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OZET

Oyunlar aracilifiyla yapilan 6gretimlerin bireylerin 6grenme ortaminda aktif olarak 6grenimlerinde
pozitif bir durum olusturdugu herkes tarafindan bilinmektedir. Bagka bir deyisle oyun ilkokul ve
ortaokul gibi kiiciik yas grubundaki bireyler i¢in etkili ve siirekli 6grenme ortami olusturmaktadir.
Bu ¢alismada ortaokul 7. sinif "Hiicre ve Boliinmeler" iinitesi konu ve kavramlarinin kazanimlarina
yonelik tasarlanan "Fen Cemberi" egitsel oyununun ogrencilerin akademik basarisi etkisinin
belirlenmesi amaglanmaktadir. Calismada nicel arastirma yontemlerinden olan 6n test ve son test
kontrol gruplu yar1 deneysel desen kullanilmigtir. Yapilan calisma Suluovada bulunan bir
ortaokulda Ogrenim goren 38 ogrenci ile gergeklestirilmistir. Arastirmada 2020-2021 egitim-
ogretim yili giiz doneminde 7. Simif fen bilimleri programinda yer alan “Hiicre ve Boliinmeler”
konusu secilmis ve dort hafta boyunca haftada dort ders saati ve uygulanan 6n test-son testler ile
toplamda bes haftalik siire icerisinde gerceklestirilmistir. Deney grubu olarak segilen sinifta hiicre
ve boliinmeler konusunun 6gretimi egitsel oyunla islenirken, kontrol grubu olarak segilen sinifta ise
hiicre ve boliinmeler konusunun dgretimi dgretim programindaki plana gore islenmistir. Aragtirma
verileri “Hiicre ve Boliinmeler” konusuna yonelik olarak hazirlanmis “Akademik Bagari Testi”
kullanilarak elde edilmistir. Elde edilen bilgilerin ¢oziimlenmesi SPSS programiyla saglanmustir.
Arastirma gruplarinin 6n test ve son testten aldiklari puan ortalamalariin farklilasma diizeyini
belirlemek amaciyla tek yonlii t testi ve bagimsiz 6rneklem t testi uygulanmistir. Uygulama
sonuclarina gére mevcut d6gretim programi ile c¢alisilan kontrol gurubunda ve gelistirilen oyunun
uygulandigi deney grubunda Ogrencilerin akademik basarilarinin arttigi ve iki grup arasinda
anlaml bir farkliligin olmadigi goriilmiistiir. Buradan hareketle gelistirilen oyunun fen dersinde
kullanilmasinin elverisli oldugu, oyunlarin hem 6gretim hem de degerlendirme amacl kullanilmas1
gerektigi, oyunlarin yaparak yasayarak Ogrenme sagladigi gibi bulgularla birlikte 6grenci
farkliliklar1 ve ortam goz Oniine alinarak mevcut Ggretim programinin uygulanmast da uygun
bulunarak ogretmenlerin Ogrencilerinin durumuna goére her iki yontemden istedikleriyle
calisabilecegi onerisinde bulunulmustur.
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ABSTRACT

It is known by everyone that teaching through games creates a positive situation of individuals
learning environment and individuals active learning. In other words, games create an effective and
continuous learning environment for individuals in the younger age group such as primary and
secondary schools. In this study it is aimed that to determine the effects of “Science Circle"
educational game which is designed for the acquisitions of secondary school 7th grade “Cell and
Divisions™ unit topics and concepts on the academic success and motivation of students. Semi
_experimental figures with pretest and post test control groups from quantitive research methods
were used in the study. This study was carried out with 38 students studying at a secondary school
in Suluova. In this research 2020-2021 academic year autumn period 7th grade "Cell and
Divisions" subject in the science curriculum was chosen and it was carried out totally within five
weeks, four lessons per week for four weeks and pretests and post tests application. The teaching of
the subject "Cell and Divisions” was handled with educational games, in the class chosen as the
experimental group and the teaching of the subject of "Cell and Divisions” was handled with
according to the plan in the curriculum in the control group. The research data was obtained by
using the "academic achievement test" prepared for the subject of “Cell and Divisions”.

The analysis of the obtained information was provided with SPSS program. One way t test and
independent sample + test were applied in order to determine the level of differentiation of the
research groups average scores from the pre test and post test. According to the application results,
in the control group studied with the current curriculum and in the experimental group in which the
developed game was used it was observed that the academic success of the students increased and
there was no significant difference between two groups. From this point of view they were stated
that the developed game is suitable for using in science lessons, games should be used for both
teaching and evaluation purposes and games provide learning by doing and experiencing and
besides these findings it was found appropriate to implement the current curriculum considering the
student differences and the environment and it was suggessted that teachers can work whatever
they want from both methods according to the situation of the students.
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1. GIRIS

Kalic1 ve verimli bir fen bilimleri 6gretimi, 6grencilere konulart ve temel kavramlari
ezberletmeye doniik degil, konularin etkin bir sekilde 6grenilmesini ve dgrencilerin bilgiye
kendilerinin ulagmasini saglayarak 6grenmeyi gergeklestirmelidir. Ezberleme yoluyla
alman bilgiler akilda gecici bir siire kalacak ve yeni bilgilerin olugsmasini 6nleyecektir
(Maskan, Maskan ve Atabay 2007). Bilimin ve teknolojinin hizla gelismesi ve
degismesiyle giiniimiizde bu gelismelere paralel olarak egitimdeki gereksinimler de
devamli artmaktadir. Bu ihtiyaclara yanit verebilmek i¢in de yeni metot ve tekniklerin
derslerde kullanilarak, anlamli ve kalic1 6grenmelerin gergeklestirilmesi i¢in 6gretmenlerin
fazlaca gayret etmesi gereckmektedir. Tabi ki bu gayret geleneksel anlayista oldugu
seklinde Ogretmenin bilgiyi direkt aktarmasi gibi degil de &grenciye bilgiyi kendi
kendilerine 6grenmelerini saglayacak, prensip ve kavramlari daha iyi anlayabilmeleri i¢in
ogrencilere rehberlik edip secilebilecek ders materyallerini ortama katmasiyla olacaktir

(Gonen ve Kocakaya, 2012).

Bireylerin bilgiye birinci elden ulasabilmesi, yaratici ve elestirel diisiinebilmesi ve
ihtiyaclarim1 giderme boyutunda 6grendiklerini giinliik hayata aktarabilmesi gilinlimiiz
egitim anlayisinin temelini olusturmaktadir ve belirtilen degiskenler g6z Oniinde

bulundurularak fen 6gretimi diizenlenmelidir (Sen-Gilimiis, 2007).

Su an yasanilan diinya bilgi ve teknoloji ¢ag1 oldugu i¢in, toplumlarin gelismesinde fen
egitimi glinlimiizde énemli bir yere sahiptir. Fen hayatin her aninda vardir ve var olmaya
devam edecektir bu yiizden hayatimizin ayrilmaz bir parcasi olarak kabul edilmektedir
Bilim ve teknolojinin izlerinin hayatimizin her alaninda agik¢a goriildiigii giinimiiz bilgi
ve teknoloji ¢aginda, fen bilimleri egitiminin toplumlarin geleceginde onemli bir rol

oynadig1 agiktir (Giirbiiz, 2008).

Fen bilimleri egitiminin aldigi bu rolden otiirii basta gelismis tilkeler olmak tizere tiim
milletler fen bilimleri egitimin kalitesini iyilestirme gayreti i¢erisindedir (Bayat, Kilicaslan
ve Sentiirk, 2014). Bu gayretin sonucu olarak da iilkemizde 2005 yilinda yapilandirmact
yaklagim anlayisina gore diizenlenen ve 2012’de daha da iyilestirilen fen bilimleri 6gretim

programinin temel hedefi bilimsel bilgiye sahip nesiller yetistirmektir.



Fen okuryazar kisilerin sahip olmasi gereken; ¢evre problemlerini tanimlama, ¢evresinde
olup biteni gozlemleme, gozlemlerine gore hipotez olusturma, deneyler yapabilme,
deneylere yonelik sonug¢ c¢ikarma, sonuglart analiz edebilme, genelleme yapma ve
kazanilan bilgileri uygulama gibi beceriler dikkate alindiginda hemen hemen tiim
toplumlarin bilimsel bilgiye sahip nesiller gelistirmeyi amacladiklar1 anlagilmaktadir. Bu
egilim, lilkelerin fen 6gretimi miifredatlarina bakildiginda net bir sekilde belli olmaktadir
(Boyraz ve Serin, 2016). Bu amaca ulasmada fen bilimleri dersi, 6grencilerin bilimsel

konulari i¢sellestirmesine biiylik bir hizmet vermektedir.

Fen bilimlerinin 6grencilerin hayatinin her alaninda yer almasi fen bilimleri dersinin onlar
tarafindan kabul gormesi, derse 6zen gostermesi ve dersi sevmesi ile gerceklestirilebilir.
Ancak arastirmalar ozellikle sinif diizeyi yiikseldikce Ogrencilerin fen dersine karsi
ilgisinin azaldigin1 gostermektedir. Bu sonucta ilkokuldan itibaren ogrencilerin fen
bilimleri dersi ile arasinda kuvvetli bir bag kurulmasi gerektigini gostermektedir. Buna
katki saglamak icin bu ¢alismada, ilkokul seviyesindeki 6grencilerde yogun bir sekilde
goriilen oyun oynama istegi ve hareketliligi fen bilimleri dersi ile baglamaya
odaklanilmistir (Boyraz ve Serin, 2016). Ogrencilerin kendi on bilgilerine dayanarak
bilgileri yeniden yorumlamalarimi ve 6ziimsemelerini igeren bu yaklasim, Ogrencilerin
ogrenme siirecinden ve 6gretmenin 6grencilere rehberlik etmesinden daha fazla sorumlu
oldugu 6grenci merkezli bir 6grenme siirecidir. Yapilandirmaci anlayis yeni 6gretim
yontemleri kullanma ihtiyacint dogurmaktadir (Coskun, Akarsu ve Kariper, 2012).
Ogretim faaliyetlerinin amaglanan 6grenmeyi gerceklestirmesi igin degisik ydntem ve
tekniklerin kullanilmasi biiyiik 6nem arz etmektedir (Obut, 2005). Cocugun en etkili
ogrenme aract oyundur. Cocuklarin oynadiklar1 oyunlar, ¢ocugun egitim hayatinda ve
kisiliginde Onemli bir yer almaktadir. Cocuklarin aldigi egitim, bir yandan toplum
acisindan diger yandan ise egitim bilimleri bakimindan 6nemlidir (Coskun ve digerleri,
2012).

Cocuga o6gretilmesi zor olan birgok kural, oyunlar yardimiyla ¢ok daha etkili ve hizli bir
sekilde Ogretilebilir. Cocuklar 6grenme, sonuca varma, birlikte ¢alisma, ard arda dizme,
diizen olusturma, planlama yapma, saygi duyma gibi ¢okca kural ve kavramlar oyun
sirasinda gizil 6grenme yoluyla 6grenilir ve igsellestirilir (Coban ve Nacar, 2006). Oyun;
tarih boyunca yasamin her aninda var olan, bireyin kendini 6zgiirce anlatabilmesi,

kabiliyetlerini ortaya ¢ikarabilmesi igin dogal bir dgrenme ortami sunmaktadir (Oztiirk,



2007). Oyun, ¢ocugun duygularini agik bir sekilde anlatmak, iligkilerini yorumlamak
yeteneklerini deneyimlemek, kendini ifade etmesine imkan saglamak gibi kuvvetli bir
iletisimin oldugu ortamlar yaratmaktadir. Oyun, ¢ocuklarin hayatinda yer alan ve almasi
gereken Onemli bir siire¢ ve kendilerini yetiskinlere anlatma seklinde ifade edilebilir
(Karamustafaoglu ve Genger, 2014). Cocuklar oyun oynarken pek c¢ok kazanima da
istemsizce gizil Ogrenme yoluyla ¢ok kolay bir sekilde ulasmaktadirlar. Ornegin;
cevresiyle iletisim kurabilme, ortama adapte olma, yaparak yasayarak Ogrenme, beceri
gelistirme gibi degerleri pekistirmektedir (Yazicioglu ve Cavus-Glingoren, 2019). Ayrica

cocuklarin yaparak yasayarak 6grenmelerine miisade ederek 6grenmenin etkililigini artirir.

Yetigkinlerin genellikle bos vakitleri degerlendirme araci veya gereksiz yere vakit gegirme
olarak gordiigii oyunlar, gergekte kiiciikk yastaki 6grenciler igin sadece eglenceli vakit
gecirme olarak goriilmemektedir. Bunun yaninda 6grenmelerinde ve Ozgiin bir seyler
ortaya ¢ikarma yeteneklerinin gelisiminde onemli bir etkendir (Yildiz, Simsek ve Araz,
2016). Oyun, fiziksel, zihinsel, psikolojik, sosyal ve duygusal yonden ¢ocugun etkilenmesi
ve yeteneklerinin gelismesine katkida bulunur. Oyun siirecinde aktif olan &grenciler
oyunun kontroliinii ele alarak yapilan yanlislarda tekrar hamle gelistirip ¢alisma yaparak

dogruyu bulurlar.

Cocuk oyun oynadik¢a diisiinme ve yaraticilik becerileri ve deneyimleri gelisir. Oyun
onlar icin bir deney ortamidir ve ¢ocugun 6zgiirliigiidiir (Kaya ve Elgiin, 2015). Oyun ile
beraber genisge ve farkli diisiinceye sahip olabilmektedirler. Karsilarina ¢ikan problemlere
¢oziim bulabilme ve kendilerine olan giivenlerinde artisin olmasinda oyunlar etkilidir
(Yazicioglu ve Cavus-Giingoren, 2019). Oyunlar yalnizca 6grenmede etkili degildir ayni
zamanda ¢ocuklarin ¢evrelerini goriip tanimalarini, etrafindaki insanlarla ilgili bir yorumda
bulunmalarmi ve kendi gizil giiclerinin ortaya c¢ikmasini, kendilerinin farkinda
olabilmesini saglamakla gorevlidir ¢linkii oyun ¢ocuklar i¢in sadece dersi 6grenmek
amaciyla degil onlarin fiziksel ve ruhsal gelisimi i¢inde biiylik 6neme sahiptir (Yazicioglu

ve Cavus-Glingoren, 2019).

Fen bilimleri dersinin, dgrenciler agisindan kavranmasi zor konu ve kavramlart iginde
barindirdigi, bu nedenle G&grencilerin fen bilimleri dersini sevmeleri ¢ok zor bir hale
gelmekte ve fen derslerinden soguduklari ve derse karsi Onyargili olabilmektedirler.

Dolayisiyla 6gretmenler 6grencileri derse daha cok katarak onlarin yaparak yasayarak



Ogrenmesini saglayacak uygulamalara agirlik vermelidirler (Saracaloglu ve Aldan
Karademir, 2009). Ogrencinin yaparak ve yasayarak etkin bir sekilde 6grenme siirecinde
yer alabilecegi, fen bilimleri dersine yonelik olumlu tutum gelistirebilecegi, bilgilerin
kaliciligin1 saglayabilecegi yol ve yontemlerden biri egitsel oyunlardir. Egitsel oyunlarin
derslerde kullanilmasinin amaci, oyunu siirece yayarak hem 6grenciyi 6grenme siirecine ve
ortamina katmak hem de o6grenme ortamini daha eglenceli, zevkli ve Ogretici hale

getirebilmektir.

Egitsel oyun yontemi ile derslerde igslenen kavramlar ve konular 6grenci i¢in zevk alinir
hale getirilerek 6grencinin derse olan istek ve ilgisinde artis saglanir (Giirbiiz, Ceker ve
Toman, 2017). Egitsel oyunlar, teorik 6grenme ile pratik Ogrenmenin kaynastigi bir
etkilesim ile anlasilmasi zor konularin soyutlama yoluyla elde edilen bir kavrami
algilanabilen kavramlar haline getirmekte etkin bir rol iistlenmektedir. Bu sayede daha
etkili ve verimli 6gretim alani olusurken bununla birlikte kavramlarin eglenceli hale
getirilerek giiclendirilmesi ile 6grenilen bilgilerin daha kalict olmasi saglanmaktadir.
Derste devamli sikilan 6grencilerde egitsel oyunlarla 6grenme ortaminda etkin bigimde
katilim saglayabilirler (Karamustafaoglu ve Aksoy, 2020). Egitsel oyunlar 6grencilerde
bilissel, duyussal ve psikomotor 6grenmelerinin diizeyini 6lgmede kullanilabilir (Altunay,

2004).

Egitsel oyunlar soyut olan kavramlar1 ve konulari somutlastiran, 6grenme ortamini zevKkli
hale getiren, kavramlarin anlasilma durumunu artiran, 6grenen kisilere aktif 6grenme
ortami olusturan, 6grencilerin yetenek ve becerilerinin gelismesine sebep olan etkin ve
verimli bir 6gretim yontemidir. Egitsel oyunlar, 6grencilerin tek baglarina degil grup ile
caligmay1 O0grenme, onlarla zamanmi ve bilgilerini paylagsma, birbirine yardim etmeyi
ogrenme, baskalariin duygu ve diisiincelerine saygili olmayi, belirlenmis kurallar
cercevesinde is gormeyi, hem kendi hem de ¢evresindeki insanlarin haklar1 gézetme ve
daha kolay arkadas olma gibi sosyal davranislar1 gelistirmeyi amaglamaktadir. Derslerde
kullanilan egitici oyunlar, 6grencilerin 6zgilin {iriin ortaya ¢ikarma, problemlere ¢6ziim
odakl1 yaklagsma, motivasyon diizeyini artirma, fen bilimlerine ve okula kars1 istek ve ilgi
diizeyi ve oOzgiiven gibi bircok yonden gelismelerini gergeklestiren bir dgrenme ortami

saglamaktadir (Yildiz, Simsek ve Agdas, 2017).



Ogrenmeye doniik ilgi ¢eken, etkin katilima olanak veren, farkli yetenek, tecriibe ve
kisinin kendisine 6zgii 6zelliklere sahip, 6grenciler igin gerekli esnekligi olan, dgretilecek
olan konunun veya kavramin tim becerilerini kazandiracak big¢imde ele alan, iyice
distiniilmiis ve lizerinde titizlikle calisarak ortaya c¢ikmis bir egitsel oyunun &grenme
slirecinde uygulanmasi 6grencilerin yaraticilik, 6zgiiven, sorgulama ve ¢6ziim odakli olma
gibi tecriibelere sahip olmasini saglar (Yildiz, Simsek ve Araz, 2016). Egitimde verimli
sonuglara ulasmak, Ogretim etkinliklerinin 6grenciden en iyi doniisii alacak sekilde
planlanip uygulanmasiyla kaynasmis durumdadir. J. Locke, derslerin daha verimli
islenebilmesi ve derslerdeki kaliciligin artmasi ve siirekli olabilmesi i¢in, egitim

ortamlarinda oyunlardan yararlanilmasinin 6nemi tizerinde durmustur (Say, 2016).

Derslerde egitici oyunlar kullanilirken gosterecegi etki son derece dnemlidir. Oyun sadece
amag¢ olmamali 6gretim i¢in kullanilacak tiirden arag da olmalidir. Demirel (1999) egitsel
oyunlar gelistirilirken 6gretmen titiz ve dikkatli planlama yapmali, siniftaki her 6grencinin
etkin olarak katilabilmesini saglayacak diizeyde kolaylikla anlasilabilir, motivasyonu
artiracak diizeyde dikkat ¢ekici sekilde diizenlemeli, oyunda kontrolii elden birakmamali
ama rehber konumunda olmalidir seklinde konuya agiklik getirmektedir (aktaran

Karamustafaoglu ve Kaya, 2013).

1.1. Problem Durumu

Fen bilimleri konu ve kavramlarinin daha verimli ve etkili bir sekilde anlatilip
ogretilebilmesi, kolay ve anlasilir 6grenmelerin gergeklesmesi i¢in 6grenciler tarafindan
fen dersine yonelik gelistirilen Onyargilarin ortadan kaldirilmasi gerekmektedir (Boyraz,
2015). Ogrencilerde dnyargilarin olmasiin sebebi fen bilimleri dersinde islenen konularin
cok fazla soyut olmasidir. Soyut kavramlar algilayabilmek i¢in kullanilacak yontem ve
tekniklerle konularin somut kavramlara doniismesi gerekir (Simsek, 2011). Egitsel oyun
yontemleri igerisinde fazlaca soyut kavramlar olan fen dersindeki kavramlarin ve konularin
somutlastirilmast i¢in kullanilmasi gereken en onemli yontemlerden biri olarak kabul
edilir. Bu aragtirmanin ana problem; 7. simif 6grencilerinin “Hiicre ve Bdliinmeler”
tinitesinde uygulamadaki 6gretim yontemi ve oyunla 6gretim yontemi ile 6grenci basarilari
arasinda anlamli bir fark var midir?” seklindedir. Calisma igin gelistirilen egitsel oyun
aracilig1 ile oyunla 6gretim yonteminin mevcut uygulamadaki 6gretim yontemine kiyasla

nasil bir etkisinin oldugu ele alinarak incelenmistir.



1.2. Alt Problemler

- Mevcut 6gretim yontemleri uygulanan kontrol grubu ile deney grubu on test

puanlarina ait basari istatistikleri sorulara gore nasil dagilim gostermektedir?

- Mevcut 6gretim yontemleri uygulanan kontrol grubu ile deney grubu son test

puanlarina ait basari istatistikleri sorulara gore nasil dagilim gostermektedir?

- Mevcut 6gretim yontemleri uygulanan kontrol grubu ile deney grubunun 6n test ve
son test puanlarina ait basar1 istatistikleri Ogrencilere gore nasil dagilim

gostermektedir?

- Deney grubu 6grencilerinin 6n test ve son test puanlarina ait basari istatistikleri nasil

dagilim gostermektedir?

- Kontrol grubu 6grencilerinin 6n test ve son test puanlarina ait basari istatistikleri

nasil dagilim gostermektedir?

1.3.  Problemin Onemi

Fen bilimleri dersi 6gretim programlart incelendiginde 2013 ve 2018 yillarinda programin
yenilenerek hedef ve igerik boyutlarinda degisiklikler oldugu goriilmistiir. 2013 Fen
Bilimleri 6gretim programinda “Hiicre” konusu 6. siif 1. Gnite olan “Viicudumuzdaki
Sistemler/Canlilar ve Hayat” linitesi icerisinde yer aliyordu. Yine “Hiicre Boliinmeleri”
konusu 8. sinif 1. {inite olan “Insanda Ureme, Biiyiime ve Gelisme/Canlilar ve Hayat”
tinitesi igerisinde yer aliyordu. 2018 Fen Bilimleri 6gretim programinda ise bu iki konu 7.
smif 2. tinitede “Hiicre ve Boliinmeler” olarak birlestirilmistir. Bununla birlikte Mitoz ve
Mayoz Bolinme Fen Bilimleri dersinin 6nemli konularindan olup, anlasilabilirligi diger
fen konularina nazaran biraz daha zordur (Karamustafaoglu, Karsli ve Kurt, 2019).
Calisma ortaokul yedinci sinif 6grencilerinin hayatlarinda 6nemli yer tutan ve tutacak olan
fen bilimleri konu ve kavramlarinin egitsel oyun gelistirilip derslerle kaynastirilmasinin
ogrencilerin hem basarilarinda hem de 6zgiiven, ilgi ve isteklerine karsi nasil bir etkisi

oldugunu géstermesinden dolay1 dnem arz etmektedir.



1.4. Problemin Amaci

Bu c¢alismanin amaci ortaokul yedinci smif Ogrencilerine fen bilimleri 6gretim

programinda yer alan "Hiicre ve Boliinmeler" tnitesindeki "Hiicre, Mitoz ve Mayoz

Boliinme" kazanimlarina yonelik tasarlanmis bir egitsel oyunun dgretimde kullanilmasinin

basariya etkisini incelemektir.

1.5. Siirhliklar

Bu cgaligma;

2021-2022 egitim ogretim yilinda Amasya ili Suluova ilgesinde yer alan bir

ortaokulun 38 tane yedinci sinif 6grencisi ile sinirlidir.

7.s1mif Fen Bilimleri dersindeki Hiicre ve Boliinmeler tnitesi ile simirlidir
Hiicre ve Boliinmeler etkinlikleri ile sinirlidir.

7. sinif Fen Bilimleri dersindeki Hiicre ve Boliinmeler {initesi i¢in gereken siire ile

smirlidir.

Kontrol ve deney gruplarina yapilacak olan akademik basari testi ile sinirlidir.

1.6. Sayiltilar (Varsayimlar)

Arastirma stirecinde yapilan dlgme ve degerlendirme aracina yonelik 6grencilerin

diirtist ve goniilliiliikle cevap verdigi varsayilmaistir.

Ogrencilerin ¢alisma sonucunu etkileyecek sekilde birbirleriyle etkilesimde

bulunmadiklari varsayilmigtir.

Kullanilan basar1 testinin o6grencilerin bilgilerini Glgebilecek 6zellikte oldugu

varsayilmistir.



1.7. Tamimlar

Fen Bilimleri: Dogal olaylar1 ve dogay1 diizenli ve titiz bir sekilde gbézlemleme, heniiz
tespit edilmemis olaylar1 tahmin edip ¢ikarim yapmayi saglayan bilim olarak ifade
edilebilir (Kaptan, 1999).

Egitsel Oyun: Cocugun psikolojik ve bedenen iyi gelisimine olanak veren dogru davranis
ve yetenekler kazandiran, konu ve kavramlarin kolay ve kalic1 6grenilmesine firsat veren
etkinliklerdir (Akandere, 2013).

Egitim: Daha 6nceden planan hedefler 1s1ginda bireylerin gelismelerine olanak veren ve
bireylerde kandi yasantilar1 araciligiyla istendik davranis degisiklikleri meydana getirme

stirecidir (S6nmez, 2010).

Osretim: Onceden planlanmis hedeflerin okul ortamlarinda alaninda uzmanlasmis kisiler

tarafindan verilmesidir (S6nmez, 2010).

Oyunla Ogretim Yontemi: Egitim sirasinda eglenerek ogrenmeyi gerceklestiren ve
Ogrencinin bedenen, ruhen, duyussal ve duygusal yonden gelismesine imkan taniyan ve
giiniimiizde daha ¢ok kullanilmasmin gerekliligi {izerinde durulan bir egitim Ogretim

anlayisidir (Henniger, 2005).

Fen Egitimi: Ginlik hayatta ortaya ¢ikan olaylarin bir anlami oldugunu Savunan,
destekleyen ve inceleyen faaliyetlerin tiimiidiir. Bu tanimla fen egitimi Ogrencilerin
kavramlari kendi kendilerine algilayabilmelerinde, olaylarin igsellestirilmesinde ve olaylar
karsisinda yorum yapilmasinda, gecerli olup her an kullanilacak bir egitim olarak

diistintilebilir (Aydin, 2007)

Mevcut Ogretim Yontemi: Egitim Ogretim sirasinda dgretmenin ve islenecek miifredatin

one ¢iktig1 uygulamadir (Kafadar, 1997)

Yapilandirmaci Yaklasim: Kisilerin kendi yasamlarindan yola c¢ikarak bilgiye yaparak
yasayarak kendilerinin ulastig1 uygulamadir (Ozden, 1999).



2. KURAMSAL CERCEVE VE iLGILi ARASTIRMALAR

Bu bolimde egitsel oyunlarin fen bilimleri egitimine yonelik alanyazinda yer alan
kuramsal temellerden bahsedilmistir. Bu temeller 15181nda fen bilimi, fen egitiminin 6nemi,
fen egitiminin hedefleri, egitim-6gretim, oyun, oyunun hedefi, oyunun ozellikleri,
oyunlarin derslerde kullanimi, egitsel oyunlarin 6nemi, egitime etkileri ile ilgili yapilan

calismalar tizerinde durulmustur.
2.1. Egitim ve Ogretim

Gecmis zamandan simdiye kadar yasamimizda aktif ve siirekli var olan ve olacak egitim
kavramu bir ¢ok kisi tarafindan farkli tanimlanmustir. Onceki zamanlarda 6gretim ve egitim
kavram kisileri hayata hazir hale getirme olarak diisiiniiliirken simdi gelisen teknoloji ve

bilim sayesinde daha farkli bakis agisina sahip olmustur (Ozdemir, 2014).

Kisinin kendi tecriibeleri dogrultusunda belirlenmis hedefler 1s1ginda ortaya cikan ve
istenilen tarafa gore davranista degisimler meydana getirme becerisi egitim seklinde

sOylenmektedir (Ertiirk, 2013).

Ogretim ve egitim sik sik birbirleri ile karsilastirilan kavramlar olsa da aslinda 6gretim ve
egitim ¢ok farkli kavramlardir (Tirkoglu ve arkadaslari, 2009). Egitim, daha 6nceden
planlanan hedefler 1s18inda bireylerin gelismelerine olanak veren ve bireylerde kendi
yasantilar1 araciligiyla istendik davranis degisiklikleri meydana getirme siirecidir (S6nmez,
2010). Ogretim ise 6nceden planlanmis hedeflerin okul ortamlarinda alaninda uzmanlagmas

kigiler tarafindan verilmesidir (Sénmez, 2010).

So6zii edilen 6gretim ve egitim tanimlarindan da anlasilacagi iizere egitimin, 6grenme ve

ogretimi de i¢ine alan daha genis bir sliregten olustugu sdylenebilir (Hesapgioglu, 1994).

2.2. Fen Bilimi

Fen bilimleri, dogal olaylar1 ve dogayi diizenli ve titiz bir sekilde gbzlemleme, heniiz tespit
edilmemis olaylar1 tahmin edip ¢ikarim yapmay1 saglayan bilim olarak ifade edilebilir

(Kaptan, 1999). Yasanilan ortami ve durumlart gozlem yaparak inceleme, goézlem
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yapilamadigi durumlarda tahminde bulunup yorum yapma siireci olarak da soylenebilir
(Cepni, 2014).

Fen bilimleri gegmis zamandan simdiki zamana kadar hayatimizin nasil olustugunu anlatan
bu anlatim soucunda tahminlerde bulunup yorum yapmamiza yardim eder. Fen bilimleri ile
kavramsal olarak siklikla karsilagilmasi sebebiyle dgretmenler ve 6grenciler bakimidan

cok 6nemli bir kavramdir (Ayvaci, 2020).

Fen biliminin gilindelik hayatla kaynasmis olmasi Ogrencilerin hem merakini hemde
ilgilerini bilime kars1 artirmakta ve 6grenmeye istekli olmaktadirlar. Yine fen bilimleri
bireylerin ¢oziim odakli olmasini, gbzlem yapma ve gozlemlerine gore analiz ve sentez

yapma gibi 6zelliklerini ortaya ¢ikarir (Korkmaz ve Kaptan, 2001).

2.3. Fen Egitimi

Giinlik hayatta ortaya cikan olaylarin bir anlami oldugunu savunan, destekleyen ve
inceleyen faaliyetlerin tiimii fen egitiminin tanimi olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Fen
egitimi kisilerin gilindelik hayatina bakarak ihtiyaclar1 ve istekleri ¢izgisinde sahip
olduklar1 kavramlar1 6grenmesinde, bu kavramlar igsellestirip algilayabilmesinde gerekli
goriilen bir kavramdir. Kisilerin bilgiyi anlamlandirmalari sonucunda yasadigi ortami

cozebilmeleri daha kolay hale gelmektedir (Aydin, 2007).

2.3.1. Fen egitiminin amaci ve 6nemi

Yeni nesil 6grenme sistemine gore Ogrenciler dgretimin odak noktasinda bulunurken
ogretmenler sadece onlara yardimci olan konumda bulunmaktadir. Boyle 6grenme
sistemlerinin hedefi kavramlar1 direkt olarak dgrenciye vermek degil onlari siirece aktif bir
sekilde katmaktir. Yeni egitim sisteminde bilgileri ezberlemek yerine onlara ulagsmak
onemlidir ve bu sistemin istedigi gibi davranilmasi gereken derslerden biri de fen bilimleri
dersidir. Ogrencilerin bu ders sayesinde yasadiklar1 ortamlarda karsilastiklar1 durumlarsi,
sorunlari, olaylar1 gozlemleyerek gozlem sonuglarini bilime dayandirarak ortaya koymalari
amaclanmistir. Kisilerin yasadigi ¢evreye kolaylikla uyum gostermeleri, olaylar karsisinda

sebep sonug ilgisi kurmasi onemlidir. Ozetle kavram, olaylar1 ve olgulari gdzlem yaparak
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ve bu gozlemler sonucunda sebep sonug iliskisi kurarak kesin ve net kararlar alma yetenegi

gelistirilmelidir (Kaptan ve Korkmaz, 2001).

Kisilerin yasadiklar1 ortamda ortaya ¢ikan durumlari anlamalarmin altinda gozlem yapma
yatmaktadir. Gozlem yapmanin ilerisinde tanima ve hatirlama kavramlari yer almaktadir.
Gozlemler sonucunda tanman ve hatirlanan olaylar ile karsilastirma yapilarak birey
cikarimda bulunabilir (Harlen, 1997). Meydana gelen ¢ikarimlar sonucunda daha onceki
Ogrenilenler kaynastirilarak aciklama yapma becerisi ortaya ¢ikar ve bu agiklama
sonucunda bilgiler icsellestirilir. Boylece fen egitiminin hedefledigi kisilerin bilgilere

kendi kendilerine ulagsmasi yetenegi gelismis olur (Harlen, 1997).

2.3.2. Fen egitiminin bireye katkilari

Fen egitimi bireyin i¢inde yasadigi ortami tanimasina yardimeci olur. Yasadigi cevrede
ortaya c¢ikan olaylar1 algilayarak olaylara karsi sorumluluk gelistirmesini saglar. Fen
egitimi sonucunda bireyler yasadigi ¢evre ile etkilesime girerek kendisini gelistirmis olur.
Etraflarinda ortaya ¢ikan durumlar1 anlayip yorum yapmalart sonucunda hizli diisiinme ve
ozgiinliik becerileri gelistirilir. Fen egitimi kisiye bir olay ile alakali amaglanan bilgiyi elde
etmeyi, elde edilen bilgileri agiklayip onceki bilgileriyle kiyas yaparak harmanlama ve

sonuca varmaya yardimci olmaktadir (Aydin, 2007).

2.4. Fen Ogretimi

Fen 6gretimi kisilerin sahip oldugu eski bilgiler ile yeni bilgileri anlayabilmeleri ve yeni
elde edilen bilgilerin gelismesine katkida bulunma seklinde agiklanabilir. Etkili ve verimli
bir fen ogretimi eski bilgiler ile yeni bilgileri harmanlamalidir. Fen 6gretimi sirasinda
bireylere kullanilan farkli anlayis ve yontemler ile bilgilerin temelleri saglamlastirilir
(Koray, Ozdemir ve Tatar, 2005). I¢inde fazlaca soyut kavram ve bilgi bulunduran fen

bilimleri farkli yontemlerin kullanilmasi ile soyut kavramlar somutlastirilabilir.
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2.4.1. Fen 6gretiminde 6gretmenin gorevi

Fen bilimleri dersine giren 6gretmenler diiz anlatimin kullanildigi yontemlerden kendisini
uzaklagtirarak 6grencinin odak noktasinda bulundugu Ogrenme sirasinda etkin olan
tekniklerden ve yontemlerden yararlanmalidir. Ogrenme sirasinda aktif katilim saglayan

ogrenciler bilgileri kendisi anlamlandirarak igsellestirmis olurlar (Kaptan, 1999).

2.5. Oyun

Yasadigimiz ¢agda bireylerden beklenen kendi d6grenmelerine kendilerinin ulasmalaridir.
Bunun olabilmesi i¢inde Ogretim  sistemleri siirekli degisim ve  gelisim
gerceklestirmektedir. Ogretim sistemlerinin temel hedefi 6grenciyi merkezde tutarak aktif
ogrenmelerini saglamaktir. Eski zamanlarda kullanilan sistemlerde Ogretmen merkezde
iken artik 6grencinin 6n planda oldugu farkli 6gretim yontem ve teknikleri ortaya ¢ikarak
sistemde degisiklige gidilmistir. Yontemler secilirken Ogrencilerin kisisel oOzellik ve
yetenekleri géz oniine alinmalidir. Kullanilacak yontemler bilgilerin kolay 6grenilmesini

gerceklestirirken kaliciliginda yiikselmesini saglamalidir (Albayrak, 2012).

Bireylerin 6grenmesini kolaylagtirmak i¢in onlarin sahip oldugu diinyay: diisiinmek ve ona
gore davranmak gerekir ve kiiglik yastaki bireylerin diisiince ve diinyalariin en diplerinde
oyunlar yer almaktadir. Oyunlar bireyleri anlamamizi kolaylastirirken karsilikl

iletisimimizin artmasina da yardimci olur.

Ogrencilerin 6grenme ortaminda aktif bir sekilde rol almasina katki saglayan ydntemlerden
en 6nemlisi oyunla dgretim ydntemidir (Altunay, 2004). Ilkokul ve ortaokul diizeyindeki
ogrenciler gozlemlendiginde oyunlarin onlar i¢in 6n planda tutuldugu goriilmektedir.
Oyunla 6gretim sayesinde 6grencilerin goniillii bir sekilde 6grenmeleri saglanmis olur.
Bireylerin her yonden gelisimine oyunlar etki etmektedir (Egemen, Yilmaz ve Akil, 2004).
Ilkokul ve ortaokul diizeyindeki bireylerin ¢6ziim odakli olmasi ve &zgiin iiriinler
tiretebilmesi oyunlar yardimi ile gergeklestirilmektedir. Oyunla 6gretim sayesinde bireyler
karsilarina ¢ikan sorunlara ve durumlara karst ¢oziimler bularak Ozgilivenlerini ve
yaraticiliklarini artirmis olurlar (Cavus, 2011). Bu durumda gosteriyor ki bireylerin her

yonden gelisimlerini saglamak i¢in 6gretim etkinliklerinin temelinde oyunlarin olmasi hem
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O0grenmenin gerceklesmesi hem de bireyin kendini gergeklestirmesi igin biiyilk 6nem

tagimaktadir.
2.5.1. Oyun nedir?

Oyun ile ilgili gegmis zamandan simdiye kadar bir ¢ok tanim bulunmaktadir bu da

gosteriyor ki oyun aslinda ¢ok dnceki tarihlerde hayatimiza girmistir.

Bireylerin kendi deneyimleri yardimiyla 68renme ortamlarina katilimimi saglayan bir
tekniktir (Yavuzer, 2012). Cocuklarin oynadiklar1 oyunlar onlarin yalnizca eglenceli vakit
gecirmesini degil onlardaki duygusal ve diisiinsel gelismeyi de saglayan faaliyetlerin

timiidiir (Adigiizel, 2013).

Baska bir tanimda ise hedefi olan ya da olmayan, bir kurala bagh olan ya da olmayan,
bireyin istekli katilimina imkan veren, kisinin tiim ydnlerden gelisimini saglayan ve

hayatinin her aninda bulunan ekinliklerdir (Milli Egitim Bakanligi [MEB], 2006.)

Kisilerin dogduklar1 andan itibaren gelisimlerini ve ilerleyen zamanlarda da 6grenme
ortamlarinda kendilerinin aktif olmasini saglayan faaliyetlerdir. Oyunlar yardimiyla
bireylerin diisiinceleri ve hayal giicleri geliserek tecriibe kazanmalar1 ve karsilastiklart

durumlara gore ¢6ziim bulabilmeleri saglanir (Coban ve Nacar, 2015).

Ilkokul ve ortaokul diizeyindeki bireylerin en dnemli ihtiyaglarindan biri de oyundur.
Oyunlar yardimiyla g¢evrelerini tanima ve kendilerini anlama anlatma imkani bulurlar.
Bulduklar1 imkan sayesinde gostermis olduklar1 davraniglar sonucu kazandiklar1 yetenekler

ve deneyimler bireylerin gelismesini olumlu bir sekilde etkiler (Demir, 2012).

Tanimlara bakildiginda oyunlarin hem 6grenme ortamlarinda hem de bireyin hayatinin her
aninda yer aldig1 ve bireyi her yonden gelistirirerek c¢evresine ve kendisine karsi bir

anlamlandirma yaptig1 etkinliklerin tamami oyun olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
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2.5.2. Oyunun é6nemi

Bireylerin kendilerini ag¢iklama ve bulundugu ortamlart anlama, hayal kurma,
yeteneklerinin farkina varma gibi etkinlikleri bireye kazandirma bakimindan oyunlar

biiylik bir yere sahiptir.

Oyunlardaki en temel hedef bireylerin diisiincelerini ve hissettiklerini agik agik agiklama
yapabilmelerini saglamaktir. Bireylerin sosyal, fiziksel, duygusal gelisimleri oyunlar
sayesinde daha kolay ve net olmaktadir (Kernan, 2007). Oyunlar bireyler i¢in sosyal
olmalarmi saglayan ortamlar olusturmaktadir. Oyun oynanirken bireyler birbirleriyle
iletisim halinde bulunarak ortak payda da bulusabilirler. Oyunlar araciligiyla iletigimi
gelistirerek hem kendilerini hem de karsilarindaki bireyleri tanimis olurlar. Oyunlar
gelistikce bireyler problemleri ¢ozme yetenegine daha ¢ok kavusmaya ve kendilerini
gergeklestirmeye yakin olurlar. Oyunlardaki belli bash kurallar sayesinde de kisiler

giindelik yasamlarini kontrol altina alma becerisi gostermis olurlar (Camliyer, 1994).

Bireyler yasadiklari toplumlarin belirlemis oldugu kurallar1 direkt olarak anlayip
sindiremezler ancak oyunlar sayesinde gizil Ogrenme yoluyla yasadigi c¢evreyi
gozlemleyerek elde ettigi bilgilere dayanarak toplumlarin belirlemis oldugu kurallar

oyunlarinda istemsizce de olsa gosterirler (Yavuzer, 2004).

Oyunlar sirasinda bireyler birbirlerine saygi duymayi, birbilerini elestirmeyi ve bunu
anlayisla karsilamay1 6greneceklerdir. Bir sorun ile karsilastigin da nasil davranmasi

gerektigi, kendini nasil savunacagi oyunlar yoluyla bireye aktarilir (Ozhan, 1997).

2.5.3. Oyunun ozellikleri

Bireylerin isteklice etkin olduklar1 ve eglenceli vakit gecirdikleri etkinlikler oyun olarak
tanimlanabilir. Oyun oynama sirasinda bireyler oyunun sonucuna degil, oyun oynama
stirecine odaklanmalar1 gerekir. Oyunlar sirasinda bireyler hem kendi kisilik ozelliklerini
gosterirken hem de bagka kisiliklere de biirlinerek diger insanlar1 anlamaya meyilli olurlar.
Sadece kendi diisiincelerine degil bagkarinin diisiincelerine de saygi duymayi ve 6zgiin

tirtinler iiretme yeteneklerinin gelismeside artmis olur (Karsli, 2016).
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Oyunlarin bir¢ok taniminin bulunmasinin yaninda belli bash dikkat ¢ceken 6zellikleri de

vardir (Tamer, 1987).

e Birden fazla amaci ortaya koyma,

e Yasanilan ortam i¢inde olma,

e Goniilliiliik esasina bagli kalma,

e Sonuca degil siirece odaklanmay1 6gretme,

e [Kazanma yada kaybetmeyi degil gelismeyi 6nemseme,
o Karsilikli iletigim, saygi, empati duygularini gelistirme,
e (Cozilim odakli olmay1, hayal kurabilmeyi saglama,

e Bireyin kendisini ve c¢evresini anlayabilme ve yorumlayabilme becerisini
kazandirma,

e Kigsilerin eglenceli vakit gecirerek 6grenmelerine katkida bulunma

2.5.4. Oyun cesitleri

Bireylerin her yonden gelisimini saglamak i¢in birbirlerinden farkli oyunlar gelistirilmis ve
her alanda kullanmaya 6zen gosterilmistir. Oyunlarin ¢ok ¢esitli olmasi oyunlar {izerine

caligma yapan insanlarin bunlar1 gruplandirmasina sebep olmustur.

Akandere, kiiltiiriin etkisinden dogan ¢ocuk oyunlar1 ve egitim sisteminde kullanilmasinin
uygun goriildigi egitsel oyunlar olarak oyunlart iki gruba ayirmistir (Akandere, 2013).
Giines (2003) ise, okul bahgesinde oynanan oyunlar, 6grenme amagli oyunlar, smifta
kullanilan oyunlar, segme sonucu ortaya ¢ikan oyunlar ve top ile oynanan oyunlar olmak

lizere oyunlar1 bes grupta incelemistir.

Cakmak ve Elibol (2013) tarafindan ise okula baslamadan 6nceki donemde g¢ocuklarin
hayal ettigi durumlara gore ortaya ¢ikan oyunlar ve kendilerini bagka bir canlinin yerinde

gibi diistinerek gelistirilen oyunlar olmak iizere oyunlar1 iki grup altinda toplamislardir.
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Boratay (1994) ise belirlenmis kurallara gore gelistirilmis oyunlar olmak {izere
siiflandirma yapip bu kurallari; ortama gore, hedefe gore, kullanilacak araclara gore,

maddelere gore, harcanacak vakte gore siniflandirmastir.

2.5.5. Oyunun kuramlari

Kuram kavramu, fikirlerin tamami olarak tanimlanabilir. Bireylerin neden oyunlara ihtiyact

oldugunu ortaya koymak i¢in belli basli kuramlar gelistirilmistir.

Hayata Hazirlik Kurami: Karl Gross tarafindan gelistirilen bu kuram da bireylerin oyun
oynamay1 neden istedikleri arastirilmigtir. Bu arastirma sonucunda bireylerin 6nceki elde
ettigi deneyimlerin yeni elde edecekleri tecriibeleri lizerine katki saglayacagi diisiiniilerek

oyunun bu siirece bir hazirlik oldugu fikri Gross tarafindan ortaya atilmistir (MEB, 2013).

Enerjinin Fazla olmasi Kurami: Bireylerde fazlaca olan enerjinin oyunlar yoluyla disari
atilmas1 gerektigi bu kuramin Kurucusu tarafindan sdylenmistir. Fazla enerjinin disari
atilamamasi durumunda bireyde asir1 gerginlik gdzlenebilir. Bu yiizden oyunlar
araciligiyla enerjinin atilmasi gelecekte bireylerin daha pozitif olmasin1 saglayacaktir

(Seving, 2004).

Dinlenme Kurami: Bu kuramda oyun enerjiyi depo etme ve dinlenme araci olarak
diisiiniilmiigtiir. Oyun oynanirken ortaya c¢ikan dinlenmeler sayesinde stresin viicuttan

atildig kabul edilmistir (Coban ve Nacar, 2008).

Piaget’in Biligsel Gelisim Kurami: Bu kurama goére bireylerin zihninde hazir olarak
bulunan semalar vardir ve sonradan elde edilen kavramlar bu semaya uygun olmalidir.
Semaya uygunluk olmazsa bireyde dengenin bozulmasi durumu olur ve bu durumun

ortadan kalkmasi i¢in algilama ve anlamlandirma yapilarak, igsellestirme saglanarak denge

kurulur (Keklik, 2010).
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2.5.6. Oyunun egitimdeki yeri

Oyun yasindaki oOgrencilerin dersleri daha dikkatli dinleyebilmesi ve soyut olan
kavramlarin somutlagtirilarak 6grenilmesi amaciyla 6gretim programlarinda birden fazla
yontemden yararlanilmasi uygun goriilmiistiir. Bu yontemlerden en Onemlisi 6grenciyi
daha istekli hale getiren, derse olan Onyargiyr ortadan kaldiran, daha kolay 6grenmeyi
saglayan, bireyin siirekli dikkatli halde bulunmasina yardim eden oyunlarla gerceklestirilen

ogretim yontemleridir (Sert, 2009).

Oyunlarla gergeklesen Ogretim aracilifiyla bireyler hem aktif olmaktadir hem de
ogrenmeler siirekli hale gelmektedir. Ogrenme ortaminda aktif olan birey kendi
Ogrenmelerinin sorumlulugunu alarak olaylara farkli bir bakis acistyla bakma, elestirme,

¢oziim odakli olma gibi birden fazla yetenege kavusmus olur (Can, 2010).

Oyunlar yoluyla bireyler hem gizil 6grenme gerceklestirir hem de baskalar ile iletisimini

giclii hale getirir (Tural, 2005).

2.5.7. Oyunun ¢ocugun gelisimine etkisi

Bulundugumuz c¢agda kullanilan Ogretim programlari  &gretmenleri  geleneksel
yontemlerden uzaklastirarak onlar1 6grencilere yardim eden bir rehber gibi diisiiniip
ogrencinin merkezde olmasini savunmustur. Yeni 6gretim programlar1 bireylerin 6grenme
ortaminda etkin bir sekilde yer alarak Ogrencinin bilgiye kendilerinin ulasmalarini
hedeflermistir (Coskun, 2012). Oyunlar bireyin fiziksel, biligsel, duygusal, sosyal geligim

alanlarini etkileyen en 6nemli etkinliklerdendir.

2.5.7.1. Fiziksel gelisim iizerine etkileri

Bireyler dogduklar1 andan baglayarak kiiciik ve biiyiik kas hareketleri sergilemeye
baglarlar. Bu kas hareketleri zaman gectikce oyunlar araciligiyla daha da gelismeye baslar

(Akandere, 2013).

Oyun oynanirken kas hareketlerinin gelisimi yaninda disarida oynanan oyunlar sayesinde

temiz hava ve viicut i¢in gerekli olan vitaminler alinir. Diizenli oyun oynayan ¢ocuklarda
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istahlarinin yiikselmesi ve uykularinin diizene girmesi gibi durumlarda gergeklesir (Coban

ve Nacar, 2008).

2.5.7.2. Bilissel gelisim iizerine etkileri

Bireyler oyunlar yoluyla kendilerinde var olan bilgilerle yeni edindikleri bilgiler arasinda
bir iliski olustururlar. Ogrendikleri bilgileri diger oyunlarla da kaynastirarak hayal
giiclerini gelistirirler (Cakmak ve Elibol, 2013). Bireyler oyunlar sayesinde; problem
¢ozme, mantiksal diisiinme, bir konu hakkinda elestiri yapma, durumlari gruplandirma,
olaylar1 anlama, olaylar hakkinda tahmin yiirlitme tahminlerine gore ¢ikarimda bulunma

gibi yetenekler kazanmis olurlar (Kolcu, 2014).

2.5.7.3. Duyussal gelisim iizerine etkileri

Bireyler oyunlar yardimiyla bulunduklart ortami tanirken kendi Ogrenmelerinin
sorumlulugunu da almis olurlar. Oyunlar sayesinde c¢evresi ve g¢evresindeki kisilerle
etkilesim ve iletisim kurarak empati, saygi duyma, kazanma, kaybetme, diglanma, korku,

ofke, huzur, nefret gibi bir ¢ok duyguyla tanismis olurlar (Mangir ve Aktas, 1993).

2.5.7.4. Sosyal gelisim iizerine etkileri

Bireyler oyunlar aracilifiyla yasadiklari toplumun Kkiiltiirlerini, kurallarini, adetlerini,
yasayis sekillerini tanima imkani bulurlar. Oyunlar sayesinde toplumda var olan toplumsal
statlileri 6grenmis olurlar. Edindikleri deneyimler sayesinde kendilerine uygun bulduklari

davraniglar1 anlamlandirip kendi hayatlarina uygularlar (Fisek ve Siikan, 1983).

2.6. Egitsel Oyun

Egitim ve 0gretim faaliyetleri sirasinda bireylerin derslerde aktif olmasi beklenmektedir.
Aktif olan bireyler kendi kendilerine kavramlara ulagmayi Ogrenirler. Egitim amach
kullanilan egitsel oyunlar 6grencileri 6grenme ortaminda aktif tutmasi sebebiyle 6grenme
ortamlarinda en ¢ok tercih edilen yontemlerdendir. Egitsel oyunlar bireylerin derse karsi
daha ilgili, istekli, goniillii ve motivasyonlarinin yiiksek olmasini saglamak i¢in faydali bir

yoldur (Oz Pektas, 2017). Bu oyunlar derslerin daha verimli, daha etkili gegmesini 6grenci
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ve Ogretmen bakimindan kolaylastirir. Derslerin monotonluktan kurtulup bireylerin
yasayarak bir seylere ulasmasi bunun sonucunda da kendi kendilerine Ogrenmeyi
saglamalar1 egitsel oyunlar tarafindan gerceklestirilir. Farkli gelisim alanlarina 1s1k tutan

egitsel oyunlar derslerdeki kazanimlarin her 6grenci tarafindan 6grenilmesine olanak verir

(Hazar ve Altun, 2018).

Ogretim programlarinin uygulanmasinda yararlanilan egitsel oyunlar bireysel farkliliklara
sahip tiim o6grencilerin farkli yetenek ve ilgileri géz oniine alinarak uygulanmalidir. Bu
yiizden gelistirilen ya da hazir kullanilan oyunlar bireylerin tim gelisim alanlarina hitap
etmelidir. Bu oyunlar tiim 6grenciler i¢in anlasilir, agik, net ve kolay olmalidir (Dumlu

Giiler, 2011).

Oyunla dgretim yontemi igerisinde kullanilan egitsel oyunlar bireylerin bir ¢ok yonden
gelismesini saglar. Belirlenmis kural ve amaglar sayesinde 6grencilerin ¢oziim odakl
olmalari, bulduklar1 ¢ézlime gore karar alma, ¢ikan kararlara gore elestiri ve yorum yapma

yeteneklerinin gelismesi egitsel oyunlar araciligiyla gergeklestirilir.

Geleneksel 6gretim yonteminin tersine oyunlarin kullanildig1 6gretim yontemleri 6grenciyi

derse hazir hale getirip ilgi ve motivasyonunu artirmalidir (Halff, 2005).

2.6.1. Egitsel oyunlarin kullamlmasinin yararlari ve 6nemi

Bireylerin egitilmesinde oyunlarla 6gretimin yapilmasi 6nemli bir yer tutmaktadir. Egitim
ve Ogretim faaliyetleri i¢inde kullanilan oyunlar eglenceli ve zevk alinan bir §grenme

ortaminin olugmasini saglamaktadir (Yamaner, 2001).

Ogretmenler amaclanan hedeflerin 6grenilmesi sirasinda egitsel oyunlardan yararlanarak

ogrencinin kendi 6grenmesini aktif bir sekilde saglamis olur (Cangir, 2008).

Anlamli 6grenmenin olmasi i¢in uygulanan egitsel oyunlarin faydalar1 asagidaki gibi

siralanabilir (Altunay, 2004);

e Ogrencilerin kavramlar1 8grenirken daha aktif olmasina,



e Farkli gelisim alanlarin1 gelistirmesine,

e Bireyler arasinda etkilesimin artmasina,

e Bagkalarina yardim etmeyi ve bir seyleri paylasamay1 6gretmesine,
e Bireylerin derslere kars1 ilgi ve isteklerini yiikseltmesine,

e Bilgilerin daha kalic1 hale getirilmesine,

e Eski bilgiler ile yeni bilgilerin harmanlastirilmasina,

e Bireylerin ger¢gek yasama hazirlanmasina yardimci olur.

2.6.2. Egitsel oyunlarin genel 6zellikleri

Cangir (2008) yaptigi calismada egitsel oyunlarin genel Ozelliklerini asagidaki

siralamustir:

e Belirli kurallara sahip olmali,

e Belirlenmis bir ortamda oynanabilmeli,

e Belirli bir siire ile siirlandirilmali,

e Bir hedefe odaklanmali,

e Bireylerin istekli olarak katilimini saglamali,
e Ogrenmeyi eglenceli hale getirmeli,

e Ogrenilen bilgilerin kalic1 olmasini saglamalidir.

Yine bagka bir ¢calismada egitsel oyunlarin 6ezllikleri asagidaki gibi siralanmistir;

Eglence yoluyla 6grenimi gergeklestirmeli,

Her diizeydeki 6grenciye uygun olmali,

Derse ve konuya kars1 dikkati artirmals,

(C6ziim yollar1 bulmay1 saglamali,

20

gibi
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e Bir baslangici ve sonu olmali,
e Kolay anlasilir olmali,
e Bireyin kendisini rahat bir sekilde ifade edebilmesini saglamali,

e Bireyler arasinda etkilesim ve iletisimi gliglendirmelidir (Bulman, 1999; Sasmaz

ve Erduran, 2004).

2.6.3. Egitsel oyunlarin kullanilmasinda 6gretmenin rolii

Bireylere belirlenmis hedefleri kazandirmak icin Ogretmenlerin sahip olmasi gereken

ozellikler asagida verilmistir (Oztiirk Cosan, 2018);

e Oyunu diizenli bir sekilde planlamali,

e Oyun oynanacak ortami diizenlemeli,

¢ Oyun icin gereken malzemeleri hazir bulundurmali,
e Tiim bireyleri oyuna katmali,

e (Gerektiginde ortami, zamani degistirebilmeli,

Bireylerin dikkatini ¢ekekcek diizeyde bir oyun hazirlamalidir.

Ozeng (2007) ise 6gretmenin gorevlerini su sekilde siralamistir:

Oyunun planini diizgiin bir sekilde ayarlayabilmeli,

Oyunda kullanilacak nesnelerle ilgili bireylere bilgi vermeli,

Ogrencilerin esit sartlarda olmasini saglamal,

Ogrenilmeyen kavramlar i¢in doniitleri vermelidir.
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2.6.4. Egitsel oyunlarin gruplandirilmasi ve oyunun basamaklari

Karaagacli (2005), oyunlari, bireylerin giindelik hayatlarinda sergiledikleri ¢ocuk oyunlari
ve Ogretimi saglamak amaciyla kullanilan egitsel oyunlar olmak {izere iki grupta

incelemistir.

Ozen ve digerleri (2018), egitsel oyunlar1 yasa, oyun alanlarina, oyuncu sayilarina, oyunda
kullanilacak malzemelere, oyunun diizenine, ouyunun hedefine ve oyunun igerigine gore

siniflandirmislardir.

Egitsel oyunun sahip olmasi gereken basamaklar asagidaki gibi olmalidir (A¢ikgoz, 2003;
Seving, 2004).:

e Oyunun tanitilmasi

e Kurallarinin planlanmasi

e Ortamin diizenlenmesi

e Ogrencilerin seviyesine uygun olmasi,
e Geri doniitlerin verilmesi,

e Basarili olan 68renci yada gruplara ddiillerin verilmesi.

Egitsel oyunlarin hazirlanmasi i¢in dikkat edilmesi 6nemli olan dort kavram Malone ve
Lepper tarafindan belirlenmistir. Bunlar; hayal giicii, merak, kontrol ve miicadeledir

(Giing6rmiis, 2007).
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2.6.5. Egitsel Oyunlarin Simirhihg:

e Belirli siire i¢inde uygulanmalidir.

Rekabet olusturarak iletisimi negatif yonde etkileyebilir.

Hazirlanan oyunu degistirmek zaman alabilir.

Gelistirilmis olan oyunlarin satin alinmas1 maddiyati etkileyebilir.

e Grup oyunlarinda bireyin yetenegi ve kisisel farkliliklar1 hakkinda doniit
alinamayabilir.

2.6.6. Egitsel oyunlarin faydalari ve zararlar

Egitim sisteminde her alanda kullanilmasi Onerilen egitsel oyunlarin bir ¢ok yarar ve
zararlar1 vardir. Zevkli ve eglenceli 6grenme ortami olusturarak dersleri ilgi ¢ekici hale
getirip Ogrenciler tarafindan derse dikkat cekilmesini saglar. Bireylerin sosyal agidan
gelisimine imkan verir. Oyun icinde gosterdikleri davranislar sayesinde Ogretmenler

ogrencileri daha yakindan tanirlar (Tan ve digerleri, 2004).

Bu yararlarinin yaninda zararli durumlarda olusabilmektedir. Hazirlanan oyunlar yalnizca
bir yetenegi gelistirecek durumda olabilir. Uygulanacak oyun i¢in kurallar agik ve net
olmazsa oyun oynanirken tartisma ortamlar1 olusabilir. Ogretmen ¢ok fazla miidahale
ederse Ogrencilerin karar alma yetenekleri olumsuz etkilenebilir. Hadeflenen amaclarla
ortlismeyen bir icerik olursa dogru olmayan 6grenmeler ve kavram kargasalari ortaya

c¢ikabilir (Coskun, 2012).

2.6.7. Egitsel oyunlarla iliskilendirilmis fen bilimleri dersi

Fen dersi ile kaynasmis egitsel oyunlar yardimiyla bireylerin dikkatleri derse
yogunlastirilarak oyunlar sayesinde soyut olan bilgiler somutlagtirilabilir. Fen dersine karsi
gelistirilen 6n yargi ve olumsuz diisiinceler egitsel oyunlar kullanilarak tam aksine

doniistiiriilebilir (Onen, 2005).
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Egitsel oyunlarin uygulanmasi ile beraber bireyler giindelik hayatlarindan uzaklagsmadan
eglenerek Ogrenmelerini tamamlayacak ve fen dersine karsi gelistirmis olduklari 6n

yargilardan kurtulmus olacaklardir (Altunay, 2004; Demir, 2012).

2.6.8. Egitsel oyunlar ile ilgili yapilan ¢calismalar

Bu boliimde alanyazin taranarak yapilan incelemeler sonucunda bulunan yurt i¢i ve yurt

disindaki ¢alismalardan bahsedilmistir.

2.6.8.1. Yurt icinde egitsel oyunlar kullanilarak yapilan calismalar

“Madde ve Ist Unitesinin Ogretiminde Egitsel Oyunlart Kullanmanin Ogrencilerin
Akademik Basaris1 Uzerine Etkisi ve Siirece Yonelik Ogrenci Goriisleri” adl1 yiiksak lisans
tez caligmasi Nur (2019) tarafindan yapilmistir. Bu calisma da 6. sinif Ogrencileri ile
calisilmistir. Deney ve kontrol gruplari olusturularak basari testi iki gruba da 6n test ve son
test olarak uygulanmistir. Calismanin sonucunda egitsel oyun kullanilarak yapilan
ogretimin gerceklestigi deney grubundaki 6grencilerin akademik basarilarindaki artigin

daha fazla oldugu goriilmiistiir.

“Oyunlastirma Unsurlarinin Fen Basarisina ve Kaliciligina Etkisi: Bitki ve Hayvanlarda
Ureme, Biiyiime ve Gelisme Unitesi” adli yiiksek lisans tez ¢alismasinda Karayilan-Tung,
(2019) 6. smif oOgrencilerini siirece dahil etmistir. Rastgele kontrol ve deney gruplari
olusturularak ¢aligma belli bir siire yapilmis ve sonucunda egitsel oyun yontemi kullanilan

deney grubunun kontrol gurubuna gore basarilarinda daha fazla artis oldugu goriilmuistiir.

“Fen Bilimleri Dersi Maddenin Degisimi Unitesinde Egitsel Oyunlarm Kullanilmasinin
Besinci Sinif Ogrencilerin Akademik Basar1 ve Derse Kars1 Tutumuna Etkisi” adl1 ¢alisma
Yildirim (2017) tarafindan yapilmistir. Yapilan ¢aligmanin sonucu olarak kontrol grubu ile
deney grubu arasinda anlamli bir fark oldugu ve bu farkin deney grubu lehine oldugu

gorilmiistiir.

“6. simf Matematik Dersinde Ortak Katlar ve Bdlenler Konusunun Oyun Temelli
Yoéntemle Ogretiminin Basar1 ve Kalicilik Uzerine Etkisi” adli yiiksek lisans galismasi

Gokeen (2009) tarafindan yapilmistir. Kontrol ve deney gruplari olusturularak deney
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grubuna oyunla 6gretim kontrol grubuna ise mevcut programda gecen dgretim yontemi ile
uygulama yapilmistir. Uygulama sonunda egitsel oyun yonteminin bilgilerin kaliciligini ve

ogrencilerdeki akademik basariy1 artirdig1 gérilmiistiir.

2.6.8.2. Yurt disinda egitsel oyunlar kullanilarak yapilan caliymalar

Rouse (2013), fen dersinde kullanilacak oyunlarin basariya, tutuma etkisini incelemek igin
bir calisma yapmis ve calismasimin sonucu olarak oyun ile Ogretim yapilan grubun

basarisinin arttig1 ve derse karsi olumlu tutum gelistirdigi gozlemlenmistir.

Holmes (2012), c¢alismasinda fen alanindaki basarmin artmasinda oyun yodnteminin
etkisinin olup olmadigini incelemek istemis ve ¢alisma sonucunda elde ettigi bulgular

sayesinde oyunun fen dersine karst olumlu yanit verdigini gormiistir.

Romine (2004), yaptig1 calismada egitsel oyunlar kullanarak Ogrencilerdeki basariyi,
ogrencilerin derse karsi gosterdikleri ilgiyi incelemistir. Caligmasinda kontrol ve deney
gruplart olusturmus ve ¢alismasinin sonucu olarak egitsel oyunlarin basariyr ve

ogrencilerin ilgilerini artirma hedefini gerceklestirmistir.
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3. YONTEM

Bu boliimde arastirmada kullanilan model, evren ve orneklem, veri toplama araci,

uygulama siireci ve verilerin analizi ile ilgili bilgiler yer almaktadir.

Calisma 2020-2021 egitim ogretim yilinda Amasya ili Suluova ilgesinde bir devlet
okulunda 7. smifta 6grenim goren 38 Ogrenci ile gergeklestirilmistir. Deney ve kontrol

gruplarinda 19’ar 6grenci bulunmaktadir.

3.1. Arastirmanmin Modeli

Calismada, gelistirilen oyunun 7. sinif “Hiicre ve Boliinmeler” tinitesinde basariya etkisini
belirlemek amaciyla nicel arastirma modeli kullanilmistir. Nicel arastirmada deneysel
modellerden 6n test, son test, deney ve kontrol gruplu yar1 deneysel desen kullanilmistir
(Y1ldiz ve Simsek, 2017). Bu ¢alismada 6grenciler kayithi olduklar subede derse girmeleri
gerektiginden Ogrencilerin deney ve kontrol gruplarina segkisiz atanmasi miimkiin

olmayacagindan yar1 deneysel desen kullanilmustir.

Deney grubundaki 6grencilerle Fen bilimleri dersinde gelistirilen oyun etkinlikleri ve
kontrol grubundaki 6grencilerle de mevcut fen bilimleri 6gretim programindaki etkinlikler
ile ders islenmistir. Calismada kullanilan bagimsiz degisken oyun yontemidir. Her iki
grupta kullanilan bagimli degisken ise Ogrencilerin Hiicre ve Bdliinmeler konusundaki

akademik basarisidir.

Deneysel uygulamaya baslamadan 6nce deney ve kontrol grubundaki 6grencilere Hiicre ve
Boliinmeler basari testi 6n test olarak, deneysel uygulama sonrasinda ise yine her iki gruba
Hiicre ve Boliinmeler basari testi son test olarak uygulanmistir.

3.2. Evren ve Orneklem

Calimanin hedef evrenini Amasya ili Suluova ilgesinin ortaokulda dgrenim goren 7. siif

ogrencileri olusturmaktadir.
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Calismanin orneklemini ise 2020-2021 egitim O6gretim yili birinci doneminde Amasya
ilinin Suluova ilgesinde fiziksel yapinin ¢alisma igin uygun oldugu diisiiniilen bir devlet
okulundaki 19 deney, 19 kontrol grubu olmak tizere 38 tane 7. smf Ogrencisi
olusturmaktadir. Calisma bir hafta her iki grup i¢in 6n test uygulamasi, {i¢ hafta boyunca
her iki gruba 6gretim, bir hafta iki gruba son test uygulamasi ile bes haftalik bir siirede

gerceklestirilmistir. Orneklemin cinsiyete gore dagilimlari Cizelge 3.1°de gdsterilmistir.

Cizelge 3.1. Deney ve kontrol gruplarindaki 6grencilerin cinsiyete gore dagilima.

Cinsiyet Deney Grubu Kontrol Grubu Toplam
Kiz 9 12 21
Erkek 10 7 17
Toplam 19 19 38

3.3. Veri Toplama Araglari

Veri toplama araci olarak “Hiicre ve Boliinmeler” iinitesi kazanimma uygun olarak
hazirlanmis, madde giigliik indeksleri kontrol edilmis, pilot ¢alisma yapilarak denenmis
Karsh (2019) tarafindan hazirlanan basari testi kullanilmistir. Basar1 testi 40 maddeden
olusmustur. Basar1 testinin madde analizleri yapilmis, her bir soru maddesinin ayirt edicilik
ve giicliik indeksleri hesaplanmistir. Yapilan madde analizi sonucunda testten 4 adet
madde cikarilmistir. Sonucta 36 maddeden olusan “Hiicre ve Boliinmeler” basar1 testin
olusturulmugstur. Hazirlanan bagari testinin giigliigii 0,478; ayirt ediciligi ise 0,452 olarak
bulunmustur. Hazirlnan testin giivenirlik analizinde KR-20 kullanilmistir. Hesaplar

soucunda glivenirlik katsayis1 0,865 olarak bulunmustur.

3.4. Arastirmada izlenen islemler

On test-son test kontrol gruplu ¢alismanin deneysel uygulamasinin gerceklesmesi icin;

1. Hazirlik calismalari

2. Materyal hazirlama yapilmistir.
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3.4.1. Hazirhik calismalari

Calisma ortaokul 7. smif Fen bilimleri dersi Hiicre ve Boliinmeler {initesinde
yiritilmistir. Deney ve kontrol grubunun se¢iminde mevcut iki 7. sinif subesinden biri
deney grubu biri kontrol grubu olarak belirlenmistir. Kontrol grubunu 19, deney grubunu
19 oOgrenci olusturmustur. Calisma iki grupta da dersin 6gretmeni olan arastirmaci
tarafindan yiiriitiilmiistiir. ilk olarak oyunun &gretimi icin kullanilacak kazanimlar
belirlenmistir. Ilgili kazanimin &grenilebilmesi igin &n 6grenmeler tespit edilmistir. Oyun
icerigi icin kullanilacak O6grenmeler listelenmistir. Bu islem sirasinda Milli Egitim
Bakanligr 6gretim programinda yer alan konu ve kazanimlar referans alinmistir (MEB,
2018). Oyunun uygulanmasi i¢in ilk adim olarak oyunun maket hali yapilmigtir. Maket
yapilirken kullanilacak malzemelerin ekonomik olarak uygun olmasina, Ogrencilerin
dikkatini ¢cekecek renk, nitelik vb. dzelliklere sahip olmasina dikkat edilmistir. Kullanilan
malzemeler ile ¢ark maketi olusturulmustur. Oyun tasarimi tamamlandiktan sonra oyun ile
ilgili goriisme formu hazirlanip alaninda uzman fen bilimleri 6gretmenleri ile goriisiilmiis
ve gorlismeler sonrasinda edinilen bilgilere gore (EK-2) ortaokul 7. siif seviyesinde
Ogrenim goren Ui¢ 6grenci ile pilot ¢aligmasi yapilmistir. Pilot ¢alisma sonrasinda g¢ark
maketin yapildigi malzemelerin ¢ok c¢abuk yipranmasindan dolay1 belli araliklarla
yenilenmesi gerektigi bununda mali agidan handikap olusturdugu gériilmiistiir. Bu sebeple
oyunu yenilemek zorunda olmayacagimiz, her zaman erisime acik, bulundugumuz dénem
itibariyle 6grencileri daha fazla cezbedecek olan dijital ortama tasimaya karar verilmistir.
Bu karar ile beraber oyun i¢in kullanilacak ¢evrimigi platformlar ve web 2.0 araglar
arastirilmistir. Arastirma sonucunda “Wordwall” isimli ¢evrimig¢i platform iizerinden
oyunun ¢ark boliimii dijital hale getirilmistir. Pilot ¢aligmas1 sonrasinda oyunun ilk halinde
kullanilan soguk tonlar yerine daha dikkat ¢eken sicak ve parlak tonlar kullanilmis ve
carkta alti kategori varken kategori sayisi sekize ¢ikartilip istenildigi takdirde daha da

arttirilmasina olanak verilmistir.

3.4.2. Arastirma materyalinin hazirlanmasi

Gelistirilen oyun Milli Egitim Bakanligi (MEB) Ortaokul 7. sinif Fen Bilimleri dersinin
tinite, konu ve kazanimlarina iliskin olarak olusturulmustur. Yiiksek lisans dersi olan
oyunlarla fen 6gretimi dersinde oyun gelistirilmistir. Oyun gelistirilirken hem kazanimlara

hem de Ogrencilerin biligssel, duyussal ve psikomotor gelisim seviyelerine dikkat
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edilmistir. Oyunun nasil oynanacagi, sonunda ne kazandirilacagi ogrencilere agik bir
sekilde ifade edilmistir. Erisimi kolay, iyelik gerektirmeyen ve kisisel bilgileri agik
etmeyen c¢evrimic¢i bir yazilim oyun tasarimi olarak belirlenmistir. Oyun yaziliminda
kullanilacak renklerin belirlenmesinde; Ogrencinin ilgisini ¢ekmesi, gozii yormamasi,
dikkat dagitmamasi 6zelliklerine dikkat edilmistir. Etkinlige ait kazanimlar Cizelge 3.2 de

verilmistir.

Cizelge 3.2. Hiicre boliinmesi iinitesinde yer alan kazanimlar

SEVIYE UNITE KONU KAZANIM

Hiicre Hiicrelerin temel kisimlarini ve gérevlerini karsilagtirir
Hiicrenin temel kisimlarmin gérevlerini agiklar
Bitki ve hayvan hiicresindeki farkliliklar kesfeder

Hiicre-doku-organ-sistem-organizma iligkisini agiklar

7 Hiicre ve
L Mitozun canlilar i¢in 6nemini agiklar
Boliinmeler
Mitoz Boliinme Mitoz boliinmenin 6zelliklerini sdyler
Mayoz Béliinme Mayoz béliinmenin canlilar i¢in dnemini sdyler
Mayoz béliinmenin 6zelliklerini sdyler
3.5. Uygulama

Bu boliimde hazirlanan oyunun smif ortaminda uygulanmasmin nasil oldugundan

bahsedilmistir.

3.5.1. Uygulamanin yapilmasi

Uygulama Amasya ili Suluova ilgesinde bulunan bir devlet okulunda biri uygulamanin
yapilacagi grup, digeri de mevcut programin uygulanacagi grup olmak tizere dgrenci
sayilar1 (19) denk iki grupta yapilmistir. Uygulamay1 arastirmaci kendisi 5 haftalik bir
zamanda yiritmiistir. Konular kontrol grubu o6grencilerinde uygulamadaki program
anlayigina gore, deney grubu 6grencilerinde ise ayni ders saatinde genel bilgiler verildikten
sonra gelistirilen oyuna gore islenmistir. Uygulama oncesi her iki gruba on testler

uygulanmis, uygulama sonunda da son testler uygulanmustir.



30

3.6. Elde Edilen Verilerin Analizi

Calisma verileri deney ve kontrol grubu 6grencilerine konunun 6gretiminden énce ve konu
bittikten sonra uygulanan on test ve son test olarak toplanmistir. Verileri analiz etmek igin
SPSS programu ile istatistiksel islemler yapilarak ¢oziimlere ulasilmistir. Kontrol ve deney
gruplarinin cevapladigi Hiicre ve Boliinmeler basari testinin son test ve 6n test sonuglari
hakkinda karsilastirma yapmak i¢in tek yonli t testi kullanilmistir. Kontrol ve deney
gruplarinin on test ile son test puanlari arasindaki farki karsilastirmak i¢in de bagimsiz

orneklem t testi kullanilmigtir (Can, 2014).
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4. BULGULAR

Arastirmanin birinci alt probleminde “Mevcut 6gretim yontemleri uygulanan kontrol grubu
ile deney grubu 0On test puanlarma ait basari istatistikleri sorulara gore nasil dagilim
gostermektedir?” sorusuna cevap aranmistir. Elde edilen ham verilerin analizi sonucu

ortaya ¢ikan betimsel istatistikler Cizelge 4.1 ve Cizelge 4.2°te sunulmustur.

Cizelge 4.1. Kontrol grubu 6n test sonuglarina iligkin istatistikler

Soru Dogru Yanlig cevap  Basari Orani Testin Genel Basar1
No Cevap Sayisi % Bagar1 Oran1 (%)  ortalamast
Sayis1
1 9 10 47,36
2 3 16 15,78
3 8 11 42,10
4 5 14 26,31
5 9 10 47,36
6 5 14 26,31
7 1 18 5,26
8 13 6 68,42
9 12 7 63,15
10 9 10 47,36
11 8 11 42,10
12 7 12 36,84
13 12 7 63,15
14 10 9 52,63
Kontrol Grubu —+2 8 11 42,10
On Test 6 10 9 52,63 44,14 16
Verileri (n:19) _17 9 10 47,36
18 4 15 21,05
19 12 7 63,15
20 7 12 36,84
21 11 8 57,89
22 5 14 26,31
23 12 7 63,15
24 7 12 36,84
25 12 7 63,15
26 7 12 36,84
27 12 7 63,15
28 9 10 47,36
29 10 9 52,63
30 7 12 36,84
31 10 9 52,63
32 14 5 73,68
33 11 8 57,89
34 2 17 10,52
35 12 7 63,15
36 2 17 10,52




32

Arastirma katilimcilarima 6n test olarak uygulanan basari testinde toplam 36 soru yer
almaktadir. Cizelge 4.1’de Ozetlenen bilgiler incelendiginde kontrol grubunun basari
ortalamast 16, genel basar1 yilizdesinin ise %44,14 seklinde oldugu goriilmektedir.
[statistiklerin analizinde yalnizca dogru cevaplar dikkate almmis olup yanlis cevaplar
dikkate alinmamistir. Basar1 testinde yer alan sorulardan en fazla dogru cevap verilen soru
32. soru olmustur. 32. Soru 14 katilime1 tarafindan dogru cevaplanmis olup, basari ytlizdesi
%73,68 olarak hesaplanmistir. Hicbir 6grenci tarafindan cevap verilmeyen soru
bulunmamakta olup bir kisi tarafindan cevaplanan 7. maddenin basar1 oran1 %5,26 olarak

hesaplanmistir ve basar1 oran1 en diisiik soru seklinde ortaya ¢ikmustir.
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Cizelge 4.2. Deney grubu 6n test sonuglarina iligkin istatistikler

Soru Dogru Yanlis Basar1 Orani Testin Genel Basari
No Cevap cevap Sayist % Bagar1 Orani1 (%) ortalamasi
Sayisi
1 16 3 84,21
2 3 16 15,78
3 13 6 68,42
4 9 10 47,36
5 12 7 63,15
6 11 8 57,89
7 9 10 47,36
8 18 1 94,73
9 7 12 36,84
10 11 8 57,89
11 11 8 57,89
12 12 7 63,15
13 13 6 68,42
14 13 6 68,42
Deney Grubu 15 8 11 42,10 53,50 19,26
On Test 16 11 8 57,89
Verileri (n:19) 17 14 > 73,68
18 10 9 52,63
19 9 10 47,36
20 10 9 52,63
21 15 4 78,94
22 3 16 15,78
23 14 5 73,68
24 11 8 57,89
25 10 9 52,63
26 9 10 47,36
27 10 9 52,63
28 6 13 31,57
29 9 10 47,36
30 7 12 36,84
31 14 5 73,68
32 11 8 57,89
33 10 9 52,63
34 6 13 31,57
35 7 12 36,84
36 4 15 21,05

Arastirma katilimcilarina 6n test olarak uygulanan basar1 testinde toplam 36 soru yer
almaktadir. Cizelge 4.2° de Ozetlenen bilgiler incelendiginde deney grubunun basari
ortalamast 19,26; genel basar1 ylizdesinin ise %53,50 seklinde oldugu goriilmektedir.
Istatistiklerin analizinde yalnizca dogru cevaplar dikkate almmus olup yanlis cevaplar
dikkate alinmamistir. Basari testinde yer alan sorulardan en fazla dogru cevap verilen soru
8. soru olmustur. 8. soru 18 katilime1 tarafindan dogru cevaplanmis olup, basari yiizdesi
%94,73 olarak hesaplanmistir. Hicbir Ogrenci tarafindan cevap verilmeyen soru
bulunmamakta olup ii¢ kisi tarafindan dogru cevaplanan 2. ve 22. maddenin basar1 orani

%15,78 olarak hesaplanmistir ve basar1 oran1 en diisiik iki soru olarak ortaya ¢ikmastir.
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Arastirmanin ikinci alt probleminde “Mevcut 6gretim yontemleri uygulanan kontrol grubu
ile deney grubu son test puanlarina ait basari istatistikleri sorulara gore nasil dagilim
gostermektedir?” sorusuna cevap aranmustir. Elde edilen ham verilerin analizi sonucu

ortaya ¢ikan betimsel istatistikler Cizelge 4.3 ve Cizelge 4.4 °de sunulmustur.

Cizelge 4.3. Kontrol grubu son test sonuglarina iliskin istatistikler

Soru No Dogru Yanlis Basari Testin Genel Basari
Cevap cevap Orani Basar1 Oran1  ortalamasi
Sayisi Sayist % (%)
1 17 2 89,47
2 17 2 89,47
3 13 6 68,42
4 13 6 68,42
5 17 2 89,47
6 10 9 52,63
7 13 6 68,42
8 14 5 73,68
9 15 4 78,94
10 7 12 36,84
11 18 1 94,78
12 16 3 84,21
13 17 2 89,47
14 9 10 47,36
Kontrol Grubu Son 2 12 2 16,94
Test Verileri (n:19) ig ij g ggg; 70,02 2521
18 10 9 52,63
19 12 7 63,15
20 16 3 84,21
21 17 2 89,47
22 12 7 63,15
23 13 6 68,42
24 18 1 94,73
25 15 4 78,94
26 5 14 26,31
27 18 1 94,73
28 4 14 26,31
29 14 5 73,68
30 15 4 78,94
31 12 7 63,15
32 18 1 94,73
33 12 7 63,15
34 9 10 47,36
35 12 7 63,15
36 8 11 42,10

Aragtirma katilimcilarina son test olarak uygulanan basari testinde toplam 36 soru yer

almaktadir. Cizelge 4.3’te Ozetlenen bilgiler incelendiginde kontrol grubunun bagari
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ortalamasinin 25,21; genel basar1 ylizdesinin ise %70,02 seklinde oldugu goriilmektedir.
Basar testinde yer alan sorulardan en fazla dogru cevap verilen 11., 24., 27., 32. sorular
olmustur. Bu soru 18 katilimci tarafindan dogru cevaplanmis olup, basar1 yiizdesi %94,73
olarak hesaplanmistir. En az dogru cevap verilen sorunun 28. Soru oldugu goriilmiis olup

basar1 oran1 %26,31 olarak hesaplanmistir.

Cizelge 4.4. Deney grubu son test sonuglarina iligkin istatistikler

Soru  Dogru Cevap  Yanlig cevap Basart Oran1  Testin Genel Basgari Basart

No Sayist Say1si % Orani (%) ortalamasi
1 15 4 78,94
2 19 0 100
3 16 3 84,21
4 18 1 94,73
5 17 2 89,47
6 12 7 63,15
7 17 2 89,47
8 12 7 63,15
9 17 2 89,47
10 9 10 47,36
11 16 3 84,21
12 16 3 84,21
13 17 2 89,47
14 11 8 57,89
15 16 3 84,21

ggg?’egr”b“ 16 15 4 78,94 7718 2179
Verileri (n:19) 17 14 5 73,68
18 11 8 57,89
19 14 5 73,68
20 14 5 73,68
21 16 3 84,21
22 17 2 89,47
23 15 4 78,94
24 15 4 78,94
25 17 2 89,47
26 7 12 36,84
27 16 3 84,21
28 10 9 52,63
29 17 2 89,47
30 19 0 100
31 15 4 78,94
32 14 5 73,68
33 14 5 73,68
34 12 7 63,15
35 18 1 94,73
36 10 9 52,63

Aragtirma katilimcilarina son test olarak uygulanan basari testinde toplam 36 soru yer
almaktadir. Cizelge 4.4’te Ozetlenen bilgiler incelendiginde deney grubunun basar

ortalamast 27,79; genel basar1 ylizdesinin ise %77,18 seklinde oldugu goriilmektedir.
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Istatistiklerin analizinde yalnizca dogru cevaplar dikkate almmus olup yanlis cevaplar
dikkate alinmamistir. Basar1 testinde yer alan sorulardan herkes tarafindan dogru
cevaplanan iki soru oldugu goriilmiis ve bu sorularin basart oram1 %2100 olarak
hesaplanmustir. Hi¢bir 6grenci tarafindan cevap verilmeyen soru bulunmamakta olup yedi
kisi tarafindan cevaplanan 26. maddenin basari1 oran1 %36,84 olarak hesaplanmistir ve

basar1 orani en diisiik soru seklinde ortaya ¢ikmustir.

Arastirmanin l¢iincli alt probleminde “Mevcut 6gretim yontemleri uygulanan kontrol
grubu ile deney grubunun 6n test ve son test puanlarina ait basar istatistikleri 6grencilere
gore nasil dagilim gostermektedir?” sorusuna cevap aranmistir. Elde edilen ham verilerin
analizi sonucu ortaya c¢ikan betimsel istatistikler Cizelge 4.5 ve Cizelge 4.6’da

sunulmustur.

Cizelge 4.5. Kontrol grubu son test sonuglarina iliskin 6grenci basari istatistikleri

Ogrenci  On Test On On Test  Son Test Son Test Son Test
No Dogru Test Testin Dogru Basar1 Oran1 Testin
Cevap Basart Basari Cevap % Basari
Sayis1 Orani Orani Sayis1 Orani
% % %
1 15 41,66 24 66,66
2 8 22,22 27 75
3 22 61,11 28 77,77
4 22 61,11 28 77,77
5 17 47,22 28 77,77
6 27 75 31 86,11
Kontrol Grubu -~ —7 16 44,44 26 72,22
Hk Test-Son -~ g 21 58,33 30 83,33
Test Verileri 9 21 5833 4444 26 72,22 70,02
(n:19) 10 7 19,44 21 58,33
11 26 72,22 27 75
12 5 13,88 19 52,77
13 7 19,44 17 47,22
14 10 27,77 21 58,33
15 10 27,77 21 58,33
16 14 38,88 21 58,33
17 16 44,44 28 77,77
18 13 36,11 25 69,44

19 27 75 31 86,11
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Cizelge 4.6. Deney grubu son test sonuglarina iliskin 6grenci basari istatistikleri

Ogrenci  On Test On On Test  Son Test Son Test Son Test
No Dogru Test Testin Dogru Bagar1 Orani Testin
Cevap Basari Basar1 Cevap % Basari
Sayisi Orani Orani Sayisi Orani
% % %
1 12 33,33 25 69,44
2 32 88,88 35 97,22
3 13 36,11 28 77,77
4 14 38,88 28 77,77
5 14 38,88 30 83,33
6 16 44,44 25 69,44
Deney Grubu 77 24 66,66 28 77,77
Lk Test-Son g 18 50 28 71,17
Tgst Verileri 9 20 5555 53,50 28 77.77 77,18
(n:19) 10 19 52,77 26 72,22
11 20 55,55 25 69,44
12 21 58,33 26 72,22
13 20 55,55 30 83,33
14 22 61,11 30 83,33
15 23 63,88 29 80,55
16 20 55,55 26 72,22
17 21 58,33 27 75
18 21 58,33 24 66,66
19 16 44,44 30 83,33

Arastirma katilimcilarina 6n test-son test olarak uygulanan basari testini cevaplayan 19
ogrenci bulunmaktadir. Cizelge 4.5 ve Cizelge 4.6’da Ozetlenen bilgiler incelendiginde
kontrol grubu On test basari orami %44,44; son test basart orami ise 70,02 olarak
hesaplanmugtir. Istatistiklerin analizinde yalmzca dogru cevaplar dikkate alinmis olup
yanlis cevaplar dikkate alinmamistir. Kontrol grubu 6n testinde 6. ve 19. 6grencilerin
sorulara en yliksek sayida dogru cevap verdigi ve bu 6grencilerin basar1 oranlarinin %75
oldugu gortilmiistiir. Kontrol grubu son testinde 19. 68rencinin sorulara en yliksek sayida
dogru cevap verdigi ve bu 6grencinin basart oraninin %86,11 oldugu goriilmiistiir. Deney
grubu On testinde 2. 6grencinin sorulara en yiiksek sayida dogru cevap verdigi ve bu
ogrencinin bagar1 oraninin %88,88 oldugu goriilmiistiir. Deney grubu son testinde 2.
Ogrencinin sorulara en yiiksek sayida dogru cevap verdigi ve bu 6grencinin basar1 oraninin

%97,22 oldugu goriilmiistiir.
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Cizelge 4.7. Kontrol grubu o6n test ve son test puanlarinin karsilagtirilmasina iliskin

bulgular

N X sd t p
On Test 19 16,00 7,06 -1,68 0,101
Son Test 19 25,21 4,13 -2,30 0,027
(p<,05)

Cizelge 4.7°de kontrol grubu 6n testi sonuglarina bakarak basari ortalamasinin 16,00; son
testi sonuglarinda da basari ortalamasinin 25,21 oldugu hesaplanmistir. Yapilan bagimsiz
orneklem t testi ile kontrol grubunun son testinden elde edilen ortalamanin 6n testin
ortalamasindan istatistiksel olarak daha yiiksek ¢iktigi goriilmistiir. Kontrol grubu
ogrencilerinin basar1 ortalamalarinda mevcut 6gretim yonteminin uygulanmasindan sonra
anlamli bir artis gozlenmistir. Bu verilere bakarak “Hiicre ve Boliinmeler” {initesinin
ogretiminde mevcut uygulanan &gretim yonteminin 6grenci basarisini artirmada etkili
oldugu soéylenebilir. Istatistiki da olarak test puanlari arasinda anlamli bir farkin oldugu
goriilmiistiir (tis: -2,30; p: 0,027<0,05)

Cizelge 4.8. Deney grubu 6n test ve son test puanlarinin karsilastirilmasina iliskin bulgular

N X sd t p
On Test 19 19,26 4,64 -1,68 0,102
Son Test 19 27,79 2,59 -2,30 0,028

(P<,05)

Cizelge 4.8’de deney grubu 6n testi sonuglarina bakarak basari ortalamasinin 19,26; son
testi sonuglarinda da basari1 ortalamasinin 27,79 oldugu hesaplanmistir. Yapilan bagimsiz
orneklem t testi ile deney grubunun son testinden elde edilen ortalamanin 6n testin
ortalamasindan istatistiksel olarak daha yiiksek c¢iktig1 gorilmistiir. Deney grubu
ogrencilerinin basar1 ortalamalarinda deneysel islem uygulanmasindan sonra anlamli bir
artis gozlenmistir. Bu verilere bakarak “Hiicre ve Boliinmeler” {initesinin 6gretiminde
oyunla dgretim yonteminin de Ogrenci basarisini artirmada etkili oldugu sdylenebilir.

Istatistiki olarak test puanlari arasinda anlamli bir farkin oldugu goriilmiistiir
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Cizelge 4.7 ve Cizelge 4.8’deki veriler incelendiginde Hiicre ve Boliinmeler {initesinin
ogretiminde hem oyunla dgretim yonteminin hem de mevcut 6gretim yonteminin gruplarin

basarisini artirdig1 goriilmektedir.

Cizelge 4.9. Deney ve kontrol grubunun 6n test puanlarinin karsilastirilmasina iliskin
bulgular

N X sd t p
Kontrol Grubu 19 16,00 7,06
Deney Grubu 19 19,26 4,64 -1,68 0,102

(p>,05)

Cizelge 4.9 incelendiginde bagimsiz 6rneklem t testi sonuglarina gore kontrol ve deney
grubunun o6n test puan ortalamalar sirasiyla 16 ve 19,26°dir. Yapilan bagimsiz 6rneklem t
testi sonucunda bu iki grup arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmamaktadir
(t= -1,683, p>.05). Bu durum deney oncesi deney grubu ve kontrol gruplarinin birbirine

denk oldugunu gdstermektedir.

Cizelge 4.10. Deney ve kontrol grubunun son test puanlarinin karsilagtiritlmasina iligkin
bulgular

N X sd t p
Kontrol Grubu 19 25,21 413
Deney Grubu 19 27,79 2,59 -2,30 0,028

(p<,05)

Cizelge 4.10 incelendiginde bagimsiz 6rneklem t testi sonuglarina gére kontrol ve deney
grubunun son test puan ortalamalar sirasiyla 25,21 ve 27,79 ’dur. Yapilan bagimsiz
orneklem t testi sonucunda bu iki grup arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farkin
bulundugu goriilmiistiir. (t= -2,30, p<.05). Bu durum istatistiksel olarak kontrol ve deney
grubu son test puan ortalamalarinin birbirinden farkli oldugunu gostermektedir. Bu fark

deney grubu lehinedir.
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Cizelge 4.11. Deney ve kontrol grubunun on test-son test fark puanlarinin
karsilagtirilmasina iliskin bulgular

N X sd t p
Kontrol Grubu 19 9,21 4,30 0,499
Deney Grubu 19 8,52 4,15 0,621

(p>,05)

Cizelge 4.11 incelendiginde kontrol ve deney grubunun fark puan ortalamalari sirasiyla
9,21 ve 8,52’dir. Yapilan bagimsiz 6rneklem t testi sonucunda bu iki grup arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmamistir (t= -,499, p>.05). Bu durum istatistiksel
olarak kontrol ve deney grubu fark puan ortalamalarinin birbirinden farkli olmadigini
gostermektedir. Deney grubu ile kontrol grubunun fark ortalamasinin farkli ¢ikmamasi ve
istatistiki olarak da anlamli farkin olmamasi Hiicre ve Boliinmeler tinitesi i¢in hem mecut
Ogretim yonteminin hem de oyunla ¢gretim yonteminin konuyu 6grenme lizerinde etkili

oldugu soylenebilir.
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5. TARTISMA

Bu boliimde arastirmada elde edilen verilere bakilarak ulasilan sonuglara gore, arastirilan
konu hakkinda daha once yapilmis ¢alismalardan elde edilen veriler ve bu ¢aligmalarin

sonuclartyla yapilan ¢aligma sonuglar1 karsilastirilmstir.

Bu calismanin amaci ortaokul 7. smif fen bilimleri dersinde egitsel oyunlar araciligiyla
konu anlatimmin O6grencilerin basarilarina etkisini incelemektir. Calismada gelistirilen
egitici oyunlarla zenginlik katilmig konu anlatiminin ortaokul 6grencilerinin okul
basarilarma etkisini anlayabilmek amaciyla 6n test-son test gruplu yari deneysel desen

kullanilmastir.

Calisma 2020-2021 egitim Ogretim yilinda Amasya ili Suluova ilgesinde bulunan Milli
Egitim Midirliigiine bagh devlet okulunda yapilmigtir. Arastirmanin ¢alisma grubunu X
ortaokulunda egitim alan 7. sif 6grencileri olusturmustur. Calismada kontrol ve deney
grubu olmak tizere iki grup olusturulmustur. 19 kontrol, 19 deney olmak tizere toplam 38
ogrenci ile ¢alisilmistir. Derste kullanilmak i¢in gelistirilen egitsel oyunun 7. sinifta egitim
goren Ogrencilerin dersteki basarilarini incelemek i¢in “Hiicre ve Boliinmeler” konusu
segilerek bes haftalik bir siirede gerceklestirilmistir. Kontrol ve deney gruplarina hazir
olarak alinan akademik basar1 testi 6n test olarak uygulanmistir. Uygulanan 6n testten
sonra deney grubunda bulunan o6grencilere hazirlanan egitsel oyun yardimiyla konu
islenmigtir. Kontrol grubuna ise mevcut uygulanan 6gretim yontemi ile konu anlatimi
yaptlmigtir. Konu anlatimindan sonra kontrol ve deney grubuna yoénelik akademik basari

testi son test olarak uygulanmustir.

5.1. Akademik Basar1 Testinin Sonuglariyla ilgili Tartismalar

Arastirmada egitsel oyun kullanilarak konu anlatilan yapilan deney grubu ile mevcut
ogretim programi yardimiyla konu anlatilan kontrol grubu 6grencilerine uygulanan basari
testinin on test puanlarinda anlamli bir farkliligin olmadigi goriilmiistiir. Bu farkliligin

olmamasi birbirine benzer gruplarla ¢alisildigini gostermektedir.
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Aragtirma sonucu olarak deney grubu o6n testin ortalamasi %53,50 hesaplanirken egitsel
oyunlar yardimiyla 6gretim yapildiktan sonra yapilan son testin ortalamasi %77,18 olarak
hesaplanmistir. Ortalamalar incelendiginde deney grubuna uygulanan son test

ortalamasinin uygulanan 6n test ortalamasindan daha yiiksek oldugu oldugu goriilmiistiir.

Aragtirma sonucu olarak kontrol grubu o6n testin ortalamasi1 %44,14 hesaplanirken mevcut
Ogretim programi yardimiyla 6gretim yapildiktan sonra yapilan son testin ortalamasi
%70,02 olarak hesaplanmistir. Ortalamalar incelendiginde kotrol grubuna uygulanan son
test ortalamasmin uygulanan on test ortalamasindan daha yiiksek oldugu oldugu

gorilmiustir.

Elde edilen sonuglara bakildiginda Hiicre ve Boliinmeler konusunun 6gretiminde hem
mevcut ogretim programinin hem de egitsel oyunla 6gretim yonteminin kullanildigi
gruplarin her ikisinde de basarilarin arttigi goriilmiistir. Her iki yontemin uygulama
sonuglarina bakarak aralarinda anlamli bir fark olmadigi s6ylenir. Deney grubu ile kontrol
grubunun fark ortalamasinin farkli ¢ikmamasi ve istatistiki olarak da anlamli farkin
olmamas1 Hiicre ve Boliinmeler {initesi i¢in hem mecut 6gretim yonteminin hem de oyunla
ogretim yonteminin konuyu 6grenme iizerinde etkili oldugu sdylenebilir. Ogrencilerin
bireysel oOgrenme oOzellikleri goéz oOniinde bulundurularak 6gretmenin Ggrencisini 1yl
tanimast durumunda “Fen Cemberi Oyunu” nu veya mevcut Ogretim programini

kullanmasi halinde benzer 6grenme diizeylerinin ortaya ¢ikacag: ¢ikarimi yapilabilir.

Ogretmenin kullanacagi yontemi, dgrenme ortami ve oOgrencilerin bireysel 6grenme
farkliliklar1 belirleyecektir. Literatiir incelendiginde ¢ikan sonuclar1 destekleyen bir ¢ok
caligmanin oldugu goriiliir. Bu ¢aligmalardan ilki ilkokul diizeyinde yapilan bir ¢aligmadir.
Hanbaba ve Bektas (2007), calismalarinda iigiincii sinif hayat bilgisi dersi konularinin
ogrenilmesinde derslerde kullanilacak egitsel oyunlarin Ggrencilerin basarisina olan
etkilerini arastirmiglardir. Calismalarinda egitsel oyun kullanilan deney grubu ile ve
mevcut 6gretim programi yardimiyla dgretim yapilan kontrol gruplarinin 6n test- son test
basar1 puanlar1 arasinda bir fark olmadigini géstermislerdir. Diger bir calismada ise egitsel
oyunlarin dijital ortamda kullanilarak basariya etkisi incelenmistir (Ural, 2009). Calisma
sonunda uygulanan oyunun derse karsi on yargiyr yiktigi1 fakat kontrol ve deney

gruplarinin bagar1 puanlari arasinda herhengi bir farkliligin olmadig1 goriilmiistiir.
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Yine fen bilimleri dersinde oyunla 6gretimin etkisini incelemek i¢in Ulkiidar (2016) bir
calisma yapmistir. Bu c¢aligmada fen bilimleri dersinde islenen madde ve 1s1 iinitesi
konularinin 6gretimi i¢in egitsel oyunlardan yararlanarak basar1 gézlemleniyor ve
caligmanin sonucu olarak oyunlardan yararlanan deney grubu ile mevcut programin
uygulandigi kontrol gruplarinin basar1 puanlar1 arasinda bir farkliligin olmadigt
gozlemleniyor. 2015 yilinda Sahin'in yaptig1 calisma da yine egitsel oyun kullanilarak
yapilan 6gretim ile mevcut programin uygulandigr 6gretimin basarilar arasinda herhangi
bir farklilik olmadigin1 géstermistir. Yavuzyilmaz (2018), ¢alismasinda egitsel oyunlarin
kullanildig1 takim oyunlarindan turnuva tekniginin basariya etkisini incelemistir. Caligma
sonucunda kontrol grubu ile deney gruplarinin puanlari arasinda herhangi bir farklilik
bulamamistir. Bu da bize dersin etkili olmasi i¢in hem mevcut 6gretim programinin hem
de oOgrencilerin aktif oldugu oyun yonteminin kullanilmasimin basariyr olumlu sekilde

etkileyecegini diisiindiirmektedir (Cetinkaya ve Giilmez, 2002).

Cocuklarm bir ¢ok yonden gelismesini saglayan egitsel oyunlar derslerdeki kavramlarin
daha kolay ve anlasilir bir sekilde 6gretilmesine olanak saglar (Henry, 1997). Oyunlar
yardimiyla derslerin islenmesi derse olan 6n yargiy1 azaltarak o6grencilerin ilgilerini

artirarak akademik yonden basarili olmalarina katki saglar (Yurt, 2007).

Bu ¢alismada hem mevcut 6gretim programimin hem de oyun yonteminin basariy1 artirdigi
gozlenmigtir fakat literatiir incelendiginde gosteriyor ki oyunla dgretim yontemi daha fazla
bagartya katki saglamaktadir. Arastirma yapildiginda oyun yonteminin daha etkili
oldugunu destekleyen bir ¢ok ¢aligma vardir. Bunlardan ilki 6. sinifta islenen dolasim
sisteminde yararlanilan egitsel oyunlarmn basartya olan etkisi incelenen caligmadir.
Caligma sonucunda egitsel oyunlarin kullanildigi deney gruplarinin basarisinda anlamli bir
artis oldugu gozlenmistir (Y1ildiz, Simsek ve Araz, 2016). Dumlu (2011), calismasinda 6.
sinif hiicre konusunu dgretmek igin oyun yonteminden yararlanmistir. Caligmanin sonunda
kontrol grubu ile deney grubunun basari puanlar1 arasinda fark oldugunu bu farkin deney

grubu lehine yonlendigini belirtmistir.
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Alict (2016), calisgmasinda 8. sinif 6grencileriyle ¢alismis ve oyunlarin basariya etkisini
arastirmistir. Arastirmasi sonunda deney grubunundaki 6grencilerin bagarilarmin kontrol
grubuna gore daha ¢ok oldugunu gézlemlemistir. Baska bir ¢alismada Genger tarafindan
yapilmistir. Calismasinda fen bilimleri dersinde anlatilan yasamimizdaki elektrik
konusundaki basarty1 incelemek icin egitsel oyunlarla kaynasan 5E modelini kullanmis ve
mevcut 6gretim yontemi disinda kullnailan yontemle yapilan dgretimin basarisinin daha
yiikksek oldugunu goérmiistiir (Genger, 2016). Yine Kog¢'un yaptigi c¢alismada egitsel
oyunlarla yapilan d6gretimin akademik olarak daha basarili sonuglara ulastigini séylemistir
(Kogyigit, 2007). Yapilan baska bir calismada kesirler konusunu o6gretmek igin egitsel
oyunlardan yararlanilmigtir. Bu ¢alisma sonucunda deney grubundaki &grencilerin hem
basarilarinda hem de derse karsi isteklerinde bir artis oldugu goézlemlenmistir (Song,
1993). Bir galismada da Ogrencilerin soyut kavramlari somut hale getirmek igin egitsel
oyunlardan yararlanip faydali oldugu goriilmiistiir (Dijvak ve Tomic, 2011). Can (2010),
caligmasinda sekizinci sinif 6grencilerinin fen bilimleri dersine yonelik basariy1 artirmak
icin oyunlardan yaralanip oyunun hem akademik basarida hem de olumlu tutum gelistirme
de etkili oldugunu goérmiistiir. Baska bir calisma da yedinci siif 6grencileri iizerine
olmustur ve egitsel oyun kullanilanarak basarinin arttig1 gozlenmistir (Eltem ve Korkmaz,
2018). Yapilan baska bir ¢calismada egitsel oyun kullanilan grubun basarisinin ve dgretimin
kalicihgmin daha olumlu yonde oldugunu gostermistir (Luchi, Cardozo ve Marcondes,
2019).
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6. SONUC VE ONERILER

Calismanin bu bolimiinde hesaplanan bulgulara bakarak elde edilen sonuglara ve

bahsedilen sonuglara gore onerilerde bulunulmustur.

Calismada ortaokul fen bilimleri dersinde islenen konu olan hiicre ve boliinmelerin
ogretiminde egitsel oyun kullanilarak konuyu anlatmanin akademik basar1 tizerine etkisini
incelemek hedeflenmistir. Calismanin hedeflenen amaclarina bakarak elde edilen veriler ve
bu calismay1 destekleyen arastirmalarin sonuglarina gére hiicre ve bdliinmeler konusu
ogretimi i¢in kullanilan oyunla 6gretim ve mevcut 6gretim yontemlerinin iKisi de basari

ylizdelerini artirmistir.
Bahsedilen sonuglara gore onerilerde agagidaki gibidir:

e Derslerde kullanilan egitsel oyunlar o6grencilerin eglenerek Ogrenmeleri igin
onemlidir. Bu sebepten ozellikle soyut konularin fazlaca yer aldigi fen bilimleri
dersinde konu anlatimi yada konuyu degerlendirmek amaciyla mevcut 6gretim
programinin yaninda oyunlar gelistirilebilir yada var olan oyunlar dersle

iliskilendirilebilir.

e Hazirlanan egitsel oyun fen bilimleri tinitelerinde yer alan baska kazanimlara gore

degistirilebilir.

e Hazirlanan egitsel oyun degistirilerek fen bilimleri disindaki derslerde de mevcut
Ogretim programinin yaninda kullanilarak eglenceli ve kalici 6grenmeler

saglanabilir.

e Egitsel oyunlar yalnizca ¢ocuklarin basarisinda artis saglamak igin degil derse kars1
olumlu tutumun yiikselmesi, onyargilarin kirilmasi ve ilginin artmasi i¢in de

kullanilabilir.

e (Calisma siiresinin artilmasi daha net sonuglarin ortaya ¢ikmasini saglayabilir.
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e Calismada c¢oktan se¢meli sorulardan olusan basar1 testi  kullanilmastir.
Calismalarda iki asamadan olusan sorulardan yada ag¢ik uglu sorulardan yararlanilip

basariy1 6l¢me segenekleri artirilabilir.

e (Calismada gelistirilen oyun farkli siif seviyelerine gore diizenlenip kullanilabilir

hale gelebilir.
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EK-1: Basar1 Testi

BASARI TESTI

Bir hicreden yeni hicreler
meydana gelmesine hicre bdlinmesi

denir

FeGcee Hicre ]

BolGnmelar] bsldnmeleri

sadece mitoxz ile buydme .

gerceklesir. gelisme ve
onarimae saglar .

£2 £

Soru 1. Yukaridaki bilgiler dogru ise (D) yanlig ise (Y) yolunu takip ederek ilerleyen ve hi¢ hata
yapmayan bir kisi hangi cikisa ulagir?

A)OB)AC)*D)D

Soru 2. Yukarida bazi yapilar ve aralarindaki iliskiyi gosteren sekiller verilmistir. Numaralandiniimig
yapilar asagidaki climlelerle eslestirildiginde hangi segenek agikta kalir?

A) Gorevleri benzer hiicrelerden olugsmustur.

B) Canlinin en kuigtik yapi birimidir.

C) Ayni amag igin bir yapi iginde galisan organlarin bittunuddar.
D) Canliyi olugturan tim sistemlerin birlesimidir.
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Soru 3. Yandaki sekilde bir hiicre bdliinmesi

sirasinda gergeklesen evreler verilmistir. Buna

gore evrelerin gergeklesme sirasi agagidaki ** \ xx |
segeneklerin hangisinde dogru verilmistir? ﬁ | ' “

A) 1-3-2 B) 2-1-3 '

C)3-1-2 D) 2-3-1 L 2 3

Soru 4. Fen Bilimleri 6gretmeni Giilsiin 6gretmen
bitki hiicreleri hakkinda bir bilgi vermistir.

- Bitki hiicrelerinde meydana gelen sitoplazma
béliinmesinde.........2....... olusumu gézlenir.

Buna gore, ? isareti ile gosterilen kisma
asagidakilerden hangisi gelmelidir?

A) Ara lamel olusumu B) Bogumlanma C) Parga degisimi D) Ara evre olusumu

Soru 5. Kromozom sayisi 74 olan bir kopegin mide hiicresinin art arda 3 kez mitoz gecirmesi sonucu
olusan hiicrelerdeki kromozom sayisi asagidakilerden hangisidir?

A) 32 B)6 )8 D)74

Soru 6. Yedinci sinif 6grencilerinden Berfin ve Nazli hazirladiklan hiicre modelleriyle ilgili “Ben
kimim?” oyunu oynamaktadirlar.

1. model 2. model

Berfin:
Benim modelimdeki X organelim, senin hiicre modeline gore biiyiik ve az sayidadir.

Nazl:
Benim modelimdeki Y organelim senin modelinde yok.

Berfin:
Benim Z organelim, besin ve oksijen iiretir.

Verilen 6grenci diyaloglarindan yola ¢ikarak asagidaki ifadelerden hangisi yanhgtir?
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A) Z organeli depo organelidir.
B) T organeli kloroplasttir ve 2. modelde bulunur.
C) Berfin’in hticre modeli 1, Nazl’'nin hiicre modeli 2. modeldir.

D) Y organeli hiicre boliinmesinde gorev alir.

Soru 7. Yandaki sekilde gosterilen hiicre boliinmesi sonucu
asagidakilerden hangisi gerceklesmez? @

A) Disi ve erkek organlarin biiytimesini saglar.

B) Kirik kolun iyilesmesini saglar. @ @
C) Ureme ana hiicrelerinden iireme hiicrelerinin olusmasini saglar.

D) Spor yapan birinin kaslarinin gelismesini saglar. @ @ a @

Soru 8. Alpaslan Ortaokulu mudiirii Emin 6gretmen 6grencilerine “Cocuklar

okuldaki gorevimi dﬁsﬁndﬁélzj.nﬁzde beni hiicrenin hangi kismina (A ’_\\
benzetebilirsiniz?” diye sorar. Ogrencilerin verdigi cevap asagidakilerden Gy Pia
hangisinde dogru olarak verilmistir?

A) Mitokondri
B) Cekirdek

C) Sitoplazma
D) Hiicre zari

Soru 9.
I.  Sonugta kalitsal 6zellikleri birbirinin ayni iki yeni hiicre olusur.
Il.  Kromozom sayisi degisir.
IIl. Batuin canhlarda goraldr.
IV. Bolinme iki asamada gergeklesir.

Yukaridaki 6zelliklerden hangisi mitoz boliinmeye ait degildir?
A) Il ve lll B) Il ve IV C)lvelll D)L, 11, lllve IV

Soru 10. “Mitoz béliinme tek hiicreli canhilarda iiremeyi; ¢ok hiicreli canlilarda biiyiime, gelisme ve
onarimi saglar”. Mitoz boliinmeye ait bu bilgiye gore asagidakilerden hangisi yanligtir?

A) Bacagi kirilan Merve’nin bir slire sonra yeniden ylrimesi

B) Serkan’i uzun zamandir gérmeyen kuzeninin boyunun uzadigini sdylemesi
C) Elma agacindan elma meyvesinin olusmasi

D) Serhat’in bebeklik fotograflarina bakarak ne kadar degistigini sdylemesi
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Soru 11.
iskelet Kemik kemik Kemik
sistemi doku hicresi
5 e} \ /9009

Yukarnida bir canlyi olusturan yapilar karsik olarak verilmistir. Buna gore, bu yapilar
karmasiktan basite dogru siralandiginda, 3. siraya asagidakilerden hangisi gelmelidir?

A) B) C) D)
Kemik Iskelet Kemik kemik
hicresi sistemi

doku

| G2 1\
=0\
JK\&J’ A}

Soru 12. Asagidakilerden hangisi bitki ve hayvan hiicrelerindeki farkhliklardan biri degildir?

A) Hayvan hicresinde lizozom vardir, gelismis bitki hiicresinde yoktur.

B) Bitki hiicresi koseli yapidadir hayvan hicresi yuvarlaktir.

C) Bitki hiicresi fotosentez yapabilir hayvan hiicresi fotosentez yapamaz.
D) Hayvan hiicresinde hiicre zari vardir bitki hiicresinde hiicre zari yoktur.

Soru 13.

I.  Hiicre boliinmesi tim canlilarda goriliir.

Il.  Hiicre boliinmesi sitoplazmada bagslar, ¢ekirdekte devam eder.

Ill. Hiicreler her istedigi zaman bélinebilirler.

IV. Bir hiicreden yeni hiicreler meydana gelmesine hiicre béliinmesi denir.
ifadelerinden hangileri dogrudur?

A)llve lll B) I ve IV C)lvelll D)1, 11, lll ve IV
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Soru 14.

ceeess o

Yukarida gorseli verilen mitoz boliinmenin evrelerinin agiklamalarini seksek oyununun igine
yazan Selma, tagini attiginda 2 numaraya denk gelmistir.

yeni hicreler

Buna gore, Selma’nin taginin denk geldigi mitoz boliinme evresi agagidakilerden hangisidir?

eeee

Soru 15. Kromozom sayisi 2n=60 olan bir hiicre arka arkaya 3 kez mitoz, 1 kez mayoz bélinme
gegiriyor. Boliinme sonucunda olusan hiicre sayisi ve hiicrelerdeki kromozom sayisi kagtir?

Kromozom sayisi Hiicre sayisi

A) 60 32
B) 60 8
Q) 30 8

D) 30 32
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Soru 16. Eyiip ve Omiir mikroskopta cesitli hiicreleri incelemektedir. iki arkadasin mikroskop
goriintiileri agagida verilmistir.

Eyiip Omiir

Buna gore bu goriintiler agagidaki canlilardan hangisine ait olabilir?

Eyiip Omiir
A) Kivi Portakal
B) Yaprak Lahana
C) Papatya Fare
D) Kelebek Deri

Soru 17. Asagidakilerden hangisi mayoz boéliinmenin canlilar icin nemli olan 6zelliklerinden birisi
degildir?

A) Mayoz béliinme sayesinde Greme hticreleri olusur.

B) Mayoz bélinme ile tir igi gesitlilik meydana gelir.

C) Dollenme ile beraber tiir igi kromozom sayisinin sabit kalmasini saglar.
D) Canlilarin yagsami boyunca devam eder.

Soru 18.Hiicre hakkindaki bilgilerimizin gelisimi mikroskobun kesfi ve gelistirilmesi ile iligkilidir.
Asagidaki mikroskoplardan hangisi hiicreyi ¢cok daha detayli incelememize yardimai olur?

A) Robert Hooke ‘un mikroskobu

B) Antonie Van Leeuwenhoek ‘un mikroskobu
C) Elektron mikroskobu

D) Isik mikroskobu
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Soru 19. Asagida Genco’nun yasam dongusu verilmistir. Yasam doéngusiinde 1, 2, 3, 4 ve 5
numaralar ile gosterilen olaylar hangisinde dogru verilmistir?

Yetigkin Geng

1 2 3 4 5
A) | Mayoz | Dollenme | Mitoz | Mitoz Mitoz
B) | Mayoz | Mitoz Mitoz | Mitoz Mitoz

C) | Mayoz | Mayoz Mayoz | Déllenme | Mitoz

D) | Mitoz Mitoz Mayoz | Déllenme | Mayoz

Soru 20. Asagidaki diyagramda insanin yasam dongiisiine ait bir bolim verilmistir. Buna gore
asagidakilerden hangisi yanhstir?

1
Erkek —) Sperm \ 4 )

. 3 Zigot q Embriyo
Disi ———3 Yumurta

A) 1 numaraliolay gergeklesirken, hiicrenin kromozom sayisi yariya iner.
B) 2 numaraliolay tek hticreli canlilarda Gremeyi saglar.
C) 3 numaraliolay tir igi kalitsal gesitlige katki saglar.

D) 4 numarali olay mitoz bolinmedir.

Soru 21. Asagidakilerden hangisi “hiicre” ile ilgili yanhs bir bilgidir?

A) Biitiin canlilar bir veya birden ¢ok hiicreden meydana gelmistir.
B) Hicrelerin bolinmesiyle yeni hiicreler meydana gelir.

C) Hucreler canlinin en temel yapitagidir.

D) Biitiin insanlarda bulunan toplam hticre sayisi aynidir.
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Soru 22. Asagidaki metinde mayoz béliinme ile ilgili bazi bilgiler verilmistir. Rabia ciimlelerin dogru
veya yanlis oldugunu tabloda isaretleyecek ve buldugu her yanhs ciimle igin 5 puan alacaktir.

Mayoz Béliinme D Y

Eseyli ireyen canlilarda gorilen bir bolinmedir.

Sperm, yumurta, polen gibi Gireme hiicrelerinde gergeklesir.

Bélinme sonunda 4 yeni hiicre olusur.

Tir iginde kromozom sayisinin nesiller boyu sabit kalmasini saglar.

Tek asamada gergeklegir.

o iy > Sy N e

Kalitsal gesitlilik saglamaz.

Buna gore Rabia bu tablodan kag puan almigtir?
A)5 B) 10 C) 15 D) 20

Soru 23. Kromozom sayisi 2n olan bir hiicre iki defa art arda mitoz gegirmesi sonucunda
asagidakilerden hangisi meydana gelir?

A) Olusan hiicrelerin kromozom sayisi yariya iner.

B) Olusan hiicrelerin kromozom sayisi artar.

C) Olusan hticrelerin kromozom sayisi degismez.

D) Olusan hicrelerin genetik yapisi boltinmeyi gegiren hiicrelerden farklidir.

Soru 24. Ogrencilerine yandaki soruyu soran B e e
Selda 6gretmene cevap veren ogrencilerden / L’fit’:‘::‘:;‘i:.::';.’;':::;:, :
hangisinin cevabi yanlhstir? ne olurdu?

S I —
I

A) 9.\ Akif Tur igi kahtsal gesitlilik olmaz, gogu insan birbirine benzerdi.
-
=¥
B) be Merve  Ornegin annemizle sesimiz ayni olabilirdi.
A
Q) 1: i‘" Semih  Kardesimizle tipatip ayni olabilirdik.
A
PN
D) A Sirin Tur ici kromozom sayisi sabit kalmazdi.

b
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Soru 25. Asagidaki sekilde gorilen hiicre zan ile ilgili agagida verilen bilgilerden hangisi dogrudur?

A) Segici-gegirgen yapidadir.

B) Cansizdir.

C) Sadece hayvan huicresinde bulunur.
D) Sert bir yapiya sahiptir.

Soru 26. Yandaki model ile ilgili 6grencilerin
verdikleri bilgilerden hangisi yanligtir?

A) Arda
-
=t

B) = Sirin
-

C) Mert

D) Tuana

| ==
j

Yumurta

Testis \l i
-
’

-

Olusan sperm ve yumurta hicreleri, ireme ana hiicrelerinin mayoz
bélinme gegirmesi sonucu olusur.

Mayoz boéliinme tGreme ana hticrelerinde gorulir.

Olusan tireme hiicrelerin kromozom sayilari birbirine esittir.

Ureme hiicrelerinin genetik yapisi birbirleri ile aynidir.

Soru 27. Asagida bir hiicre béliinmesi sirasinda gergeklesen bir olay verilmistir.

0 0° 00 i

Bu olay ile ilgili;
I- Kalitsal gegsitlilik saglar.

II-  Mitoz ve mayoz béliinmede ortaktir.

Il-  Parga degisimi adi verilir.

verilenlerden hangisi ya da hangileri dogrudur?

A) Yalniz | B) Il ve lll

Q) lvelll D)1, Il ve lll
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Soru 28. Salih Kromozom, DNA ve Gen kavramlarini agagidaki gibi modellemek istiyor.

Salih’in modeline gore asagidaki kavramlar hangi segenekte dogru siralanmigtir?

Kromozom | ..?7..
DNA soPs
Gen weilie
A) 1-2-3 B) 2-3-1 C)1-3-2 D) 2-1-3

Soru 29. Bir organizmanin olusumu basitten karmagiga dogru sekildeki gibi modelleniyor.

. S .
7 re

1. Tanim: Belirli bir gorevi yapmak igin bir araya gelen hiicre topluluklardir.

2. Tanim: Viicuttaki tiim sistemlerden olusur.

Buna gore, verilen tanimlari temsil eden model asagidaki segceneklerin hangisinde dogru
verilmistir?

LA A
A A
Y A
A A
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Soru 30. Esra Fen Bilimleri dersinde sinifa mitoz béliinmenin 3 evresine ait poster getirmis ve bu
evreler ile ilgili arkadaglarina bilgiler vermistir.

C Evresi

Buna gore;

I.  Aevresinde kromozomlar ig iplikleri sayesinde hiicrenin ortasina dizilir.
1. C evresinde sitoplazma béliinmesi bogumlanarak gergeklesen bir bitki hiicresi goriilmektedir.
Ill. B evresinde kardes kromatitler birbirinden ayrilarak zit kutuplara gekilirler.

ifadelerinden hangileri dogrudur?

A) Yalniz | B) Yalniz Il C)lvell D) I, llvelll

Soru 31. Hiicrenin kesfi ve hiicre ile ilgili ilk calismalar 17. yiizyilda mikroskobun icat edilmesi ve
gelistirilmesiyle baglamistir. Hiicre terimi ilk kez Robert Hooke tarafindan kullanilmigtir. Hooke, sise
mantarindan kesit alip gelistirdigi basit diizeydeki mikroskopla incelendiginde bal petegini andiran
bosluklar gérdii. Hooke bu odaciklara cellula (hiicre) adi verdi ama aslinda gordiigii sey hticre degil
olii hiicre geperleriydi.

Hooke bu galigmalar siirdiiriirken Antonie van Leeuwenhoek, kendi yaptigi mikroskopla havuz
suyundan aldigi 6rnekte bakteri gibi mikroskobik canlilari gérmeyi basardi. Clinkii Leeuwenhoek’un
yaptig mikroskop daha fazla biiyiitme yapabilen bir 6zellige sahipti. Ayrica Leeuwenhoek insan
kanindaki alyuvar hiicrelerini ilk kez gézlemleyen ve tanimlayan bilim insani olarak tarihe gegti.
Hiicre ile ilgili bilgiler elektron mikroskobu ile artti. Sonraki yillarda Schleiden tek hiicrelilerden
insanlara kadar her canlinin hiicrelerden meydana geldigini kanitladi. O zamandan bu zamana
hiicre ile ilgili daha fazla bilgiye sahibiz.

Yukarida verilen pargaya gore agagidakilerden hangisi ¢ikarilamaz?

A) Hiicre ile ilgili bilgiler tarihsel bir gelisim izler.
B) Huicre ile ilgili bittin bilgilerimizi mikroskoba borgluyuz.
C) Bilimsel bilgi kesin sonuglara dayanir ve degismez.

D) Elektron mikroskobu ile hiicre hakkinda daha ayrintili bilgiler elde edildi.
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Soru 32. Meryem halkoyunlari oynamayi ¢ok sevmektedir. Ders disi etkinliklerinde halkoyunu
kullibiine kayit yaptirarak derslerden sonra halkoyunu oynamaktadir. Bu yiizden bolca enerjiye
ihtiya¢ duyan Meryem’in kas hiicrelerinde en ¢ok hangi organel bulunmaktadir?

A) B)

&

Mitokondri Golgi Cisimcigi

Q) D)

Lisoaoin Hiucre Ceperi

Soru 33. Hiicre boliinmesinin amaci, béliinmenin gerceklestigi canliya veya hiicreye gore bilyiime
ve gelismeyi, yenilenmeyi, yenilenme veya iiremeyi saglamaktir.

Asagidakilerden hangisinde hiicre béliinmesi liremeyi saglar?

A) Sogut agacindan koparilan bir dalin topraga dikilmesi
B) Kesilen parmagin iyilesmesi

C) Boy uzamasi

D) Kertenkelenin kopan kuyrugunu onarmasi

Soru 34.

2n=18 kromozomiu bir
hicre art arda 3 kex mitox
bélunme gegirirse olugan

hicre saysisi ve kromozom
sayilar ne olur?

Ogretmenin sorusuna gore Ergin’in cevaplan hakkinda asagidakilerden hangisi soylenebilir?



EK-1(devami)

A)  Olusan hicre sayisini yanls ancak kromozom sayilarini dogru séylemistir.

B)  Olusan hiicre sayisini ve kromozom sayilarini yanls séylemistir.
C)  Olusan hiicre sayisini ve kromozom sayilarini dogru sdylemistir.

D)  Olusan hiicre sayisini dogru ancak kromozom sayilarini yanlig sdylemistir.

Soru 35. Asagida bir bitkinin yasam doéngiisii verilmistir. Yasam dongiisiinde 1, 2, 3, 4 v
numaralar ile gosterilen olaylar hangisinde dogru verilmistir?

4 . Tozlasma

3 Embriyo

Tohum ve meyve,

Cimlenme Tohum
a
1 2 3 4 5
A) | Mayoz | Déllenme | Mitoz | Mitoz Mitoz
B) | Mayoz | Mitoz Mitoz | Mitoz Mitoz

C) | Mayoz | Mayoz Mayoz | Déllenme | Mitoz

D) | Mitoz Mitoz Mayoz | Déllenme | Mayoz

Soru 36. Asagida kavramlarla ilgili bazi 6zellikler verilmistir.

e DNA iizerindeki anlamli birimlere denir
e Boliinme sirasinda kisalip kalinlagarak bazi proteinlerle beraber olusturdugu yapiya denir
e Hiicrenin tiim yagamsal faaliyetlerinden sorumludur.

Buna gore yukarida asagidaki kavramlardan hangisine ait bilgi verilmemistir.

A) Gen B) DNA C) Kromozom D) Hiicre

CEVAP ANAHTARI

11234 |5|6]|7|8]9|10(11|12(13[14(15(16 (17|18

B|B|A|JA|lD|C|C|B|B|C|C|D|B|B|D|J]C]|D]|]C

19120212223 (24 [25(26(27 (28 (29 (30(31[32(33(34(35/36
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OYUN TASARIMI

Oyunun Uygulanmasi

Oyunun Adi: Fen Cemberi

Oyun Oynanan Yer: Simif

Oyun Tiirii- Ogrenci Sayis1: Grup oyunu-19

Oyunun Amaci: Bu oyunda ortaokul 7. smif fen bilimleri dersinde Hiicre ve Boliinmeler

konusu egitsel oyun yardimiyla 6gretmek amaglanmustir.

Oyunun Kurallar1

1. Oyunun oynanacagi cark Ogretmen tarafindan hem fiziki hem de dijital ortamda
hazirlanir.

2. Ogretmen carkta yazacak boliimleri daha 6nceden belirler.

3. Carkin her bolimiinde farkl: etkinlikler yer alir.

4. Oyun oynanirken 6gretmen hakemlik gérevini iistlenir.

5. Smif 19 6grenciden olustugu i¢in 6gretmen tarafindan gruplar olusturulur.

6. Her bir grubun i¢inden bir 6grenci kaptan segilir.

7. Oyun oynayacak takimlar 6gretmen (hakem) tarafindan kura ile belirlenir.

8. Oyun hakemin komutuyla baslar (Kura da hangi takimlarin isimleri ¢ikarsa 0 takimlarla
oyun baslayacaktir).

9. Grup kaptanlarina hakem tarafindan 6nceden 6grenmis olduklar: fen konulariyla ilgili
bir soru sorulur. Hakem sorunun cevaplanmasi i¢in 10 sn siire verir. Kaptanlar bu siire
icinde cevaplarimi bir kagida yazarlar ve siire sonunda hakem kagitlari ayn1 anda
kaldirmalarin1 ister. Soruya dogru cevap veren kaptanin grubu oyuna baslamaya hak
kazanir.

10. Cark c¢evrildikten sonra carkta gelen boliimle ilgili masanin tizerinde bulunan uygun
boliimden bir kart ¢ekilir (6rnegin garkta soru cevap boliimii geldiyse sorularin bulundugu

kartlardan uygun olani segilir).
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11. Kartin bir yiizii konu ile ilgili kisa bilgileri diger yiizi ise carklardaki bagliklarin
etkinliklerini( dogru yanlis-cevabi verilmis soruyu bul...) igerir.

12. Kartin bir yiiziinde yazan bilgiler 10-15 saniye kadar sesli bir sekilde okunur.

== ==ns = e === =

DOGRU MU?
YANLIS MI? b

13. Bilgiler okunduktan sonra kartin diger yiiziindeki sorular daha cevaplanmaya
calisilir. Cekilen karttaki etkinlige dogru cevap veren 6grenci 5 puan kazanir.
14. Puanlar hakem tarafindan not edilir.

15. Oyun sonunda puanlar toplanir ve kazanan takim belirlenir.
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Oyunun Oynanisi

Oncelikle smnif, 6gretmen tarafindan gruplara ayrilir. Oyun, simif ortaminda takimlarmn
karsilikli tahtanin oniinde dizilmesinden sonra hakemin komutuyla baslar. ilk olarak
hakem tarafindan sorulan soruya dogru cevap veren kaptanin grubu oyuna baslar ve dnce
baslayan grup avantajli hale gelerek birlikte yarisacagi oyuncuyu kendisine rakip seger. Ilk
oyuncu oyun carkini ¢evirir. Gelen etkinlige gére soru karti havuzundan soru segilir ve
kartta yazan bilgiye gore soru cevaplanir. Oyuncu etkinligi dogru yaparsa puan kazanir
yapamazsa rakip oyuncuya hak gecer ve tiim gruplar bitene kadar ayn1 islem devam eder.
Bu arada her etkinlik yapilirken puanlar hakem tarafindan yazilir ve oyunun sonunda
toplanan puanlardan en fazla puana sahip olan grup oyunu kazanir ve kazanan grup

odillendirilir.

KARTLARDA BULUNAN BiLGI VE SORU ORNEKLERI

Soruyu Bul Kartlari

LItk U¢ Kartta Bulunan Bilgiler: Canlilarda yapisal ve islevsel 6zellik gosteren en kiigiik
birime hiicre denir. Hiicre zari, sitoplazma ve ¢ekirdek olmak iizere ii¢ temel kisimdan
olusur. Hiicre zar1 koruyucu, saydam, akiskan ve segici gegirgen Ozelliktedir. Bitki ve
hayvan hiicrelerinde ortak bulunur. Hiicre zar ile ¢ekirdek arasinda bulunan saydam ve
yar1 akigkan sivi sitoplazmadir( Bu bilgilere gore verilen asagidaki cevaplara gore uygun
sorular bulunur).

-Sitoplazma, ¢ekirdek ve hiicre zaridir.

-Canlinin en kiigiik yap1 birimidir.

-Yar akigkan olan sividir.

2. Diger U¢ Kartta Bulunan Bilgiler: Sitoplazma da yasamsal faaliyetlerin gerceklestigi
yapilara organel denir. Protein liretiminde gorevli olan organel ribozomdur. Hiicredeki
enerjiyi ilireten organel mitokondridir. Hiicrede meydana gelen tiim yasamsal faaliyetler
cekirdek tarafindan gergeklestirilir (Bu bilgilere gore verilen asagidaki cevaplara gore
uygun sorular bulunur).

-Yan akiskan sivinin icerisinde bulunan yapilardir.

-Tiim yasamsal faaliyetleri yonetir.
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-Enerji iiretir

3.Son Iki Kartta Bulunan Bilgiler: Ilk mikroskop Anton Van Leeuwenhoek tarafindan
bulunmustur. Hiicre kavramindan bahseden ilk kisi Robert Hooke' dur. Hiicreler dokulari,
dokular organlari, organlar sistemleri ve sistemler de organizmayi olusturmustur (Bu
bilgilere gore verilen asagidaki cevaplara gére uygun sorular bulunur).

-Sistemleri olusturur.

-Robert Hooke bahsetmistir.

-I1k mikroskobu bulan Kisidir

Hangi Boliinme Kartlari

LItk U¢ Kartta Bulunan Bilgiler: Boliinmeler mitoz ve mayoz olarak ikiye ayrilir. Mitoz
boliinme tek hiicreliler de iiremeyi ¢ok hiicreliler de biiyiime gelisme ve yenilenmeyi
saglar. Mitoz boliinmede birbirine ve ana hiicreye benzeyen iki hiicre olusur. Mayoz
boliinme sonucunda iireme hiicreleri ve dort yeni hiicre olusur ( Bu bilgilere gore verilen
asagida verilen climlelerin hangi boliinmeye ait oldugu sdylenir)

-Larvanin kurbagaya doniismesi

-Birbirinin aynisi olan hiicrelerin olusmasi

-Yumurta ve sperm hiicrelerinin olusmasi

2.Diger U¢ Kartta Bulunan Bilgiler: Mayoz boliinme {ireme ana hiicrelerinde goriiliir. Tiir
i¢ci kromozom sayisinin sabit kalmasini saglar. Mitoz sonucunda kalitsal ¢esitlilik goriilmez
ve mitoz da kromozom sayis1 sabittir. Mayoz boliinme ergenlik doneminde goriiliirken
mitoz boliinme zigottan yasam sonuna kadar devam eder( Bu bilgilere gore verilen asagida
verilen ciimlelerin hangi boliinmeye ait oldugu sdylenir).

-Kromozom sayisi asla degismez.

-Hayat boyu devam eder.

-Sperm ana hiicresinde goriiliir.

3.Son Iki Kartta Bulunan Bilgiler: Mayoz boliinme canlilarda biyolojik gesitlilik saglar.
mayoz sonucu olusan hiicreler birbirinden ve ana hiicreden farklidir. Mitoz boliinme viicut

hiicrelerinde goriiliir.
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-Olusan hiicreler farkhdir.

-Karaciger hiicresinde goriiliir.

v

IN(NS3Y

PRI HUCRE VE
Wl BOLUNMELER
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TASARLANAN OYUN HAKKINDA OGRETMEN GORUSME FORMU

KiSISEL BILGILER

Gorev Yeriniz:Agri Bransiniz:Fen Bilgisi
Yasiniz:28 Mezuniyet Yiliniz:
Cinsiyetiniz: Erkek Mesleki Deneyim Yiliniz: 4

Gorilisme Tarihi ve Saati:13/01/2020 — 15:00

Amag: Ortaokul yedinci sinif 6grencilerine fen bilimleri 6gretim programinda yer alan "Hiicre ve
Bolinmeler" Unitesindeki "Hiicre, Mitoz ve Mayoz Boliinme" konusunun, kazanimlarina yonelik
tasarlanmis bir egitsel oyun ile 6gretimi tizerine fen bilimleri 6gretmenlerinin goruslerini ortaya
koymaktir. Bu amag dogrultusunda asagidaki problemlere cevap aranmistir. Fen bilimleri
ogretmenlerinin;

1. Egitsel oyunlar hakkindaki gérusleri nelerdir?

2. Egitsel oyunlar tasarlayabilme konusunda dtsinceleri nasildir?

3. "Fen Cemberi" oyunu hakkindaki gorusleri nelerdir?
GORUSME SORULARI

1. Egitsel oyunlar hakkindaki gorusleriniz nelerdir?
-Egitsel oyunlarin 6greticiligi ile ilgili ne diistiniyorsunuz?

Oyunlar 6grenciler icin vazgecilmez bir aractir. Ezberden ziyade yaparak yasayarak 6grendikleri
icin daha etkili bir yontemdir. Egitsel oyunlar dersi monotonluktan, sikiciliktan ¢ikartip bilginin
kahcihgini artirir. Ayni anda hem eglenip hem de bilgilerini kullanacaklari i¢in onlara fayda
saglayacaktir.

-Egitsel oyunlarin hangi sinif seviyesi ve konulara uygun oldugunu dislinliyorsunuz, neden?

Egitici oyunlarin belli sinif seviyesi yoktur. Stiphesiz ki oyunlar cocuklarin 6grenmelerinde belli bir
yere dneme sahiptir. Her sinifa kendi seviyesine gore farkli egitici oyunlar uygulanabilir. S6zel olup
etkinlik olmayan bir tGnitede egitici bir oyunla derse katilimlarini saglayabiliriz.

-Fen 6gretiminde egitsel oyunlarin kullanimi ile ilgili ne diistinliyorsunuz?

Fen dersi 6grenciler icin anlasilmasi zor bir derstir. Bu sebeple Ogrenciler zorlanmakta ve
yapamadiklari igin sevmemektedirler. Dolayisiyla dersten uzaklasabiliyorlar. Bu sebeple
o0gretmenler ezbercilikten uzak bir sekilde ¢ocuklari daha fazla etkin hale gelecegi etkinlikler
kullanmalidirlar. Egitici oyunlar tam bu asamada devreye giriyor. Ogrencinin ilgisini ¢ektiginden
dolay! onlarin derse ilgisini artiracaktir ve ezberden ziyade bilgi kalici olacaktir. Ogrenciler her
zaman oyunlardan zevk aldiklarindan dolayi istekli bir sekilde 6grenme olacaktir.

2. Derslerde kullanmak {izere egitsel oyun segilirken nelere dikkat edilmelidir?

O yasa hitap edip etmedigine yani 6grencilerin seviyelerine, oyunun amaci yani kazanimlara uygun
olup olmadigina, oyunun siireye, oyunun yerine, uygulanabilir olusuna dikkat edilmelidir.

3. Egitsel oyunlarla 6gretim yapma konusunda kendinizi nasil degerlendiriyorsunuz?
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-Derslerinizde oyunla o6gretim gerceklestiriyor musunuz? Gergeklestiriyorsaniz ne siklikla
kullaniyorsunuz?

Derslerimde ¢ok fazla yer veremiyorum. Fakat ¢ok ezber oldugunu distindiigim konularda ya da
0grencinin ¢ok sikildigl konularda egitici oyunlara yer veriyorum.

4.“Fen Cemberi” egitsel oyunu hakkinda ne distnlyorsunuz?

-Tasarlanan bu oyunun oynanisi ve kurallari anlasilabilir diizeyde mi? Degilse nasil tavsiyelerde
bulunursunuz?

Oyun glizel ve uygulanabilir. Oyun 6ncesi ihtiyag olacak tiim bilgiler verilmis. Nasil oynanacagi
acikca belirtilmis. Fakat oyun diizenegindeki her bélmenin puani ayni olmamali. Daha zor olan
kategorilerin puanlari farkli olabilir.

-Tasarlanan oyunu kazanimlari karsilama bakimindan degerlendirir misiniz?

Tasarlanan oyun kazanimlara uygun yapilmistir. Ogrencinin o kazanimi elde edebilmesini
saglayacak tim bilgiler hazirlanan kartlarda zaten mevcuttur.

-Oyunda 6gretmeni veya 6grencileri zorlayacagini distindtginiz kisimlar var mi?

Oyunu oynarken yarisan iki grup disinda kalan 6grenciler sorulari duydugunda kendi aralarinda
konusup ¢ozmeye calisacaklarindan dolayi giirtilti olusabilir.

-Tasarlanan oyunun Ogretime katkisi olacagini disliniyor musunuz? Duslyorsaniz bunlar
nelerdir?

Evet dusiiniiyorum. Ogrenci bilmedigi bir bilgi varsa karttaki bilgiden 6grenebilir. Yada bir drnek
verecek olursam oyun sonunda onun grubunun kazanamamis olmasina sebep olacak soru asla
daha onun aklindan ¢ikmayacaktir. O bilgi o 6grencide kalici olmus olacaktir.

5. Fen Cemberi oyununun 6grencilere ne tiir beceriler kazandirdigini diistiniiyorsunuz?
- Fen Cemberi oyununun bilissel beceriler kazandirdigini diistinliyor musunuz?
- Fen Cemberi oyununun duyussal beceriler kazandirdigini diistinliyor musunuz?
- Fen Cemberi oyununun psikomotor beceriler kazandirdigini diisiinliyor musunuz?

6. Derslerinizde tasarlanan bu oyunu kullanmayi diistinir misiiniz? Nigin?

-Tasarlanan bu oyunu dersinizde 0Ogrencilerinize uyguladiginizda 06grencilerin eglenerek
o0grenebilecegini distinliyor musunuz?

Evet kullanabilirim. Sadece bu initede degil bir¢ok sinifta ve Unitede uygulanabilir bir oyun.
Egiticiligi ve eglendiriciligi yiksek bir oyun.

7. Fen bilimleri dersi icin egitsel bir oyun tasarlamaniz gerekseydi ne tir bir oyunu nasil
tasarlardiniz?

-Bir egitsel oyun tasarlamis olsaydiniz bu egitsel oyunu baska 6gretmenlerin kullanimina sunma
konusunda ne disinirsiniz?

Elbette tasarlamis olsaydim herkesin kullanimina sunardim. Cilinkii amag¢ 6grencinin
dgrenebilmesi. Ogrencinin dikkatini ¢ekiyorsa ve bilgiyi 6grenebiliyorsa her derste uygulanabilir.
Fen cemberi oyunu da ayni sekilde. Diger derslerde de rahatlikla uygulanabilir bir oyundur.
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8. Fen derslerinde bu tlr hazirlanmis oyunlarin mi, dijital olarak hazirlanmis oyunlarin mi yoksa
temassiz oyunlarin (cocuklarin okul ortaminda maske, mesafe ve kisisel hijyen kurallarini
icsellestirmede yardimci olacak oyunlar) mi 6gretim Uzerinde daha etkili ve kalici oldugunu
duslinlyorsunuz?

Bu tir oyunlar daha etkili olacaktir. Clinki dijital oyunlara maalesef tiim 6grenciler erisemiyorlar.
Bircok eksiklik olabiliyor. Ama sinif ortaminda bdyle bir oyunun 6grencilere bir yiki yok.
Zorlanacaklari bir arag gerec istenmiyor.

-Bu oyun tiirlerinin birbirlerine gore Ustlin yada zayif yonleri hakkinda ne distinlyorsunuz?

Dijital oyunda 0Ogrenci daha fazla teknolojiye bagli kalmis oluyor. Zaten giinimiizde teknoloji
bagimlisi olan gencler cogunlukta bunun yaninda sinifi da biz o hale getirirsek pek iyi olmayabilir.
Ama dijital oyunlarin hazirlanisi daha kolay. Kullanimi daha kolaydir. Ogretmenin yikii daha
azaliyor. Fakat fen carki gibi oyunlar 6gretmenin ugrasarak hazirladigi ve sinifta uygulanmasi yine
dgretmen yoracak bir oyundur. Ogrenci agisindan ise daha eglenceli ve egiticidir.

TASARLANAN OYUN HAKKINDA OGRETMEN GORUSME FORMU

KiSISEL BILGILER

Gorev Yeriniz: Amasya Bransiniz: Fen Bilimleri
Yasiniz: 36 Mezuniyet Yiliniz: 2006
Cinsiyetiniz: Erkek Mesleki Deneyim Yiliniz: 14

Goriisme Tarihi ve Saati: 13.01.2021 / 14:00

Amag: Ortaokul yedinci sinif 6grencilerine fen bilimleri 6gretim programinda yer alan "Hiicre ve
Bolinmeler" Unitesindeki "Hiicre, Mitoz ve Mayoz Bolinme" konusunun, kazanimlarina yonelik
tasarlanmis bir egitsel oyun ile 6gretimi tzerine fen bilimleri 6gretmenlerinin gorislerini ortaya
koymaktir. Bu amag dogrultusunda asagidaki problemlere cevap aranmistir. Fen bilimleri
o0gretmenlerinin;

1. Egitsel oyunlar hakkindaki gorusleri nelerdir?
Egitsel oyunlarin 6gretim siirecinde siklikla kullaniimasi gerektigini dlstiniiyorum.
2. Egitsel oyunlar tasarlayabilme konusunda disinceleri nasildir?

Egitsel oyun tasarlayabilmek icin 6gretmen oncelikle konu igerigine hakim olmali ve kavram
yanilgilari hakkinda bilgi sahibi olmahdir.

3. "Fen Cemberi" oyunu hakkindaki gorisleri nelerdir?

Ogrencilerin ilgisini cekerek derse karsi motivasyonlarini ve hazirbulunusluk seviyelerini arttiracak
faydali bir oyun oldugunu distintyorum.
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GORUSME SORULARI

1. Egitsel oyunlar hakkindaki gérusgleriniz nelerdir?
-Egitsel oyunlarin 6greticiligi ile ilgili ne dlistiniyorsunuz?
Ogrencilerin derse olan ilgilerini artirmak adina oldukca faydal buluyorum.
-Egitsel oyunlarin hangi sinif seviyesi ve konulara uygun oldugunu dislinliyorsunuz, neden?

Ozellikle 5,6 ve 7 siniflarda oldukga fazla kavram bulunan konularda kavramlarin égrencilere
kavratilmasi ve tam 6grenmenin saglanmasi adina oldukca faydali olacagini distiyorum.

-Fen 6gretiminde egitsel oyunlarin kullanimi ile ilgili ne distinlyorsunuz?

Egitsel oyunlarin uygulanmasina en uygun ve en elverisli dersin fen bilimleri oldugunu
disindyorum.

2. Derslerde kullanmak lizere egitsel oyun secilirken nelere dikkat edilmelidir?

Oncelikle oyunun diizeyi dgrencilerin bulunmus olduklari sinif diizeyine uygun olmalidir. Oyun
ogrencilerin dikkatini ¢ekmeli, derse olan ilgisini arttirmalidir. Ancak karam yanilgisina sebep
olacak nitelikte olmamalidir.

3. Egitsel oyunlarla 6gretim yapma konusunda kendinizi nasil degerlendiriyorsunuz?

Derslerimde egitsel oyunlari kullanmakla birlikte egitsel oyunlardan yeterli dizeyde
faydalanmadigimi diisiiniiyorum.

-Derslerinizde oyunla 0gretim gerceklestiriyor musunuz? Gerceklestiriyorsaniz ne siklikla
kullaniyorsunuz? Evet gerceklestiriyorum. Her sinif seviyesinde yilda bir yada iki kez.

4.“Fen Cemberi” egitsel oyunu hakkinda ne diisiinllyorsunuz?

-Tasarlanan bu oyunun oynanisi ve kurallari anlasilabilir diizeyde mi? Degilse nasil tavsiyelerde
bulunursunuz? Kurallar oldukc¢a anlasilir diizeyde, 6grencilerin kurallari hizlica i¢sellestirerek
oyuna dahil olmak isteyeceklerini dislinliyorum.

-Tasarlanan oyunu kazanimlari karsilama bakimindan degerlendirir misiniz?
Ozellikle kavramsal kazanimlar bakimindan oldukga faydali olacagi diisiincesindeyim.
-Oyunda 6gretmeni veya 6grencileri zorlayacagini distindtginiaz kisimlar var mi?

Oyuna kimin baslayacagi belirlenirken kullanilacak yéntem oOzgliveni disiik olan 6grenciler
acisindan bakildiginda Gmit kirici olabilir. Ayrica 6zellikle sinif mevcudu fazla olan siniflarda sinif
yonetimini zorlastirabilir.

-Tasarlanan oyunun o6gretime katkisi olacagini disinliyor musunuz? Duslyorsaniz bunlar
nelerdir?

Tasarlanan oyun 0Ogrencilerin dikkatini cekerek derse olan ilgilerini artirmakla kalmayacak ayni
zamanda ogrendikleri bilgileri tekrar etme firsati verdiginden bilgilerin kahcihgini arttiracaktir.

5. Fen Cemberi oyununun 6grencilere ne tir beceriler kazandirdigini diistiniiyorsunuz?
- Fen Cemberi oyununun bilissel beceriler kazandirdigini diistinliyor musunuz?

Evet 6zellikle 6grencilerin kavramlarin daha iyi algilayabilmelerini saglayacaktir.
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- Fen Cemberi oyununun duyussal beceriler kazandirdigini diisiinlyor musunuz?

Evet 6grencilerin oyun esnasinda kendilerini daha rahat ifade edebileceklerini dislinliyorum.
- Fen Cemberi oyununun psikomotor beceriler kazandirdigini diisiinliyor musunuz?

Kisith da olsa pisikomotor yonden de fayda saglayacagini diisiinliyorum.

6. Derslerinizde tasarlanan bu oyunu kullanmayi diislinir misiiniiz? Nigin?

-Tasarlanan bu oyunu dersinizde Ogrencilerinize uyguladiginizda o0Ogrencilerin  eglenerek
ogrenebilecegini distinllyor musunuz?

Evet Ozellikle sinif mevcudu fazla olmayan siniflarda 6grencilerin eglenerek 0Ogrenme
saglayacaklarini diistiniiyorum.

7. Fen bilimleri dersi igin egitsel bir oyun tasarlamaniz gerekseydi ne tir bir oyunu nasil
tasarlardiniz?

Her 6grencinin aktif olarak katilabilecegi ve kendini rahatca ifade edebilecegi tlirde oyunlar
tasarlamak isterdim.

-Bir egitsel oyun tasarlamis olsaydiniz bu egitsel oyunu baska 6gretmenlerin kullanimina sunma
konusunda ne disindrsiiniiz?

Oyunu Ogrencilerime uyguladiktan sonra onlardan aldigim doénit dogrultusunda diger
o6gretmenlerin de kullanimina sunmak isterdim.

8. Fen derslerinde bu tlr hazirlanmis oyunlarin mi, dijital olarak hazirlanmis oyunlarin mi yoksa
temassiz oyunlarin (cocuklarin okul ortaminda maske, mesafe ve kisisel hijyen kurallarini
icsellestirmede yardimci olacak oyunlar) mi 6gretim Gzerinde daha etkili ve kahlci oldugunu
duslinlyorsunuz?

GUnUmuizde cocuklarin ¢ok fazla dijital ortamlara maruz kaldigini disiindiigimden bu tir
oyunlarin ¢ok daha faydali olacagini dislinliyorum.

-Bu oyun tiirlerinin birbirlerine gore Ustlin yada zayif yonleri hakkinda ne diistiniiyorsunuz?

Dijital olarak hazirlanmig oyunlar daha ¢ok 6grencilerin bireysel ¢aligmalari sirasinda faydali
olacakken bu tiir oyunlar sinif ortaminda oynanabilme 6zelligi bakimindan 6ne ¢ikmaktadir.
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Evrak Tarih ve Sayisi: 24.02.2022-59315

T.C.
AMASYA UNIVERSITESI
Bilim Etik Kurulu
Sosyal Bilimler Etik Kurulu

Sayr :E-30640013-108.01-59315 24.02.2022
Konu :Etik Kurul izin Belgesi

REKTORLUK MAKAMINA

Sayin Do¢.Dr. Murat KURT
Ogretim Uyesi

flgi : 29.01.2022 tarihli ve 802 sayili yazi.
"Ortaokul 7.simif fen bilimleri dersi hiicre ve béliinmeler konusunun egitsel oyunlarla 6gretimi"
adli aragtirmaniz Sosyal Bilimler Etik Kurulu tarafindan bilimsel arastirma etigi yontinden incelendi ve

degerlendirildi. Konu ile ilgili kurul goriisii ektedir.

Bilgilerinizi rica ederim.

Dog.Dr. Songiil KECECI KURT
Etik Kurul Bagkani

Ek:

1- Dr. Murat Kurt Bagvuru Degerlendirme (1 Sayfa)

2- 148-au-kyt-frm-86-sosyal-bilimler-etik-kurulu-basvuru-formu (7) (5 Sayfa)
3- Etik izin (20 Sayfa)

Bu belge, giivenli elektronik imza ile imzalanmustir.

Belge Dogrulama Kodu :BSP4S0FK64 Pin Kodu :90442 Belge Takip Adresi :

https:/turkiye.gov.tr/ebd?eK=5544&eD=BSP4S0FK 64&eS=59315
Adres:Akbilek Mah. Muhsin Yazicioglu Cad. No:7 Merkez/Amasya Bilgi igin: Songiil KECECI KURT
Telefon:2600060 Faks:2600059 Unvani: Etik Kurul Bagkani &
e-Posta Isekreterlik ya.edu.tr Web:http://www.amasya.edu.tr/idari/etik-kurul/bilim-etik- Tel No: 1
kurulu.aspx

Kep Adresi:amasyauniversitesi@hs01.kep.tr

Bu belge,giivenli elektronik imza ile imzalanmistir.
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