim siratini arttirsaydin 6nce sen gelirdin, sen otlardin. Bu otlar benim
hakkim.

Diger bir kegi:

-Ben de suratliydim ama c¢apraz geldigim i¢in yolum uzadi. En ¢ok ben yoruldugum igin bu
otlar1 ben otlayacagim.

Baska bir kegi:

-Benim yolum kisa olabilir ama ben de yavas geldim, bu otlar benim hakkim.

Kegilerin hepsi de inat¢i mi inat¢l. Kegiler birden tarlanin ortasinda kafa kafaya
toslasmaya baglamiglar. Bir tos bir tos daha derken hepsi de kavga etmekten yorgun
dismugler ve oracikta uyuyakalmiglar. Onlar uyurken koylinun uyanik inegi gelmis ve
kalan tim otlari yemis. Kegciler uyandiklarinda bir de ne gorsunler. Hi¢ ot yok. Yaptiklar
hatay! anlamiglar ve demisler ki:

— Keske bu kadar inat¢i olmasaydik!

Egitsel Oyun

Kazanimlar

F.6.3.1.2. Bir cisme etki eden birden fazla kuvveti deneyerek gozlemler.
F.6.3.1.3. Dengelenmis ve dengelenmemis kuvvetleri, cisimlerin hareket durumlarini

gbzlemleyerek karsilastirir.

Etkinligin Uygulanmasi

Oyunun Adi: Labirentten Cikis

Oyunun Oynandigi Yer: Okul Bahgesi/Sinif (opsiyonel)

Oyuncu Tirii- Ogrenci Sayisi-Grup Sayisi: Grup Oyunu-24-2(grup sayisi mevcuda gore
degisebilir)

Sire:10 dk.

Kullanilan Malzemeler: 60x60 Ol¢llerinde ahgsap tabla, labirent ayrimlari igin kiigik ahsap

parcalari, kalin ip, pinpon topu.

Oyun Kurallar

1. Sinif 12 kigilik 2 gruplara ayrilir.
2.Gruptaki her bir Kkisi bir ipin ucundan tutar.
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3.Hakem oyunun kurallarini séyler. Pinpon topunu en kisa slrede c¢ikisa ulastirmak
gereklidir. Oyuncular ipleri u¢ kisimlarindan tutar. Topu sektirmek uygun bir davranis
degildir.

4. Grup disinda ki birer kisi pinpon topunu ayni anda baslangi¢ noktasina koyar ve
hakemin bagla komutu ile oyun baslar.

5.Topu en kisa sirede ¢ikisa ulastiran grup oyunu kazanir.

6.0yun tekrar oynanabilir.

L 2
L J
L J
L]
=@
L _J L] L J
Ornek labirent materyali ¢izimi
- Baslangi¢ Bitis

. Pinpon Topu iplerin Baglanma Noktalar
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Etkinlik 2- Egitsel oyun materyali

Etkinlik 2- Egitsel oyun uygulamalari
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2. HAFTA

Etkinlik-3
Bilimsel Oykui
3 DENGELI CiSiM

Ulkenin birinde ¢ok giizel bir saray varmis. Bu muhtesem sarayda giizeller giizeli bir
kralice yasarmis. Kralicenin mutlu olabilmek igin tek bir diledi varmig; bir kiz gocuguna
sahip olmak. Kralice Ulkenin édnde gelen hipnoz uzmanina gitmis, derdini anlatmis. Hipnoz
uzmani:

-Litfen 6zel koltuguma oturun, kraligem. Size sdyleyeceklerim gok énemli. Once kostekli
saati takip etmeniz gerekli, demis.

Hipnoz uzmani, kdstekli saatini bir 0 yana bir bu yana sabit suratle salliyor, kralige de onu
takip ediyormus.

Hipnoz uzmani:

-Kraligem simdi sordugum sorulara dogru cevap vermelisiniz. Bu odada ki 3 tane dengeli
cismi sdylemeniz gerekli.

Kralige distnmius, dusinmus, disinmis. Yanhs yapmak istemiyormus. Gozu avizeye
ilismis.

-Avize, demis. Asadi gitmek istiyor gidemiyor tavan ona yukari yonlu kuvvet uyguluyor
bdylece dengede kaliyor.

Hipnoz uzmani:

-Evet, dogru kralicem, demis. iki tane daha sdylemeniz gerekli. Kralige disinmis,
dusunmus, diguinmus. Yanlis yapmak istemiyormus.

-Masanin Uzerinde duran kitaplar, demis. Kitaplara yer ¢ekim kuvveti uyguluyor ama
masada onlara yukari yonli kuvvet uyguluyor. Bdylece kitaplar masanin lizerinde duruyor.
Dengelenmis kuvvetlerin etkisinde duruyor.

Hipnoz uzmani:

-Dogru kralicem. Son bir érnek daha verirseniz dileginiz olacak.

Kralige dusunmus, duslinmuis, disunmus. Yanhs yapmak istemiyormus. Gozi saate
ilismis.

-Saniye, diye bagirmis. Saniye hep ayni siratle ilerliyor. Bu da dengelenmis bir kuvvettir.
Hipnoz uzmani:

Dogru, demis. Simdi dokuz ay beklemeniz gerekli kraligem. Bu U¢ cevap size sifa olacak
ve kiziniz olacak. Kralice dokuz ay beklemis ve her cevabi ona bir tane kiz gocugu vermis.

Kraligenin Ug¢uz kizi olmus.
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Egitsel Oyun

Kazanimlar
F.6.3.1.2. Bir cisme etki eden birden fazla kuvveti deneyerek gozlemler.
F.6.3.1.3. Dengelenmis ve dengelenmemis kuvvetleri, cisimlerin hareket durumlarini

g6zlemleyerek karsilastirir.

Etkinligin Uygulanmasi

Oyunun Adi: Cek Birak

Oyunun Oynandigi Yer: Okul Bahgesi

Oyuncu Tiri- Ogrenci Sayisi-Grup Sayisi: Grup Oyunu-20-2(grup sayisi mevcuda gore
degisebilir)

Sire:20-30 dk.

Kullanilan Malzemeler: 2 adet kiskag, 30 adet renkli 5cm capl toplar,4 adet kutu

Oyun Kurallan

1. Sinif 2 gruba ayrilir ve gruplar 2ser kisilik sira olur.

2. 1 6grenci de kutulara toplari yerlestirmekle gdreviendirilir.

2.0yun hakemin bagsla komutu ile baslar.

3. 2 kisi ipin uglarindan tutarak kiskaclar kapatip icerisine topu hapsedip bos kutuya
goturap birakirlar.

4.Topu birakan grup oyunculari siradaki arkadaglarina ipleri verir.

5.Tum toplar bitince oyun biter ve gruplarin kutularina topladiklari toplar sayilir.

Etkinlik 3 — Egitsel oyun materyali (6rnek kiska¢ modeli)
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Etkinlik 3- Egitsel oyun uygulamalari
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3. HAFTA

Etkinlik-4
Bilimsel Oyku

PINOKYO’NUN KOSU YARISI

Bir varmis bir yokmus, ¢ok eski bir zamanda kuigik bir kasabada Geppetto adinda
ihtiyar bir oyuncakg¢l yasarmis. Bu ihtiyar, yaptidi tahtadan oyuncaklari satarak gecimini
saglarmis. Ihtiyar oyuncakginin, hayatta Gzildigu tek sey bir varmis. O da gocugunun
olmamasiymis. Bir cocugunun olmasi igin neler vermezmis ki... Bir gln yeni bir oyuncak
yapmak icin ormana gidip kitik aramaya basglamis. Derken ¢ok blyUk bir kitik bulmus.

— Iste tam aradigim gibi bir kitiik. Bununla ¢ok giizel kuklalar yapacagim, diye sevinerek
kitigl zar zor oyuncakgl dikkanina tasimis. Baslamis yontmaya. Geppetto kutugu
yonttukga kutukten “ah ah!” diye sesler geliyormus.

Geppetto Usta: “Nereden geliyor bu ses?” diye distinmus. “Herhalde bana dyle geldi.”
diye igcinden gecirmis. Derken kuklanin dnce kafasi, sonra da vicudu daha sonra da
kollari ile bacaklari sekillenmeye baslamis. Geppetto Usta en sonunda kuklayi bitirmis. Bu
kitikten daha ¢ok kukla yapmallyim, diye dusunmus ve kutukten 2 tane daha kukla
yapmis. Onlari sandalyenin zerine oturtmus. Ortali§i temizlemeye baslamis. O ortahgi
temizlerken “Merhaba” diye bir ses duymus. Sesin nereden geldigini anlamak igin bagini
cevirmis. Ortalikta sandalyenin Uzerinde oturmakta olan kuklalardan baska kimsecikler
yokmus. Yine yanildigini duasinerek isine devam etmis. Az sonra kuklalar oturdugu
sandalyeden hopladidi gibi odanin igcinde dans etmeye baslamiglar. Olanlari goéren
Geppetto ustanin saskinliktan agzi bir kans acilmis. Gepetto Usta:

— Aman Allah’im! Bu kuklalar canli, demis.

Bu esnada , “Tam da benim istedigim gibi ¢ocuklar ama ben ugline bakamam ki
bunlardan sadece biri benim cocugum olmali, digerlerini ¢ocuk isteyen bagskalarina
veririm.” diye dusinmuds. Kuklalar, etten kemikten degilmis; ama tipki bir ¢ocuk gibi
gultyor, kosuyor dahasi oynuyorlarmis. Gepetto Usta, kukla ¢ocuklari kucagina alip:

— Siz gergek bir ¢gocuk gibisiniz. Sizin adiniz Pinokyo, Sinokyo ve Tinokyo olsun, demis.
Gepetto Usta o aksam kuklalari evine gotirmus. Kuklalar karsisina oturtmus ve
konusmaya baslamis:

-Cocuklar benim tcinize bakacak gicim yok. Onun igin aranizdan birini segmem lazim.
Bahceye 200 metrelik bir parkur c¢izdim. Bu parkurun sonunda sizi birer kutu bekliyor. Bu

kutulari agip igindeki sorulara dogru cevap vereniniz benimle kalacak.
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Pinokyo, Sinokyo ve Tinokyo heyecanla sabah olmasini beklemisler. Gepetto Usta, sabah
kuklalarin kahvaltilarini hazirlamis ve onlari uyandirmis. Pinokyo, Sinokyo ve Tinokyo
kahvaltilarini yaptiktan sonra bahceye cikmislar. Gepetto Usta kuklalarina:

-Kuklalarim basla deyince siz kosmaya ben de sire tutmaya baslayacagim, demis.
Kuklalar yerini almis ve Gepetto Usta'nin sesi duyulmus:

-Basla.

Pinokyo, Sinokyo ve Tinokyo kosmaya baslamislar. Ugli de Gepetto Usta ile kalmak
istiyor var glgleriyle kosuyorlarmis. Once Pinokyo sonra Sinokyo sonra da Tinokyo
parkuru sirayla 20 saniye,40 saniye ve 50 saniyede bitirmigler ve kutularini agmiglar.
Ugliniin de kutusunda su yaziyormus; Kostugunuz parkuru, ne kadar stirede kostugunuzu
biliyorsunuz. Oyleyse siiratinizi bulun.

Pinokyo:

-Ben biliyorum bu soruyu arkadaglar. Eger hepimiz aldigimiz yol ile suremizi ¢arparsak
siratimizi buluruz.

Sinokyo ve Tinokyo ona inanmiglar ve hemen ¢ézmusler.

Gepetto Usta:

- Evet, kuklalarim cevaplarinizi séyleyin bakalim, demis.

Pinokyo:

-10 metre/saniye .

Sinokyo:

- 8000 metrexsaniye.

Tinokyo:

-10000 metrexsaniye, demis.

Gepetto Usta:

-Soruyu sadece Pinokyo dogru cevapladi, Sinokyo ve Tinokyo sizleri dukk&na koymam
gerekli, demis.

O sirada Pinokyo’nun burnu slrekli uzamaya baslamis, bir tarli durduramiyormus
burnunun uzamasini. Gepetto Usta “Neler oluyor?” diye saskinlikla bakakalmig. Sinokyo
ve Tinokyo hemen durumu anlatmislar. ikisi birden:

-Gepetto Usta, Pinokyo bize, “Bu sorunun cevabini ben biliyorum, stratimizi bulmak icin
aldigimiz yol ile stiremizi garpmamiz gerekli” dedi.

Gepetto Usta:

-Ah Pinokyo, neden yalan sdyleyip arkadaglarini kandirdin?

Pinokyo ¢ok Uzullyormus burnunun uzamasina. Artik dyle bir hale gelmis ki kafasini hig
bir tarafa geviremez olmus. Yaptigi hatayi anlamig. Surekli 6zir diliyor ama burnu bir turlG

dizelmiyormus. Pinokyo’nun pisman oldugunu goéren iyilik perisi belirivermis. Gepetto,
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Pinokyo'nun pismanhgini gérdim geldim, onu kurtaracagim demis. Peri akillanan
Pinokyo’'nun burnunu eski haline dondirmus, Gepetto Usta’ya zenginlik vermis. Gepetto
¢ok sevinmis, U¢ kuklasina da bakabilirmis artik. Peri Gepetto'nun ¢ kuklaya da
bakacagini duyunca en etkili buylsini de yapmis. Pinokyo, Sinokyo ve Tinokyo’nun artik
tahtadan degil de etten kemikten normal bir gocuk olmasi i¢in blyl yapmis. Buyl
gerceklesmis. Pinokyo, Sinokyo ve Tinokyo gece vyataginda, uyumak Uzereyken
birdenbire normal bir ¢ocuga donduklerini fark etmisler. Artik tahtadan degil, etten
kemikten birer c¢ocuklarmis. Sevingle vyatagindan firlayarak Gepetto'nun yanina
kosmuslar. Geppetto Usta, karsisinda Pinokyo, Sinokyo ve Tinokyo'yu bu sekilde
gériince, dinyalar onun olmus.

Gepetto Usta:

-En sonunda benimde gergek cocuklarim oldu, diyerek seving gbzyaslari icerisinde

¢ocuklarina sariimis ve émurlerinin sonuna kadar mutlu yasamislar.

Egitsel Oyun

Kazanimlar
F.6.3.2.1. Surati tanimlar ve birimini ifade eder.

F.6.3.2.2. Yol, zaman ve surat arasindaki iligskiyi grafik Gzerinde gosterir.

Etkinligin Uygulanmasi

Oyunun Adi: Caktim Yaptim

Oyunun Oynandidi Yer: Bahce

Oyuncu Tiiri- Ogrenci Sayisi: Grup Oyunu (4x5)

Kullanilan Malzemeler: 60x60 cm 4 kalin ¢ita,60x60 cm olculerinde renkli 2 ince c¢ita, 20-
30 adet c¢ivi, ¢ekig, yun ip.

Oyun Kurallari

1.Ders dncesi okul bahgesine 20 metrelik kosu parkuru cizilir. Ogrenciler derste bahgede
olmalari gerektigi konusunda dnceden bilgilendirilir.

2. Sinif igerisinden gonullt 5 6grenci segcilir ve dgrenciler sirasi ile dudikle birlikte parkuru
kosmaya baglar.

3.Duduk ile kronometre islemeye baslar, parkur bitince durdurulur.

4.Parkuru bitiren her égrencinin parkuru ne kadar strede bitirdikleri séylenir ve sinif 4er
kisilik gruplara ayrilir.

5. Her gruba 60x60 cm Olgulerinde 2 kalin ¢ita,1 renkli ince c¢ita, giviler, ¢cekic ve yun ip

verilir.
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6.Ellerindeki malzemelerle 20 metrelik parkur ve parkuru kosan arkadaslarinin surelerine
gOre bir yol-zaman grafigi hazirlamalari istenir.

7. Tum gruplar grafikleri hazirladiklarinda gruplardan bir sézcl yaptiklari grafigi anlatir.
8.Ardindan oyunun ikinci bolimine gegcilir. Gruplarin grafiklerini surat-zaman grafigine
donustirmeleri istenir.

9.Tum gruplar grafiklerini hazirladiklarinda gruplardan bir sézcli olusturduklari grafigi

anlatir.

>

Etkinlik 4- Egitsel oyunda hazirlanmasi beklenen sirat-zaman grafigi
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Etkinlik 4- Egitsel oyun uygulamalari
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4. HAFTA

Etkinlik- 5
Bilimsel Oyku

ALi BABA VE GOZLEM NOTLARI

Bir varmis bir yokmus, evvel zaman iginde kalbur saman iginde, Orseka adindaki
Ulkede bir adam yasarmis. Cok zengin olan bu adam, tlccarlik yaparmis. Adamin,
karakterleri birbirine zit Kasim ve Ali adinda iki oglu varmig. Kasim evin blyuk ogluymus.
Para ve zenginligi gok sever fakat bir o kadar da cimriymis. Kiguk olan Ali ise “Ali Baba”
olarak bilinen fakir biriymis. Cocuklarin babalari éldikten sonra kalan isleri Kasim devam
ettirmis. Ali ise buna ses ¢cikarmamis. Babasindan ona sadece bir kol saati kalmis. Odun
keserek ailesini gegindiren Ali Baba, gunlerden bir gin yine ormana odun kesmeye
giderken yakin bir yerde at sesleri duymus. Merak edip saklanarak gelenleri izlemeye
baslamis. Ali Baba, gelenleri saydiginda 40 at ve Uzerlerinde de 40 adam oldugunu
goérmdus. Onlarin nami tim sehirde duyulmus olan Kirk Haramiler oldugunu anlamis. Ayni
zamanda atlarin Uzerinde kirk adam ve bir strl ¢uval varmis. Atlarin bir kaya 6ntnde
durduklarini fark etmis. Merakla izlemeye devam ederken atin tzerinden bir adamin inip
kayanin 6ntne geldigini gérmuis. Adam kayanin 6ntinde durup "Acil susam acil” deyince,
kayanin buylk bir garultiyle acgildigini ve atlarin hizlica iceri girdigini gormus. Neler
oldugunu anlamayan Ali Baba, saklanarak beklemeye devam etmis. Aradan biraz zaman
gecince kaya gurlltuyle geri aciimis, igeri giren adamlar ve atlar Ustleri bos olarak
cikmiglar. Atlilar gittikten sonra neler oldugunu merak eden Ali Baba, o buyuk kayanin
onlne gelmis ve giden adamin sodyledigi kelimeleri tekrar ederek bagirmis. Kaya onun
bagirmasiyla da gurultiyle acilinca Ali Baba ¢ok sasirmis. Daha sonra da korkarak iceriye
girmig. Bulundugu yerin gizli bir magara oldugunu anlamig. Ali Baba, biraz ilerlediginde ise
karsisinda guvallar ve sandiklar dolu altin, giimus, elmas, taki ve micevherlerin oldugunu
gbérmis ve oradan uzaklagsmis. Saatler sonra evine ulasan Ali Baba ¢ok mutluymus. Ailesi
yorgun gelmesi gereken Ali Baba’nin neden mutlu oldugunu basta anlayamamis. Ancak
Ali Baba, ailesine kirk haramileri ve onlarin micevher dolu magaralarini anlatmis. Ailesi
de buna ¢ok mutlu olmus.

Ali Baba, on gun boyunca elinde not defteri ile ayni saatte oraya gidip olanlar
izlemis ve notlar almig. Ali Baba’nin kafasi biraz karigmis. Cunku pazartesi glnleri
haramiler “Ac¢il susam agil” dediklerinde kapi 5 saniyede aciliyor ve kapaniyormus. Sal
gunu 10 saniye, carsamba 15, persembe 20 derken her gun bir 6nceki gunden 5 saniye

artarak acilip kapandigini fark etmis. Pazartesi ise basa doniyor yine 5 saniyede acilip
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kapaniyor ve kapi bir defa acilip kapandiginda tekrar acgilabilmesi icin aradan biraz vakit
gecmesi gerekiyormus. Ali Baba, evine giderek kapinin acilip kapanma hesaplari ile bir
slrat-zaman grafigi olusturmus. Ali Baba bu magaraya girip en fazla altin ¢guvalini 35
saniye boyunca acilip kapanan pazar gunu almanin mantikh olduguna karar vermis. Ali
Baba, pazar guninu beklemeye koyulmus. O glin geldiginde, her zaman gizlendigi yerde
kirk haramileri beklemeye baslayan Ali Baba, haramilerin igeri girip cuvallari birakip
cikmasi ile uzaklasmasini beklemis. Artik bekledigi vakit gelmis. Ali Baba “Acil susam acil”
demis ve kapi 35 saniye boyunca yavas yavas aciimis ve kapanmis. Ali Babanin kalbi kit
kit atiyormus. 35 saniyede cgikarabilece@i guvallari magaranin kapisinin éntine dizmis.
Cok hizli olmasi gerekiyormus. Ali Baba derin bir nefes alarak “Agil susam acil” demis ve
ici dolu cuvallari zorlanarak da olsa bir an énce ¢ikarmaya g¢alismis. Hemen yuklemis
esegine ve oradan uzaklasmis. Ailesi heyecanla kapinin énitinde Ali Baba’yl kargilamis.
Cuvallari hemen igeri almiglar. Altinlar o kadar gokmus ki bir tlrli hesaplayamiyorlarmis.
Bunun Uzerine Ali Baba, karisini abisi Kasim’in evine géndermis ¢linkl abisinde tarti
varmis. Ali Baba’'nin esi, Kasim’in esinden tartiyl istemis ancak esi kadar kurnaz olan
kadin tartlyr vermeden tartiya yapistirict surmis. Cunkd fakir olan insanlarin ne
tartacagini merak etmis. Boylelikle ne tarttiklarini anlayacakmis. Ali Baba ve ailesi altinlari
tarttiktan sonra tartiyr geri vermigler, ayni zamanda bu sirri kimseyle paylasmama karari
almislar. Ancak tartiyr geri alan Kasim’in karisi tartiya yapisan altini gériince onlarin
zengin olduklarini anlamig ve olanlar esi Kasim’a anlatmis.

Kasim hemen Ali Baba’'nin evine gitmis. Kurnaz abisinin sorularina dayanamayan
Ali Baba, Kirk Haramileri ve magaralarini abisine anlatmig. Fakat kapinin her gun farkl
surelerde acilip kapandigini sdylemeyi unutmus. Abisi onun mallarini goérip korumaya
alacagini sdylemis. Ali Baba abisine inanmig. Haberi alan ve daha zengin olacagini
o0grenen Kasim, sifreyi de d6grendikten sonra zar zor sabah olmasini beklemis. Pazartesi
sabahi Kasim esekleri ile yola dismus, altinlarin tek sahibi kendisi olacakmis. Bir slre
sonra gizli magaraya gelen Kasim, sifreyi sOyleyerek magaranin agilmasini saglamis.
Altinlari ve hazineyi géren Kasim goézlerine inanamamis ve getirdigi cuvallara oldukca
fazla altini doldurmus ve kapinin énline dizmis. Ne var ki 5 saniyede acilip kapanan
kapidan sadece bir cuval cikartmis ve kapi kapanmis. Cuvallar kapinin arkasinda
kalivermigler. Kasim nasilsa burayi artik 6grendim diye distnerek oradan uzaklasmis.
Kirk haramiler o gin magaraya girdiginde kapinin éninde dizili olan guvallari gérmus ve
gizli magaralarinin baskalarinin da &6grendigini digtnerek tim hazinelerini toplayip
tasimiglar.

Ertesi gun, Kasim magaradan igeri girdiginde icerinin bombog oldugunu gérmus ve

Uzulmis. iginden de “Ben olsam hazinenin yerini kardesime sdylemezdim ama o benimle
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paylasti, ne kadar iyi bir kardesim varmis” diyerek kardesinin yanina gitmis. O giinden
sonra iki kardes ¢ok iyi anlasarak birlikte ¢alismaya baslamiglar ve mutlu mesut bir hayat

yasamiglar.

Egitsel Oyun

Kazanimlar

F.6.3.2.2. Yol, zaman ve surat arasindaki iligskiyi grafik Gzerinde gosterir.

Etkinligin Uygulanmasi

Oyunun Adi: Grafikosu

Oyunun Oynandigi Yer: Bahge

Oyuncu Turi- Ogrenci Sayisi: Grup Oyunu -8

Kullanilan Malzemeler: Kalin serit kurdele, rafya, tebesir

Oyun Kurallan

1. Ders oncesi okul bahgesine tebesir ile 20 metrelik kosu parkuru hazirlanir.

2. Sinif igerisinde gonulli 1 6grenci secilir ve sag ayak bilegine 2 metrelik rafya baglanir.
Ardindan gonulli 5 6grenci segilir ve 6grenciler sirasi ile dudukle birlikte parkuru kogsmaya
baslar.

3. DUdUk ile kronometre islemeye baslar, parkur bitince durdurulur.

4. Parkuru bitiren her 6grencinin parkuru ne kadar strede bitirdikleri sdylenir ve sol ayak
bileklerine rafya baglanir.

5. Tum &grenciler parkuru kostugunda siniftan gonallu diger 6grenciler segilir.

6. Yere bir yol-zaman grafigi yapilacagi bunun igin kimlerin gonulli olmak istedigi sorulur
ve bir kisi gelir.

7. 2 adet 2,5 metrelik kalin kurdele ile 6grencinin ayak bilegine x ve y koordinatlarini
temsil edecek gekilde baglanir.

8. 2 6grenci de kurdelelerin diger uclarini ayak bileklerine baglar.

9. Oyunun basinda ayagina rafya baglanan 6grenci kurdelenin x koordinatinda ki 20
metrelik temsili yerine gecer, rafyanin ucunu kurdeleye baglar ve rafya bitene kadar diz
sekilde yurdar.

10. Parkuru en kisa surede kosan 6grenci kurdelenin y koordinatina gecer( baslangic
noktasina yakin bir noktaya) ve bilegindeki rafyayi kurdeleye baglar. Ardindan rafyayi 20
metre hizasina getirince durur. Rafyalarin kesistigi noktayi birbirine baglar.

11. Sirasi ile parkuru kosan tim 6grenciler ayni iglemi yapar.
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12. Oyun bittikten sonra tim 6grenciler deftere grafigi gizer.

Etkinlik 5- Egitsel oyun uygulamalari
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