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Oyun insan yasamiyla iliskilendirildiginde en ¢ok ¢ocukluk donemi akillara gelmektedir.
Ciinkii ¢ocuklar oyunla biiyiimekte ve hayat1 6grenmektedir. Ilkokul donemiyle birlikte
ogrenmeler belirli bir diizen i¢erisinde 6grencilere verilmekte, yasam boyu kullanacag: faydal
bilgilerin temeli burada atilmaktadir. ilkokulda oyun ve ¢ocuk bir biitiin olarak diisiiniilmeli;
egitim siireclerinde oyuna yer verilerek 6grencilerin gelisimi cok yonlii olarak desteklenmelidir.
Ozellikle giiniimiizde bireylerden beklenen iist diizey diisiinme, arastirmacilik ve sorgulama
becerilerine sahip olma 6zelligi ilkokuldan itibaren alinacak fen egitimiyle miimkiindiir.
Dolayisiyla okullarda yer verilen oyunlar bu hedefleri kapsamali, egitici bir rol {istlenmeli,
motive edici ve dgrencide ilgi uyandirict nitelige sahip olmalidir. Sinif 6gretmenleri de bu
ozellikleri dikkate alarak dersini islemelidir. Derste kullanilan ayni1 oyunlar bir siire sonra
ogrencilerin sikilmasina sebep olacagindan 6gretmenlerin farkli oyunlar bilmesi, fen bilimleri
dersine uyarlayacagi oyunlari gelistirmesi 6grenciler i¢in 6nem arz etmektedir. Bu baglamda
gerceklestirilen bu aragtirma ilkokulda gorev yapan siif d6gretmenlerinin fen bilimleri dersi
ogretiminde kullanilmak tizere arastirmaci tarafindan gelistirilen egitsel oyunlar hakkindaki

goriis ve Onerilerini almak amaciyla yapilmistir.



OZET (devam ediyor)

Arastirmada nitel arastirma yontemlerinden olgu bilim deseni kullanilmistir. Olgubilim, bir
durumun onu etkileyen ve onun etkiledigi faktorleri igerisine alarak incelenmesini arastirir.
Yapilan bu arastirmada da smif Ogretmenlerinin gelistirilen egitsel oyunlar hakkindaki
diisiinceleri ve deneyimlerinin arastirildigi belirtilebilir. Bu amagla ilk olarak c¢alismada
kullanilmak iizere arastirmaci tarafindan 4. sinif fen bilimleri dersi 1. donem kazanimlarina
yonelik iki uzman goriisii alinarak on {i¢ egitsel oyun gelistirilmistir. Gelistirilen egitsel oyunlar
2022-2023 egitim 6gretim yilinda Istanbul ili Umraniye ilgesinde yer alan bir devlet okulunda
gorev yapan dort sinif 6gretmeninin katilimiyla uygulanmis ve 1. yariyil donemi sonuna kadar
yiriitilmiistiir. Oyunlarin uygulanmasi esnasinda aragtirmaci tarafindan gozlem yapilarak
cesitli notlar alimmuistir. Uygulama sonunda ise arastirmaci tarafindan gelistirilen ve uzman
goriisii  alinarak diizenlenen yar1 yapilandirilmig goriisme formu kullanilarak sinif
Ogretmenlerinin gorlisleri alinmistir. Alinan goriisler nitel veri analiz yontemlerinden igerik
analizi yontemi kullanilarak cesitli kod ve temalara ayrilarak incelenmistir. Elde edilen veriler

gozlem notlariyla desteklenmistir.

Calisma sonucunda smif 6gretmenlerinin oyun ve egitsel oyun hakkindaki tanimlarinin
alanyazinda yer alan ¢alismalarla benzer nitelikte oldugu soylenebilir. Ogretmenler tasarlanan
egitsel oyunlara yonelik goriislerini avantajlar, dezavantajlar, sevilen oyunlar ve sevilmeyen
oyunlar temalariyla belirttikleri goriilmiistiir. Buna ek olarak 6gretmenler gelistirilen egitsel
oyunlarin dgrencilerin biligsel, duyugsal ve psikomotor olarak gelisimlerine olumlu olarak
katkida bulundugunu belirtirken; tiim oyunlar basta olmak lizere, “Bu nasil hareket?” ve
“Hangisinde su var? Haydi fosil yapalim.” oyunlarina yonelik ¢esitli 6nerilerde de bulunduklari
sonucuna ulasilmistir. Yapilan gézlemler sonucunda 6grencilerin oyunlart sevdikleri, derse
katilimlarinin arttig1 ve bir sonraki derste oynayacaklart oyunlari merak ederek derse geldikleri
goriilmiistiir. Buna ek olarak 6gretmenler tarafindan akademik basarmin arttigi ve ders ici
olumlu davraniglarin ise cogaldigi arastirmaciya belirtilmistir. Oyunlarin uygulama agsamasinda
bazi 6gretmenlerin 6grenci mevcudu ve siniflarin fiziki boyutlarina gére oyunlari tekrar revize
edip uyguladiklari gériilmiistiir. Uygulama esnasinda kalabalik siniflarda olusan sesin fazlaligi,
Ogrencilerin 6gretmeni dinleyememesi ve siirekli soru sorma davraniglar1 6n plana ¢ikarken;
mevcudu az olan smifta bu durumun tam tersi oldugu gériilmiistiir. Ogretmenlerin kalabalik

siiflarda her 6grenci ile bireysel olarak ilgilenemedigi ve sinifta yapilmasi gereken oyun
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hazirliklarinin ise eve 6dev olarak verildigi gézlemlenmistir. Son olarak miifredatin yogunlugu,
okulun imkanlar1 ve Ogrencilerin kisisel kabiliyetlerinin egitsel oyunlarin uygulanmasini

olumsuz etkileyen dezavantajlar olarak 6n plana ¢iktig1 sonucuna ulasilmistir.

Anahtar Kelimeler: egitsel oyun, sinif 6gretmeni, fen bilimleri, ilkokul
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When games are associated with human life, childhood is what comes to mind the most.
Because children grow and learn about life through play. Starting from the primary school
period, learning is given to students in a certain order, and the foundation of useful knowledge
that they will use throughout their lives is laid here. In primary school, play and the child should
be considered as a whole; The development of students should be supported in many ways by
including games in educational processes. Especially today, the high-level thinking, research
and questioning skills expected from individuals are possible with science education starting
from primary school. Therefore, the games included in schools should cover these goals, play
an educational role, be motivating and arouse interest in students. Classroom teachers should
also teach their lessons taking these features into consideration. Since the same games used in
the lesson will cause students to get bored after a while, it is important for teachers to know
different games and develop games that they can adapt to science lessons. In this context, this
research was conducted to obtain the opinions and suggestions of primary school classroom

teachers about educational games developed by the researcher to be used in science teaching.
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ABSTRACT (continued)

The phenomenological pattern, one of the qualitative research methods, was used in the
research. Phenomenology investigates the examination of a situation by including the factors
that affect it and are affected by it. It can be stated that in this research, the thoughts and
experiences of classroom teachers about the developed educational games were investigated.
For this purpose, first of all, thirteen educational games were developed by the researcher to be
used in the study by taking the opinions of two experts regarding the 1st term achievements of
the 4th grade science course. The developed educational games were implemented in the 2022-
2023 academic year with the participation of four classroom teachers working in a public school
in Umraniye district of Istanbul and continued until the end of the 1st semester. During the
implementation of the games, the researcher made observations and took various notes. At the
end of the application, the opinions of the classroom teachers were taken using the semi-
structured interview form developed by the researcher and arranged by taking expert opinion.
The opinions received were analyzed by dividing them into various codes and themes using the
content analysis method, one of the qualitative data analysis methods. The data obtained was

supported by observation notes.

As a result of the study, it can be said that classroom teachers' definitions of games and
educational games are similar to the studies in the literature. It was observed that teachers
expressed their opinions about the designed educational games with the themes of advantages,
disadvantages, popular games and disliked games. In addition, teachers stated that the
educational games developed positively contributed to the cognitive, affective and psychomotor
development of students; “What kind of move is this?”, especially in all games. and “Which
one has water? Let's make fossils.” It was concluded that they also made various suggestions
for games. As a result of the observations, it was seen that the students liked the games, their
participation in the lesson increased, and they came to the lesson curious about the games they
would play in the next lesson. In addition, the teachers stated to the researcher that academic
success increased and positive in-class behaviors increased. During the implementation phase
of the games, it was observed that some teachers revised and implemented the games according
to the number of students and the physical size of the classes. During the application, the
excessive noise in crowded classrooms, students' inability to listen to the teacher and constant
individual attention to each student in crowded classes and that the game preparations that
should be done in class are given as homework. Finally, it was concluded that the intensity of
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the curriculum, the school's facilities and the personal abilities of the students stand out as

disadvantages that negatively affect the implementation of educational games.

Keywords: educational game, classroom teacher, science education, primary school






TESEKKUR

Calismamin en basindan bugiine bana fikirleriyle yon veren, sorunlarimda yardimini ve
destegini esirgemeyen, sabr1 ve Ozverisi ile yanimda olan, giiler yiizli hocam, kiymetli

danismanim Dog¢ Dr. Canay PEKBAY’a dncelikle sonsuz tesekkiirlerimi sunarim.

Jiiride yer alan Prof. Dr. Ozlem KORAY ve Dog. Dr. Esra Ugak hocalarima hazirlamis oldugum

caligma hakkinda belirttikleri degerli goriis ve Onerileri i¢in ¢ok tesekkiir ederim.

Arastirmamin uygulama siireci boyunca yardimlarini ve desteklerini benden eksik etmedikleri,
yogun programlarinin arasinda bu calismaya vakit ayirdiklart ve destek olduklart igin;
anlayislar1 basta olmak iizere metanetli davranislariyla da siireci sorunsuzca tamamlamami
saglayan degerli 6gretmenlerim: Burcu AYHAN DERINOZ, Meryem SEKER, Tanyeli TAC
ve Ugur CELIKER e tesekkiirlerimi sunarim.

Sehit Sevgi Yesilyurt Ilkokulu dgretmenlerine, calismalari hevesle bekleyen ve katilan 2022-

2023 egitim Ogretim yil1 4. sinif 6grencilerine sevgilerimi sunarim.

Insanin en biiyiik hazinesi, mutlulugu ailesidir. Benim de her zaman kisisel gelisimimi ve
ogrenmemi destekleyen, bugiinlere gelmemde biiyiik emegi olan, maddi, manevi varliklarini
hicbir zaman esirgemeyen basta canim annem Nebat AYDIN ve canim babam Serif AYDIN’a;
varligiyla yanimda olan biricik abim Burak AYDIN’a siikranlarimi sunarim. Sizi ¢ok

seviyorum.

Calismam boyunca manevi destegini esirgemeyen, anlayisiyla yanimda olan sevgili esim, yol
arkadasim Cebrail OGUZ’a tesekkiir ederim.
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BOLUM 1

GIRIS

Giiniimiiz diinyasinda devletlerarasi toplumsal iligkilerin artmasiyla birlikte hizli bir
kiiresellesme siireci yasanmaktadir. Bu siireg, iilkeleri ekonomik yaris igerisine dahil etmekte;
bilim ve teknolojinin hizli bir degisim ve gelisim gdstermesine neden olmaktadir. Gelismeler,
meydana getirdigi olumlu etkilerin yani sira bireylerin sahip olduklari bilgi ve deneyimlerin
kisa siirede eskimesine ve yetersiz kalmasina yol agmakta, bulundugu zaman dilimine uyum
saglayan nitelikli insan giicii ihtiyacinin &nemini ortaya ¢ikarmaktadir (Hancer vd 2003). insan
zekast basta olmak iizere bireylerin sahip oldugu kabiliyetlerin ve yaraticiliklarinin dijital
gelismelere yon verdigi; bu durumun ise gii¢lii ve zengin iilkelerin ortaya ¢ikmasina aracilik
ettigi goriilmektedir (Skavronska 2023). Gelismis iilkeler arasinda bulunan teknolojik rekabet
ve egitimin insan yasamindaki etkileri disiiniildigiinde, ¢agimizda iiretken insana olan
ihtiyacin biiyiik 5neme sahip oldugu, bunun da ancak egitim ile karsilanmasi gerektigi sonucuna
ulasilmaktadir. Nitekim liderlik yaris1 igerisinde olan devletler, var olan kiiresel yarista
hedefledikleri nihai amaglara ulasabilmek i¢in toplumu olusturan her ferdin kaliteli bir
egitimden gegirilerek fen okuryazari birer birey haline getirilmesinin 6neminin farkindadir (Es

ve Sarikaya 2011).

Ekonomik ve sosyal alanlarda meydana gelen tiim gelismeler yasamimizi her yonden etkiledigi
gibi egitim alaninda da birtakim degisim ve doniisiimlerin yasanmasina sebep olmaktadir.
Bunun farkinda olan birgok devlet, egitim programlarini bulunduklar1 zaman dilimine uygun
olarak yenilemekte ve okullarda uygulanan 6gretim miifredatlarinda giincel kazanimlara yer
vererek diinyadaki yeni yerini almaktadir (Ozata Yiicel 2010). Ciinkii egitim, her toplumun kisa
ve uzun vadede planlanan amaglarina ulagsmak igin etkili ve verimli bir ara¢ gorevi
istlenmektedir. Bu sebeple egitim ile ilgili kararlarin alindig: ilgili makamlarda egitimin ciddi
bir unsur oldugu 6n planda tutularak 6grenme ve 6gretme hususlarindaki yenilik¢i yaklagimlar

takip edilmelidir (Clark 2007).



Bilim ve teknolojideki gelismeler uygulanan egitim miifredatlarinin yeniden yapilandiriimasina
neden olan faktdrler arasinda yer almaktadir (Sumanik vd. 2023). Ulkemizde, Milli Egitim
Bakanligi (MEB) tarafindan 2004 yilina kadar var olan geleneksel egitim anlayisinin terk
edilerek anasinifindan itibaren tiim egitim kademelerinde yapilandirmaci egitim anlayisinin
benimsenmesi; degisimi yakalamak, ¢aga uyum saglamak i¢in atilan dnemli adimlardan biri
olarak goriilmektedir (Demir vd. 2011). MEB, 2005-2006 egitim 6gretim yilindan itibaren
uygulamaya alinan fen bilimleri 6gretim programinda benimsedigi yapilandirmaci yaklagim ile
birlikte diinya iizerinde yeni bir konumlanmanin igerisinde yer almay1 hedefleyerek ekonomik
ve sosyal olarak gelisme dahil nitelikli is giicti sermayesi ile bireysel gelisimin 6nemini agik¢a
ortaya koymaktadir (Mart1 Emel 2018). Benimsenen bu yenilikg¢i anlayisin ardindan diizenlenen
2013 yili fen bilimleri dersi dgretim programinda arastirma ve sorgulamaya dayali 6grenme
yaklagiminin 6n plana ¢iktig1 goriilmektedir (MEB 2013). Son olarak 2018 yilinda giincellenen
fen bilimleri dersi 6gretim programi incelendiginde 6zellikle bilimin uygulama ve ekonomiye
girdi iiretme niteliginin dnemsenmesiyle birlikte giinliik hayat ihtiyaglarinin karsilanmasina
yonelik teknolojik iiretim anlayisina vurgu yapilmaktadir (MEB 2018). Bu ii¢ program
incelendiginde ortak olarak tiim bireylerin fen okuryazari bireyler olarak yetistirilmesinin temel
amag olarak benimsendigi, programlarda ise cesitli giincellemeler yapildigi ve dénemin

ihtiyaglarina gore yeniden diizenlenerek uygulamaya alindigi sdylenebilir.

2005 yil1 fen bilimleri dersi 6gretim programinda yapilandirmaci anlayisin benimsenmesi ve
daha sonra uygulanan 2013, 2018 programlari ile birlikte egitimin iki ana unsuru olan 6grenci
ve 6gretmen rollerinde birtakim farkliliklar meydana gelmistir. Ozellikle 6gretmenin bilgi
kaynagi olarak goriilmesinden ¢ok bilgiye ulasmada o6grenciye rehberlik etmesi, egitim
ortamlarinin diizenlenmesi, ders siirecinin tasarlanmasi, dgrenci merkezli ders anlayisinin
benimsenmesi, kullanilacak yontem ve teknigin se¢imi gibi bircok alanin yapilandirmaci
anlayis ile birlikte degisime ugradigi goriilmektedir. Bu degisimle birlikte 6grenciye kendi
O0grenme siirecini yonetebilme, ¢esitli sorumluluklar alma; 6gretmene ise 6grencinin bireysel
gelisimine uygun olarak ders siirecini tasarlama, bilgiyi kesfederken 6grenciye destek olma
sorumlulugu yiiklenmistir (Uredi ve Uredi 2007). Son olarak 2018 yili fen bilimleri dersi
Ogretim programinda yer alan 6gretmen ve 6grenci rolleri incelendiginde ise 6grenme-6gretme
kuram ve uygulamalarinin biitiinciil olarak ele alindigi, 6gretmenin tesvik edici, yonlendirici,
iist diizey diisiinme, iirlin gelistirme, bulus ve inovasyon yapma seviyesine ulagmak i¢in rehber
gorevi; Ogrencilerin bilginin kaynagini arastiran, sorgulayan, agiklayan, tartisan ve iriine

doniistiiren birey roliinii iistlendigi goriilmektedir (MEB 2018).



Devletlerin gii¢lii bir yapiya sahip olabilmesi i¢in yaratici bir bakis agisina sahip, yenilikler
olusturabilen iiretken bireyler yetistirmesi zorunluluk haline gelmektedir (Skavronska 2023).
Sorgulayan, diisiinen, akil yiiriitme becerilerine sahip bireylerin yetistirilmesinin ise nitelikli
fen egitiminden gectigi bilinmektedir. Fen egitiminin basamagini egitimin birinci kademesini
olusturan ilkokulda yer alan 6grenmeler olusturmaktadir. Bu amagla simif &gretmenleri,
ogrenilen bilgilerin kaliciligini saglamak ve ilkokulda nitelikli bir fen egitimi sunmak igin fen
bilimleri 6gretim programi amaclarmi bilmeli, belirlenen strateji ve yontemleri benimsemeli,
ogretmen-ogrenci rollerini dikkate almalidir. Ogrenci merkezli ¢alismalara yer vermeli,
yaparak ve yasayarak dgrenme ortamli ders siirecleri hazirlamaya 6zen gdstermelidir. I1kokul
ogrencilerinin biligsel ve gelisimsel donemlerini dikkate alarak bilginin 6grenilip 6grenci
tarafindan yapilandirildigi, eglenceli vakit gegirilerek 6grenmenin saglandigi, tiim sinifa hitap
eden en uygun yontem ve teknikler secilerek ders siirecini tasarlamali, 6grenci merkezli ¢agdas
uygulamalar alaninda kendini yetistirmeli ve yenilemelidir. Ote yandan dgretmenler 6grenme
ortamlarmi her ne kadar en verimli olacak sekilde tasarlamaya caligsa da gelisimleri itibariyle
ilkokulda 6grenim goren Ogrencilerin oyunu sevmesi, akillarinin siirekli oyunda olmasi,
oyundan kolayca ayrilamamasi sik¢a karsilasilan bir durumdur. Nedeni ise ilkokul
alindig1 takdirde oyunla birlestirilmis egitim ortamlarinda kullanilacak dogru oOgretim
yontemlerinin se¢imi &grencilerin kolayca 6grenmelerini saglayacak ve etkili bir 6grenme

slireci tasarlanmasina katkida bulunacaktir (Duman 2023).

Oyun, biiyiime ve gelisme ¢aginda yer alan ¢ocuklar i¢in en temel ihtiyaglardan biridir (Goksen
2014). Oyunun ¢ocuklarin saglikli biiyiimeleri ve gelismeleri igin gerekli olan ihtiyaglari
karsilayan degerli bir faaliyet oldugu belirtilebilir (Ginsburg 2007). Cocuklar hayata dair
kazanimlarini oyun oynayarak gercgeklestirir. Glinlimiizde ise oyunlastirma egitim ortamlarinda
tercih edilen yenilik¢i bir yontem olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Sezgin 2023). Ayrica bu
yontem basta tip, askerlik egitimleri olmak {izere bir¢ok Orgiin egitim basamaklarinda da
basarili bir sekilde kullanilmaktadir (Pivec vd 2003). Dolayisiyla ilkokul doneminde sinif
ogretmenlerinin 6grenme siireglerini tasarlarken egitsel oyunlara yer vermesi; 6grencilerin
sevecekleri bir sinif ortamimin olusmasini saglayacak ve onlarin ¢ok yonlii gelisimlerini

desteklemesi agisindan da dogru bir segim olacaktir.

Egitsel oyun yontemi 6grenci merkezli modern bir uygulamadir. Ogrenmeyi etkili kilan ve
ogrencilerin okul hayatinin bir parcasi olarak kullanilmasi gereken yontemler arasinda yer alir

(Dewi vd 2023). Gelencksel yontemlere kiyasla bu yontemde 6grenciler, oyun igerisinde



kendini mutlu ve rahat hisseder, tiim ilgisini oyun iizerinde toplar, 6grenmekten keyif alir (Yurt
2007). Oyun oynarken ogrenciler deneyim kazanir, problem ¢6zme becerilerini gelistirir,
kendilerini rahatlikla ifade edebilecekleri uygun ortami bulur (Zengin 2002). Oyun sirasinda
bircok duyu organina hitap eden somut yasantilar gergeklestirilecegi i¢in kalict 6grenmeler
meydana gelir. Bu baglamda 6zellikle soyut kavramlarin yer aldigi fen bilimleri dersinde egitsel
oyun kullanimi, 6grencilerin zihinsel aktifligini saglayarak verimli bir 6grenme siireci

olusturulmasinda en uygun yontem olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Cangir 2008).
1.1 PROBLEM DURUMU

Yirmi birinci yiizyilda iilkelerin egitim sistemlerinden yetistirmeyi amagladiklar1 insan profili
merak eden, arastiran, sorgulayan, temel iletisim ve {ist diizey diisiinme becerilerine sahip, fen
okuryazari bireylerdir (Hazir ve Baysal 2018). Amaglara ulasilacak faaliyetlerin
geceklestirilmesi ise bireylere saglanan fen egitiminin belirli programlar ¢ercevesinde erken
yastan itibaren diizenli olarak gerceklestirilmesiyle miimkiindiir. Bireylerin ¢ok yonlii
gelisimine katki saglayan, bilimsel, teknolojik ve toplumsal gelismelere aracilik eden temel
kurumlar arasinda okullar yer almaktadir (Aybek ve Aslan 2015). Bu sebeple okullarda yer alan
fen bilimleri dersleri; giiniimiiz insan ihtiyaglarin1 karsilayacak sekilde ve bireylerin gelecege
hazirlanabilecegi uygun siireglerin planlanmasinda biiyiik onem tasimaktadir (Giines ve

Karasah 2016).

Icerisinde bulundugumuz teknolojide ders kitaplarin1 ezberlemeyi ve dgretmenlerin tahtaya
yazdiklarina bagimli olmayi bir kenara birakmak; 6grencilerin 6grenmeleri {izerine toplumsal
beklentilere cevap vermek daha dnemli hale gelmektedir (Roschelle vd. 2000). Ulkemizde de
2005 yilindan itibaren fen bilimleri 6gretim programlarinda fen okuryazari bireyler yetistirme
anlayis1 benimsenmis; 2012 yilinda egitim sisteminde koklii degisiklikler yapilmis ve 4+4+4’{in
ilk dort yili ilkokul olarak kabul edilmistir. Bu degisimin ardindan 2014-2015 egitim 6gretim
yilindan itibaren ilkokul 3. siniflarda hayat bilgisi dersinin igeriginden fen konulari1 ayrilarak
fen bilimleri ayr1 bir ders olarak okutulmaya baglanmistir (Hazir ve Baysal 2018). Ayrica 2015-
2016 egitim 6gretim yilindan itibaren 4. siif fen bilimleri dersinde yenilenme g¢alismalari
yapilmistir (Ocak ve Kocaman 2018). Giiniimiizde ise 2017 yilinda gergeklestirilen gesitli
degisikliklerle birlikte 2018 programi olusturulmus, halen ilkokul ve ortaokul fen bilimleri

Ogretim programi olarak kullanilmaya devam edilmektedir.

Ilkokulda verilen fen egitiminin amaci cocuklarin gelisimlerini ¢ok boyutlu olarak desteklemek,

merak duygularmi percinleyerek etrafi bilim insan1 goziiyle ele almak, gozlemlerini baska



alanlara aktarip onlar1 yorumlayabilme becerisi kazandirmaktir (Unisen ve Kaya 2015).
Ilkokulda ilk kez fen konulartyla karsilagsan Ogrencilerin anlamli ve kalict dgrenmeler
saglamasi, fen bilimlerine yonelik olumlu tutum gelistirmesi, akademik basari saglamasi gibi
birgok faktér bu donemde olugmakta ve bireylerin ilkokuldan sonraki egitim yasantilarini
etkilemektedir. Temel egitim kapsaminda karsimiza ¢ikan ilkokul donemi yani 6-10 yas araligi
gelecegimizi sekillendiren nitelik sahibi ve fen okuryazari bireyleri yetistirmek igin en kritik

donemi olusturmaktadir.

[lkokulda fen bilimleri dersleri sinif gretmenleri tarafindan yiiriitiilmektedir. Dolayistyla smif
ogretmenleri ders siirecini olustururken ezbere neden olacak uygulamalar yerine 6grencilerin
merakini canli tutacak ve onlar1 derse dahil edecek asamali siiregleri hazirladig: takdirde
bilginin kaliciligini saglayabilir ve iist diizey diisiinme becerilerini gelistirebilir (Kaya 2019).
Bu sebeple o6grencilerin birbirleriyle etkilesim saglayabilecegi uygun yontemler tercih
edilmelidir (Ilhomovna 2023). Ciinkii ilkokul 6grencilerinden uzun siire sirada oturmasi, ders
boyunca tiim dikkatini 6gretmene vermesi, sessizce dersi dinlemesi beklenemez. ilkokul
donemi 6grencileri konugma ihtiyaci hisseder, soru sorar, olaylara karsi sonsuz fikir iiretir,
cevresini anlamaya calisir ve en 6nemlisi hareketlidir. En sevdikleri aktivite ise oyundur. Bu
nedenle ilkokulda gergeklestirilen egitimlerde oyuna mutlaka yer verilmelidir. Ciinkii oyun;
Ogrencinin ilgisini c¢ekecek; yasamiyla egitim hayatin1 iliskilendirmesini kolaylastirarak

anlamli 6grenmeler olusturmasini saglayacaktir (Ozer 2017).

Oyun, insan yasaminin birgok doneminde yer almasina ragmen en fazla énem verildigi donem
cocukluk donemidir (Sentiirk 2020). Cocukluk déneminde oynanan oyunlar akillarda kalir,
insanin ileriki yasaminda bile hatirlanir (Cetin ve Ozbugutu 2020). Oyunlarin egitim ortamlari
icerisinde kullanilmasina dair ise 6grencilerin edinilen, tekrar edilen bilgileri daha kolay
Ogrenecegini ve yasam boyu devam ederek kaliciligini koruyacagi soylenebilir. Oyunlar
Ogrencilerin ileriki yasamlar1 igin c¢esitli deneyimler kazanmasini sagladigi gibi bilissel,
duyussal ve psikomotor olarak gelisimine katki saglayarak saglikli yetismesine yardimci
olmaktadir (Coban ve Nacar 2013). Ayrica oyunlar oynayanlari uzun siire mesgul etmekte ve
yeteneklerinin ortaya ¢ikmasina da firsat sunmaktadir (Leemkuil ve Hoog 2005). Bireysel
gelisime ve 6grenmeye bu denli katkida bulunan oyunlarin 6grenciler tarafindan sevilen bir
uygulama oldugu diisiiniildiigiinde; fen bilimleri dersinde egitsel oyun yonteminin kullanilmasi
ogrencilerin kazanimlara ulasmasinda basarili bir arag olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Obut

2005).



Egitsel oyun, 6grenme amach hedeflere ulagsmak i¢in tercih edilen eglenceli uygulama
yontemidir. Bu yontemde 6grenciler bir taraftan olasi problem durumlarina ¢6ziim ararken bir
taraftan aktif yer alacagi sosyal bir 6grenme ortami olusturulmaktadir (Leemkuil 2006). Sinif
Ogretmenleri, Ogrencilerinin dersi kolay anlamlandirabilmeleri, derse olan tutum ve
basarilarinin olumlu olarak etkilenmesi i¢in egitsel oyun teknigini kullanmanin yani sira
herkesge bilinen mevcut oyunlar: ihtiyaglar dogrultusunda gelistirebilmeli, kendi egitsel
oyunlarini tasarlayabilmelidir. Bunu yaparken 6grencilerin gelisimsel 6zellikleri géz Oniine
alinmali, oyunun amaci egitimsel hedefleri gergeklestirmek olmalidir. Oyunlar eglenceli ve
hosca vakit gecirmeyi saglamali, Kaliteli bir icerige sahip olmalidir. Ogrencilerin akranlariyla
birlikte oldugu zamanlarda sosyal gelisimini desteklemeli, toplumsallasmasina katki
saglamalidir. Egitsel oyunlar nitelikli bir sekilde hazirlanip uygulandig: takdirde zevkli ve
eglenceli bir ortamda 6grencilerin kolayca 6grenmesini saglayarak zihinsel, duyussal ve sosyal

becerilerinin gelismesini de destekleyecegi unutulmamalidir (Bayat vd. 2014).

Somut donemde yer alan ilkokul 1. ve 4. smif arasindaki ¢ocuklarin zihinsel gelisimlerinde
okulda gerceklesen etkinlikler ve 6grenmeler araciligiyla ciddi gelismeler meydana gelmektedir
(Umarova ve Ximmataliyev 2023). Dolayisiyla ilkokul &grencilerinin soyut doneme gegis
evresi olan 4. sinifta, oyunlarin kullanilmasinin bilgilerin kalici olarak 6grenilmesine yardimci
olacag1 sdylenebilir (Y1ldiz vd. 2016). ilkokul 6grencileri bu donemde oyunla 6grenmeye daha
yatkin olduklari i¢in 6grenme etkinliklerinde daha kalic1 ve hosa giden bir siire¢ olusturacaktir
(Pehlivan 2014). Etkili bir 6grenme ortami olusturmak ve 6grenme deneyimlerini artirmak ise
ogretmenlerin planlayacagi stireglerden gegmektedir (Magnusson vd. 1999). Bu nedenle sinif
Ogretmenleri bilgi aktarici roliinden siyrilarak fen bilimleri dersinde 6grenmenin yardimci araci
olan egitsel oyunlara siklikla bagvurmali, kavramlarin dogru ve kalici olarak 6grenildigi

eglenceli 6grenme ortamlart olusturmalidir (Yoriikoglu 2021).

Egitimde belirlenen hedeflere ulagsmak i¢in en 6énemli gorev o dersin 6gretmenine diismektedir
(Cangir 2008). Bu dogrultuda siif 6gretmenlerinin segecegi egitsel oyun fen bilimleri dersi
icin oldukga onemlidir. Egitsel oyun yonteminin kullanildig: bir fen bilimleri dersinde stirekli
ayn1 oyunlar oynandiginda; 6grencilerin oyuna aligacagi ve bir siire sonra sikilacagi yadsinamaz
bir gergektir. Dolayisiyla 6grenciler 6gretmenlerinden farkli oyunlar bekleyecek ve yeni
oyunlar isteyecektir. Bu sebeple 4. sinif fen bilimleri dersinin planlanmasini gergeklestiren sinif
ogretmenleri, derste kullanmak amaciyla gesitli egitsel oyunlar1 6grenmeli ve farkli egitsel

oyunlar tasarlayabilmelidir.



Ulusal alanyazinda ulagilabilir arastirmalar incelendiginde ilkokulda yer alan fen bilimleri
dersinde egitsel oyun kullanimi1 ve egitsel oyun tasarimina yonelik cesitli ¢aligmalara
rastlanmistir (Kaya ve Elgiin 2015; Boyraz 2015; Ceker 2017; Ozer 2017; Atay 2018; Cakir ve
Kurt 2018; Tut 2018; Sentiirk 2020; Cakir ve Karamustafaoglu 2021; Ertugrul ve
Karamustafaoglu 2021; Sentiirk ve Akar 2021; Sorkun ve Karamustafaoglu 2022). Beker Bas
(2021) gergeklestirdigi ¢alismasinda ortaokul diizeyinde fen bilimleri dersinde kullanilan
egitsel oyun ve bu egitsel oyunla ilgili 6gretmen ve 6grenci goriislerine yer vermistir. Yildirim
vd. (2023) yapmis olduklar1 ¢alismada ilkokulda calisan sinif 6gretmenlerinin egitsel oyun
kullanimina yénelik goriisleri incelenmistir. Ilkokul fen bilimleri dersinde kullanmak amaciyla
gelistirilen egitsel oyun ve bu oyunlara yonelik 6gretmen goriislerinin alindigi ¢alismalara ise

ulasilamamustir.

Egitsel oyun yontemi, 6grenci merkezli cagdas yontemler arasinda bulunmakta ve bu yontemin
gittikce 6nem kazandigi goriilmektedir. Bu amacgla yapilmasi planlanan tez calismasinda
ilkokul 4. siif fen bilimleri dersi kazanimlariyla iliskili olarak on ti¢ farkli egitsel oyun
tasarlanmistir. Arastirmada bulunan egitsel oyunlarin galigmaya katilan sinif gretmenleri
tarafindan ders siiregleri igerisine dahil edilerek uygulamasi planlanmistir. Bu esnada
aragtirmaci tarafindan gozlem yapilarak cesitli notlar alinmigtir. Tim egitsel oyunlarin
uygulanmasi1 sonunda c¢alismaya katilan smif Ogretmenlerinin tasarlanan egitsel oyunlara
yonelik goriislerinin alinmasi amaglanmistir. Dolayisiyla igerisinde on {i¢ farkli egitsel oyunun
yer almast; veri toplama araglarinin gesitliligi ve sinif 6gretmenleri ile gériismeler yapilarak bu
oyunlarin uygulanabilirligine dair goriislerin alinmasi amaciyla yapilan bu tez ¢aligmasinin

ilkokul diizeyinde yapilan egitsel oyun ¢alismalarina katki saglayacag diistiniilmektedir.
1.2 ARASTIRMANIN ONEMIi

[lkokul fen bilimleri dersi konularinda soyut kavramlar yer almaktadir. Bu durum somut
islemler doneminde yer alan bazi 6grencilerin kavramlari tam olarak anlamlandiramamasina ve
ders igerisinde ¢ekinik kalmasina neden olmaktadir. Her 6grenci ayni hizda 6grenemeyebilir ve
kendini ifade edebilecek uygun ortami bulamayabilir. Bunun i¢in 6gretmenler 6grenim
stirecinde tim Ogrencilere hitap eden yontem ve teknikleri segmeli, meydana gelebilecek

olumsuzluklarin en aza indirgendigi siirecler olusturmalidir.

[lkokul dénemindeki 6grencilerin oyun ¢ocugu oldugu diisiiniildiigiinde, fen bilimleri dersinin
egitsel oyunlarla uygulanmasi Ogrenciye bir¢cok katki saglayacaktir (Bayat vd. 2014).

Ogrencilerin oyun sirasinda kendini ifade edebilecegi uygun ortami bulmasi, iletisim kurmast,



sliregte zihinsel ve bedensel olarak aktif yer almasi 6grenmeyi olumlu etkilemektedir. Egitsel
oyunlarin uygulama siirecinde etkin kisi 6gretmendir. Bu durumda tiim 6grencilere hitap eden
egitsel oyunlarin bireysel farkliliklar1 destekleyecegi, 6grenme siirecinin daha kolay ve kalici
olmasinin saglanacagi durumlar ise Ogretmenin yararina olacaktir. Bunun yani sira ders
icerisinde hep aynmi oyunlarin kullanilmasi bir siire sonra 6grencinin oyuna alismasina ve bu
durumdan sikilmasina yol agacagi icin sinif 6gretmenlerinin farkli oyunlar bilmesi 6grenme
stireglerinin olumlu yonde ilerlemesi icin gereklidir. Ayrica var olan oyunlari gelistirmesi ve
yeni oyun tasarlamasi hem kendi gelisimine hem de 6grencilerin 6grenme siirecine fayda

saglayacaktir.

Egitsel oyun tasarimi, kullanimi ve buna yonelik 6gretmen goriisleriyle ilgili ilkokul ve ortaokul
diizeyinde alanyazin taramasi yapilmistir. Yurt i¢i ve yurt disinda ulasilabilir ¢alismalar
incelendiginde ders siireci icerisinde egitsel oyun kullanimiyla ilgili birgok arastirmaya
rastlanmistir (Coskun vd. 2012; Bayat vd. 2014; Genger ve Karamustafaoglu 2014; Kaya ve
Elgiin 2015; Yildiz vd. 2017; Giirbiiz vd. 2017; Partovi ve Razavi 2019; Dadayli ve Pekbay
2021; Veldkamp vd. 2022; Xu vd. 2023). Fen bilimleri dersinde kullanilmak amaciyla
tasarlanan ¢esitli egitsel oyunlarin ortaokulda yer alan fen bilimleri derslerinde kullanimi ve bu
kullanima yonelik fen bilimleri 6gretmenlerinin goriislerinin alindig1 arastirmalara rastlanmistir
(Karamustafaoglu ve Aksoy 2020; Sahin Cakir vd. 2020; Karamustafaoglu ve Baran 2020;
Kilig ve Karamustafaoglu 2020; Dolunay ve Karamustafaoglu 2021; Karaosmanoglu ve
Cosgun 2021). Ilkokulda fen bilimleri dersinde kullanilmak amaciyla tasarlanan egitsel oyun
ve bu oyuna yonelik sinif 6gretmenlerinin goriislerinin alindig ¢calismalara ulasilmistir (Cakir
ve Kurt 2021; Cakir ve Karamustafaoglu 2021; Ertugrul ve Karamustafaoglu 2021; Sorkun ve
Karamustafaoglu 2022). Ugus (2015) da ilkokulda egitsel oyun yonteminin kullanimina yonelik

siif 6gretmenlerinin goriislerini aldig1 calisma gerceklestirmistir.

Sonug olarak arastirmalar incelendiginde fen bilimleri dersinde egitsel oyun tasarimi ve bu
tasarimla ilgili olarak fen bilimleri Ogretmenlerinin gorislerinin alinmasina yonelik
caligmalarin  ¢ogunlukla ortaokul diizeyinde gerceklestigi goriilmiistiir. Ulasilabilen
aragtirmalar igerisinde ilkokulda fen bilimleri dersinde egitsel oyun tasarimi ve tasarlanan
egitsel oyunlarla ilgili 6gretmen goriislerinin alinmasina yonelik arastirmalarin sinirli sayida
olmasi dikkat ¢ekmistir. Egitsel oyun yonteminin kullanimi ve farkli egitsel oyunlarin tasarima;
ilkokulda nitelikli bir fen egitimine aracilik etmesi sebebiyle 6gretimde farkli bir yere ve 6neme
sahiptir. Bu amagla arastirmaci tarafindan ilkokulda yer alan 4. smif fen bilimleri dersinde

kullanilmak tizere on ¢ farkli egitsel oyun gelistirilmistir. Gelistirilen egitsel oyunlar, ders



stiregleri igerisine dahil edilerek sinif 6gretmenlerinin oyunlar hakkinda goriislerinin alinmasi
amaclanmustir. Yapilan bu tez ¢alismasi igerisinde farkli oyunlar barindirmaktadir. Ayrica
tasarlanan egitsel oyunlarin uygulanmasi esnasinda goézlemde bulunulmasi veri toplama
araclarinda cesitlilik saglamaktadir. Dolayistyla fen bilimlerinde kullanilmak tizere gelistirilen
egitsel oyunlara yonelik 6gretmen goriislerinin alinmasi amaciyla yapilan bu tez ¢alismasinin

onemli oldugu diistiniilmektedir.
1.3 ARASTIRMANIN AMACI

Bu c¢alisma, 4. smnif 1.donem fen bilimleri dersi konularmin 6gretimine yonelik tasarlanan
egitsel oyunlarin sinif 6gretmenlerinin goriisleri dogrultusunda degerlendirmelerini belirlemek

amactyla yapilmistir.
1.4 ARASTIRMANIN PROBLEMI

Sinif 6gretmenlerinin 4. sinif fen bilimleri 6gretiminde kullanilmasi amaciyla tasarlanan egitsel

oyunlara yonelik degerlendirmeleri nasildir?
1.4.1 Arastirmamn Alt Problemleri
1) Smuf 6gretmenlerinin oyun ve egitsel oyun hakkindaki bilgileri nelerdir?

2) Smuf Ogretmenlerinin fen bilimleri dersi i¢in tasarlanan egitsel oyunlar hakkindaki

deneyimleri nasildir?

3) Sinif Ogretmenlerinin tasarlanan egitsel oyunlarin &grencilerin bilissel, duyussal ve

psikomotor becerilerinin gelismesine yonelik diisiinceleri nasildir?

4) Sinif 6gretmenlerinin tasarlanan egitsel oyunlar ile ilgili nerileri nelerdir?
1.5 SINIRLILIKLAR

Bu arastirma;

1. Milli Egitim Bakanligi’na bagh Istanbul ili, Umraniye ilgesinde yer alan bir devlet

okulunda 4. sinif okutan 4 sinif 6gretmeni ile sinirhdir.

2. Calisma icerik bakiminda 4. simif yillik planinda yer alan fen bilimleri dersi 1. donem

Unite ve kazanimlari ile sinirhidir.

3. Veri toplama aract olarak arastirmaci tarafindan hazirlanan yar1 yapilandirilmis

goriisme formu ve gézlem formu ile siirhdir.



4. Aragtirma zamani 2022-2023 egitim 6gretim yili 1. dénemi igerisinde yer alan dokuz

haftalik ders stiresi ile sinirlidir.
1.6 SAYILTILAR
Bu aragtirmaya yonelik sayiltilar asagidaki gibidir;

1. Ders igerisinde egitsel oyunlar, simif Ogretmenleri tarafindan uygulanacagi igin

ogrencilerin herhangi bir kaygi tasimadiklari,

2. Ogretmenlerin uygulama 6ncesinde, arastirmaci tarafindan tasarlanan egitsel oyunlarin

nasil uygulayacaklarina dair planlamalarini yaptiklari,

3. Ders oncesi egitsel oyunlarla ilgili olarak hazirligin eksiksiz ve tam olarak yapildigi

varsayilmistir.
1.7 TANIMLAR

Oyun: Cocuklarin hayatinda 6nemli bir yeri olan, onlara iyi davraniglar kazandirarak hayata

hazirlayan etkinliklerdir. (Coban ve Nacar 2013).

Egitsel Oyun: Bireylerin belirli kazanimlara ulagmalar1 i¢in hazirlanmis, fiziksel ve zihinsel

gelisimini destekleyen egitici ve dgretici tiim oyunlardir (Tezel ve Karacali1 2018).
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BOLUM 2
KURAMSAL BILGILER VE ILGILI ARASTIRMALAR

2.1 KURAMSAL CERCEVE

Bu bolimde fen bilimlerinin 6nemi, ilkokulda fen bilimleri egitimi ve 6nemi, fen bilimleri

egitiminde sinif 6gretmeninin rolii ve 6nemi, oyun ve egitsel oyun lizerinde durulmaktadir.
2.1.1 Fen Bilimlerinin Onemi

[nsanin zihninde, evrende var oldugu zaman diliminden bugiine degin bulundugu ¢evreyi merak
etmesi ve onu kesfetme arzusu yer almaktadir. Canli ve cansiz varliklarin kesfedilmesi; olay ve
olgularin tek basina ya da biitiinle iliskilendirilerek agiklanmaya calisilmasi kaynagini giinliik
hayattan alan fenin ortaya ¢ikmasini saglamistir. Dolayisiyla fen igin fiziksel ve biyolojik
diinyay1 tanimlamaya ve agiklamaya ¢alisan bir bilimdir denilebilir (MEB 2005). Ciinkii fen,
yasanilan cevrede yer alan gizliliklerin kesfedilip mantik siizgecinden gegirilerek ifade
edilmesini ve insanlarin yeniden farkli kesiflere dogru yol almasini saglar. Fen i¢in giinliik
yasamin Ogretilerinden egitim siirecine, sistematik bilgilerden bilimsel calismalara dogru

uzanan bir kesfetme seriivenidir tanim1 da yapilabilir (Kaya 2022).

Fen bilimleri tek bir alana ait olmamakla birlikte fizik, kimya, biyoloji, ¢evre bilimleri, botanik,
astronomi vb. olmak iizere birgok bilim dali ile yakindan iligkilidir. Bu sebeple fen bilimleri,
etrafta goriilen bircok seyin cesitli alanlarda anlamlandirilmaya galisilmast ve bireyin
gozlemledigi durumlar1 bu alanlarla birlikte ele alarak kendine gore yorumlamasi sonucunda
ortaya ¢ikmistir (Karasahin 2011). Mutlak dogrularin kosulsuz kabul edilmesinden ziyade
bireylere sorgulamay1 ve sorulara cevap aramayi amag edinen fen bilimleri, insanin hayati
anlamlandirmaya basladigi donemden yasaminin son anina degin ona 151k olan bilgiler
biitiiniidiir. Morgil’e (1990) gore ise fen bilimleri multidisipliner bir alan oldugu i¢in bireylerin
kendisi ve etrafi ile ilgili edindigi kazanimlarla, bu kazanimlari gelistiren ve yenileyen 6grenme
yollar1 olarak tanimlanmaktadir. Fen bilimleri, igerisinde bulundugumuz ana kadar olan

dogrulugunu kabul ettigimiz gercekler, bilimsel agiklamalar biitiiniidiir (Cepni ve Cil 1991).

11



Icerisinde bulundugumuz cagda bireyler birgok bilgiyi arastirip 6grenmeli, siirekli bir
yenilenmenin igerisinde yer alabilmelidir. Her gecen zaman farkliliklar1 da beraberinde
getirmektedir. Degisime adapte olmak, sahip oldugu becerileri gelistirebilmek i¢in oncelikle
fen iyi bir sekilde oziimsenmelidir. Ciinkii iyi bir fen egitimi alarak onu hayatiyla
biitiinlestirebilen bireylerin ¢esitli sorumluluklar aldigi ve tiretken bir kisilige sahip oldugu
sdylenebilir (Kirpik ve Engin 2009). iste bu amagla Avrupa iilkelerinde arastirmaci bireyler
yetistirilmesi basta olmak tizere fen ile iliskili meslek gruplarina karsi azalan ilgiyi tekrar
olusturmak, ekonomik kalkinmanin canlandirilmasi1 ve teknolojik yeniliklerin takibinin
saglanmas1 amaciyla 2000’11 yillarin bagindan itibaren fen bilimlerine yonelik bir¢ok program
ve proje gergeklestirilmektedir (Forsthuber vd. 2011). Bunun yani sira iilkemizde de farkli
zaman araliklarinda gerceklestirilen 6gretim programi degisiklikleriyle birlikte fen bilimlerinin
onemi tizerinde duruldugu ve diger iilkelerle rekabet edebilecek diizeye gelmenin amaglandigi
belirtilebilir (Bakirc1 ve Kutlu 2018). Kisisel gelisiminin saglanmasi ve toplumsal hedeflere
ulagabilme yolunun fene verilen nemden gectigi bilinmektedir. Dolayisiyla giiniimiizde, basta
tilkemiz olmak iizere bircok Avrupa iilkesinin fene 6nem verdigi, bireylere karsi kaliteli bir fen
egitimi sunabilmenin ve feni onlarin hayatlarina dahil edebilmenin {izerinde durdugu

sOylenebilir (Ciray vd. 2015).
2.1.1.1 ilkokulda Fen Bilimleri Egitimi ve Onemi

1739 Sayili Milli Egitim Temel Kanununun (METK) 23. Maddesi incelendiginde “ilkdgretimin

amag ve gorevleri, milli egitimin genel amaglarina ve temel ilkelerine uygun olarak,

1. Her Tiirk cocuguna iyi bir vatandas olmak i¢in gerekli temel bilgi, beceri, davranis ve
aliskanliklar1 kazandirmak; onu milli ahlak anlayisina uygun olarak yetistirmek;
2. Her Tiirk ¢ocugunu ilgi, istidat ve kabiliyetleri yoniinden yetistirerek hayata ve iist

ogrenime hazirlamak.” ifadeleri yer almaktadir (METK 1973: fikra 1 ve 2).

Bu ifadelerden hareketle ilkokulun; bireylerin toplumsal yasama uyum saglayabilmesi adina
gerekli zihinsel ve ruhsal gelisiminin egitimle bigimlendirilerek onlara kazandirilmasinda etkin
rol oynadig sonucu ¢ikarilabilir. Temel egitim, halkin demokratik bir toplumda sahip olunmasi
gereken 6gelerin olusturulmasinda ve refah diizeyinin arttirilmasinda da etkilidir (Kavak 1997).
Ilkokullar, bireylerin yasadiklari cevreye daha kolay adapte olmalarin1 ve birbirleriyle uyum
icinde yagamalarin1 amaglar. Yasami boyunca cesitli alanlarda kendini gelistiren, her alanda
genis bakis agisina sahip, farkindaliklar1 yliksek ve bireysel farkliliklara karsi anlayis
gosterebilen kiiresel bir birey olmasina yardimci olur (Balbag 2016). Tiim yurttaslar1 ortak bir
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paydada toplayarak egitilmelerini saglar. Ulkemizde ilkokullar, iicretsiz ve her birey icin

zorunlu derslerin yer aldigi dort yillik egitim siiresinden olugmaktadir.

Ilkokul dgrencileri; hayal giicleri genis, ¢evresine karsi merakli ve sorgulayici, sorduklari
sorulara aldiklar1 cevaplar irdeleyici ve birgok bilgiyi hafizalarinda tutan bir yapiya sahiptir.
Ayrica gelisim donemleri itibariyle 6-10 yas araligi “Neden, Nasil?” sorularina cevaplarin
arandi@1 bir donem olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Cevresini ve hayatini anlamlandirmaya
calisan bireylerin giinlilk yasama dair farkindaliklarinin olusturulmasi, karsilastigi kavramlari
dogru 6grenmesi ve bu kavramlar1 agiklayabilmesi, problem durumlarina bilimsel bakis agisi
ile yaklasabilmesi ilkokuldan itibaren gergeklesecek etkili bir fen egitimi ile miimkiindiir (Unal
1993). Ogrencilerin iglerinde var olan g¢evreyi kesfetme arzusuna cevap verecek, merak
duygularini perginleyecek, bir bilim insan1 gibi gesitli arastirmalara yonlendirecek, diisiinme
becerilerinin desteklenecegi etkinliklere yer verilecek en uygun ders fen bilimleri olarak

karsimiza ¢ikmaktadir (Tezel ve Biyik 2018).

Gilinimiiz 6grencilerinden bilgiyi iiretme ve kullanma, problem ¢6zme, elestirel diisiinme,
iletisim, yaraticilik ve inovasyon gibi {ist diizey becerilere sahip olmalar1 beklenmektedir (Ugak
ve Erdem 2020). Salt bilgiden ziyade ogrenilen bilgilerin giinliik yasamla nasil
iliskilendirilecegi, bu iliskilendirme sonucunda hangi problem durumlarina pratik ¢dziimler
tiretilecegi daha mithimdir. Bu amagla ilkokuldan itibaren 6grencilere, okul yasami igerisinde
kendi 6grenme siireglerini yonetebilme becerisi kazandirilmali, sahip olunan bilgileri ise farkli
alanlara yansitabilme deneyimi edindirilmelidir. Hedeflenen bu amaglara ulagsmak, fen bilimleri
dersini arag olarak kullanmak ve bu dersten azami 6l¢iide verim almakla miimkiindiir. Ciinkii
fen bilimleri dersleriyle 6grencilerin 6grenmenin merkezinde yer alarak evreni tanimasi,
cevresiyle iletisim saglayarak cesitli paylasimlarda bulunmasi, tecriibelerini bir sonraki

ogrenmelere aktarmasi kolaylikla saglanmaktadir (Hanger vd. 2003).

Ilkokulda fen bilimleri dersi alan 6grencilerin farkli iinitelere ait konu ve kavramlar1 dogru
Oziimsemeleri olduk¢a onemlidir. Fen bilimleri dersinde giinliik hayatta karsilasilan bir¢cok
konu ve kavram disiplinlerarasi yaklagimla ele alinmakta ve sarmallik ilkesine uygun olarak bir
iist siifta artan bir yogunlukla islenmektedir (Ozsevge¢ 2018). Giinliik hayatla iliskilendirilmis
olarak 6grencilere sunulan bu ders, 6grencilerin zihinsel olarak gelisimini destekler, bir sonraki
o0grenim kademeleri i¢in anlamli ve dogru 6grenmeler olusturmasina zemin hazirlar. Boylece
ileriki siniflarda fen bilimlerine karsi duyarli ve bu alanla ilgilenen, 6z giiven sahibi, derslerinde

basarili grenciler olarak karsimiza ¢ikmalar saglanir (Ozkardes Tandogan 2006).
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Fen bilimleri dersinde 6grencilerin bilim ve bilim etkinlikleri ile yakindan iligkili olmasi; erken
yasta bilimsel yontem basamaklarini kullanmasini ve bilim insan1 gibi ¢alismasini destekler.
Bu durum karsilasilan sorunlara ¢6ziim bulunmasina, iiretkenligin artmasia ve yaraticiligin
gelismesine yardimc1 olur. Ogrenciler, sahip olduklari bilgileri farkli alanlarda kullanarak
asamali1 bir yol takip eder, diisiiniir, ugrasir ve iist diizey diistinme becerilerini gelistirir (Giiler
ve Hazir Bikmaz 2002). Artan fen bilgileri sayesinde giinliik yagsamda karsilagilan problemleri

kolayca ¢ozme becerisi elde ederler (Hanger vd. 2003).

Cocuklar; hayvanlar, bitkiler, gdkylizii, diinya, bilim insanlari, icatlar basta olmak {izere bir¢cok
konuya olduk¢a meraklidir. Fen bilimleri 6gretim programinda yer alan kazanimlar ilkokul
ogrencilerinin ilgi alanlariyla Ortiismektedir. Ogrencilerin merak ettikleri konulara dair
arastirmalar yaparak derse katilmasi, elde ettigi verileri baskalariyla paylagsmasi arastirmaci
kisiligini 6n plana ¢ikarir ve iletisim becerilerinin gelismesine fayda saglar. Arastirmalarin,
giivenilir ve birinci kaynaktan olmasi, dogru ve yanlis bilginin ayirt edilmesi 21. yilizyil
becerileri arasinda yer alan bilgi ve medya okuryazarligi becerilerinin gelisimini destekler. Sinif
ortaminda farkli dislincelerin elestirel bir bakis acisiyla degerlendirilmesi, Ggrencilerin
birbirine hosgorii ve saygi gostererek konusmalart degerler egitimi konusunun da ortiik olarak

ogrenilmesine zemin hazirlar.

Fen bilimleri dersleriyle insanlarin dogay1 sevmesi ve ona uyum saglamasi amaglanir (Hanger
vd. 2003). Cevresiyle uyumlu olarak yasayan bireyler saglikli ve mutlu olur. Toplumun
psikolojik ve fizyolojik saglignin da iyi yonde gelismesi, sorumluluk sahibi olarak yetismis
bireyler tarafindan ¢evresel kosullarin korunmasiyla saglanmaktadir (Akin 2014). Bu sebeple
fen bilimleri dersleriyle kiigiik yaslardan itibaren 6grencilerin dogal ¢evreye sahip ¢ikmasi,
canli varliklara kars1 koruyucu olmasi ve bilingli bir tiiketici olarak hayatin1i devam ettirmesi

beklenmektedir.

Fen bilimleri dersi, bilgi ile yasam arasinda koprii vazifesi kurarak ilkokuldan itibaren
ogrenmeye katkida bulunmakta ve ¢agin gerektirdigi insan tipinin yetistirilmesinde etkin rol
oynamaktadir (Yadigaroglu vd. 2017). Boylece Ogrenciler yasamlarinda karsilasabilecegi
degisimlerden en az sekilde etkilenmekte ve ilkokuldan itibaren degisen diinyaya uyum
saglamalar1 kolaylasmaktadir (Kog Cerlet 2010). Bu derste aktif 6grenme ile es giidiimlii olarak
tiim 6grenme alanlarina hitap eden bir 6grenme siireci olusturulmaktadir. Bu durumun, kisilerin
kendini kiiresel bir birey olarak yetistirmesinde ve kendini gergeklestirmesinde onemli bir

faktor olarak karsimiza ¢iktigi sdylenebilir. Bireylerin mutlulugunun bilgi, uyum ve doyumdan
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gectigi géz oniinde bulundurulursa; ilkokuldan itibaren gergeklesecek etkili bir fen egitiminin

bu duruma katkisinin oldukga fazla olacagi belirtilebilir.
2.1.1.2 Fen Bilimleri Egitiminde Simif Ogretmeninin Rolii ve Onemi

Sinif 6gretmenleri; dgrencilerin glinliik hayatinda ihtiyag duydugu temel bilgi ve becerileri
ogrencilere kazandirmak, kisilerde birey ve toplum olma bilinci olusturmak, ¢aga uygun
modern, Ogrenen ve Ogrenmekten kaginmayan insanlar yetistirmekle sorumludur. Sinif
Ogretmenlerinin bagli bulundugu 6grenim kademesi, diger 6grenim basamaklarinin temelini
olusturdugu i¢in bu diizeyde gergeklestirilecek egitimler olduk¢a dnemlidir (Cava Kuru ve Can
2020).

Fen bilimleri dersi 6gretim programinda benimsenen yapilandirmaci anlayis ile birlikte
ogrencilerden beklenen davranis; kendi 6grenme siirecini yonetebilmesi, fiziksel ve zihinsel
olarak bilgiyi kazanmada aktif rol almasi, baskalarina bagli olmadan bilgiyi diizenleyerek
zihnine yerlestirmesidir (Gliven 2004). Egitimcilerin rolii ise bilgi aktarici olmak degil,
Ogrenenin bilgiyi nasil 6ziimseyecegini ve bu bilgiyi nasil kullanacagma rehberlik etmektir
(Avcr 2006). Ilkokulda rehberlik gorevini iistlenen kisiler sinif 6gretmenleridir. Bu baglamda
fen bilimleri derslerinin 6grenciler i¢in uygun 6grenme ortamlaria doniistiiriilmesi ve 6grenen
kalitesinin arttiritlmasinda temel roliin sinif 6gretmenlerine ait oldugu sdylenebilir (Daglioglu

2010).

Bircok dgrenci farkli sosyal ¢evrelerden gelerek ve birbirinden farkli yagsam deneyimlerine
sahip olarak ilkokula baslamaktadir. Dolayisiyla tim 6grencilerin dikkatini gekecek, onlari
yonlendirecek ve verimli gegecek fen bilimleri dersi tasarlamak sinif 6gretmeninin
sorumlulugunda yer almaktadir (Morgil ve Yilmaz 1999). Ogretmenler, programda yer alan
kazanimlara ulagsmak icin Oncelikle dgrencilerin hazirbulunusluluk diizeylerini belirlemeli
ardindan en uygun yontem ve teknikleri secerek ders siireci hazirlamaya 6zen gostermelidir
(Sénmez 2016). Ornegin ilkokulda gocuk, okula baglamadan &nce yogun olarak oyun oynar ve
bunu da bir siire devam ettirme egilimi gosterir (Konstantinovna 2023). Bu yiizden segilen
yontem ve teknigin somut aktiviteler igermesine 6nem verilmelidir. Cilinkii birgok soyut fen
kavramlariyla ilk kez karsilasan 6grencilerin bu kavramlar1 yasantilariyla birlestirerek anlamli

hale getirmesi ileriki zamanda meydana gelecek yeni 6grenmelere zemin olusturacaktir.

Fen bilimleri 6gretim programinda giinliik yasamla iliskili birgok kazanima yer verilmektedir.

Ogretilmek istenen konu ve kavramlar ne kadar ¢ok yasamla iliskilendirilirse o dl¢iide kalicilig
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bilimleri alanlarina yonelik ¢esitli deneyimler kazandirmak ve bu durumdan ¢ikarimlarda
bulunma firsati1 olusturmak olmalidir. Bunun yani sira siif igerisinde de gergek yasama uygun
sartlar hazirlanmali, okul disinda ise gezi ve gozlem fen bilimleri derslerinde tercih edilen

yontemler arasinda bulunmalidir.

Fen bilimleri, doga ile yasam arasindaki bilinmezliklere cevap aramaktir. Ilkokul &grencilerinin
merak ettigi sorular fen bilimleri dersiyle iliskilendirilmelidir. Ogretmenler 6grencilerinin
sorularim1  yargilamaktan kag¢mmalidir. Bunun yerine onlar1 aragtirma yapmak ig¢in
yonlendirmelidir. Ozellikle deneyler fen dgretiminde 6nemli bir etkiye sahiptir (Duit ve Tesch
2010). Bu sebeple fen bilimleri derslerinde kolay ulasilabilir basit materyallerle hazirlanan, can
giivenligini riske atmayacak deneyler hazirlanmali, 6grencilere laboratuvarda calisma firsati
saglanmalhdir (Kog¢ ve Bayraktar 2013). Ogrencilerin arastirarak, kesfederek ogrenecegi
ortamlar olusturulmalidir (Sekerci 2021). Cilinkii 6grenciler icerisinde aktif yer aldig1 6grenme
ortamlarinda feni ve fene ait bilimsel kavramlar1 kolaylikla dgrenebilmektedirler (Onen ve

Cémek 2011).

Ilkokul dgrencilerinin dikkatleri az ve islenen konuya kars1 ilgileri kisa siireli olmaktadir. Bu
sebeple Ogretmenler 6grenme deneyimlerinin olusmasi icin ilk olarak ogrenenlerde ilgi
olusturmalidir (Saleh ve Arhas 2023). Egitsel oyunlar, 6grencilerin “Oyun!” kelimesini
duymasindan itibaren dikkatlerini ¢eken bir durum olmasi sebebiyle diger Ogretim
yontemlerine kiyasla daha avantajli bir yontem olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Konstantinovna
2023). Egitsel oyunlar ilgi uyandirmak, motivasyon saglamak ve anlamli &grenmeler
olusturmak icin secilecek yontemler arasinda onemli bir yere sahiptir (El1 Azizi 2019).
Dolayisiyla o6gretmenler bu durumu dikkate alarak derslerini ¢esitli  oyunlarla

zenginlestirmelidir.

Sinif 6gretmenleri cocuklarin igerisinde bulunan dogal merak duygusunu desteklemeli, bilimsel
diisinme becerilerini gelistirici  etkinliklerle Ogrenim siirecini tasarlamali ve onlari
cesaretlendirmeli, ¢alismaya tesvik etmelidir (MEB 2018). Sorunlara tek basma ¢oziim
bulacak, pratik diislinen, 6zgilin liretimlerde bulunan bireyler yetistirmeye 6zen gdstermelidir
(Temizkan 2011). Ogrencilerin gelisimlerini takip etmeli, fen bilimleri derslerinde alternatif

Olgme araglar1 kullanarak onlar1 izlemeli ve degerlendirmelidir.

Son olarak fen bilimleri dersi isleyen smif Ogretmenleri bilimin Onemini kavramali,

ogrencilerine de bilim sevgisi kazandirmalidir. Ilkokuldan itibaren kesfetmenin ve arastirmanin
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hazzi 6grencilere yasatilmalidir. Bunun i¢in sahip olunan imkanlar dahilinde islenecek konuya
uygun arastirma ortamlar: hazirlanmahdir. Ogrencilerin bu tiir ortamlarda bulunarak etrafinda
olup biteni bilimsel bir ¢ergcevede incelemesinin; objektif diisiinebilme ve dogru karar

verebilme aligkanliginin kazanilmasina katkida bulunacagi sdylenebilir (Akgiin 1986).
2.1.2 Oyun

Oyunun diinya iizerinde var olmaya bagladigi zaman dilimi tam olarak bilinmemektedir. Fakat
insanlik tarihi arastirildiginda oyun oynama eyleminin ¢ok eski medeniyetlerden giiniimiize
kadar geldigi goriilmektedir (Giilsoy 2019). Ornegin yapilan arkeolojik arastirmalar sonucunda
ilk insanlarin magara duvarlaria dans eden ve sarki sdyleyen figiirler ¢izdigi bilinmektedir
(Okcu 2022). Tapinak ve magara duvarlarina ¢izilmis bu figiirler bir ¢esit oyun 6zelligi
tagimaktadir (Coban ve Nacar 2013). Bunun yani sira milattan 6nce 3000 yillarinda Cin’de
oyun oynanmaya baslandigini gosteren isaretlerin oldugu belirtilmektedir (Dempsey vd. 1996).
Avrupa’da ise Kastilya (Ispanya) kralinin istegi iizerine Alfonso tarafindan yazilan “Oyunlar
Kitabinin” Avrupa edebiyatindaki ilk oyun ansiklopedisi oldugu ve kralin yasam tarihlerine
bakildiginda bu kitabin 1221-1284 yillar1 arasinda yazildig1 sonucuna ulasilmaktadir (URL1).
Ayrica Antik Yunan ve Roma kiiltiiriinden giiniimiize ulagan kalintilar ise 0 zamandan bugiine
oyun oynamanin var oldugunu bizlere gostermektedir (Selvi Bener 2008). Buradan hareketle
oyunun tiim insanlar1 kapsayan ve ge¢misten gelen bir faaliyet oldugu soylenebilir. Hatta
Huizinga (2022) oyunun, bir milleti bir arada tutan kiiltiir gesinden bile daha eski oldugunu
belirtmektedir. Oyun igin belirsiz bir zamandan giiniimiize gelen, giintimiizden de gelecege

taginacak insanligin ortak bir eylemi ifadesi kullanilabilir.
2.1.2.1 Oyun Tanimi ve Cesitleri

Oyun kelimesi farkli dillerde bir¢ok anlami igerisinde barindirmakta, Tiirkge’de de gesitli
kavram ve anlatimlara karsilik olarak kullanilmaktadir (Ozhan 1997). Bu ¢alismada ilk olarak
oyun kelimesinin Tiirk¢e’de hangi ifadelere karsilik geldigine bakilmakta, genel bir kan1 elde

edildikten sonra egitim-eglence anlamina gelen tanimi iizerinde incelemesi yapilmaktadir.

Oyunun Tirk Dil Kurumu (TDK) dijital Tiirkge sozligiinde ilk olarak “Yetenek ve zeka
gelistirici, belli kurallar1 olan, 1yi vakit gecirmeye yarayan eglence.” tanimlamasi yapilmstir.
Biligsel gelisimi saglayan, kurallara sahip, eglence amacgli uygulamalar oyun olarak
nitelendirilmektedir. ikinci anlaminda “Tiyatro veya sinemada sanat¢inin roliinii yorumlama

bi¢cimi.” yani sahne sanatlarinda sergilenen roller, ii¢lincii olarak “Miizik esliginde yapilan
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hareketlerin biitiinii.” ifade edilmektedir. “Seslendirilmek veya sahnede oynanmak igin
hazirlanmis eser, temsil, piyes.” ve “Bedence ve kafaca yetenekleri gelistirmek amaciyla
yapilan, ¢eviklige dayanan her tiirli yarigma.” bir diger sirali anlamlardir. Burada sergilenmek
tizere hazirlanan eser ve yarigsmalarin oyun kategorisine dahil edildigi goriilmektedir. “Saskinlik
uyandirict hiiner.” ve “Kumar.” ifadeleriyle birlikte sasirtict davraniglar ve sans igerikli
faaliyetlere oyun denildigi goriilmektedir. “Giireste rakibini yenmek i¢in yapilan tiirli
bicimlerde sasirtict hareket.”, “Teniste, tavlada taraflardan birinin belirli say1 kazanmasiyla elde
edilen sonug.” ve “Entrika, hareketten veya kullanistan gelen gesitlilik, aldatict goriiniis ve hile”
oyun olarak tanimlanmistir. Beklenmeyen hareketler, sporda alinan sonug, hileli davraniglarin

oyunun bir diger ifade bigimleri olarak karsimiza ¢ikmaktadir (TDK 2023).

TDK dijital Tiirkge sozliigiinde oyun kelimesinin on iki farkli anlama karsilik geldigi
goriilmektedir. Bu kelimenin anlamlarina bakilarak kullanim alaninin olduk¢a genis oldugu
cikariminda bulunulabilir. Yapilan tez calismasinin konusu geregi oyunun eglence-egitim

cergevesinde incelenen gesitli tanimlari ise soyledir:

Ozhan (1990) oyunu bir veya birden fazla oyuncunun zihinsel, bedensel ve ahlaki gelisimini
saglamak amaciyla diizenlenen keyif verici faaliyetler olarak belirtmektedir. Bilen’e (1999)
gore ise bireylerde zihinsel ve fiziksel gelisimi saglayan, onlara estetik bir bakis agisi
kazandiran etkinliklerdir. Akandere’ye (2013) gore ¢ocuklar i¢in 6nemli bir gelisim ve egitim
aktivitesi olarak belirtilebilir. Coban ve Nacar’a (2013) gore oyun, belirli bir amag
dogrultusunda belirli bir yerde ve ona ayrilmis zaman diliminde gergeklestirilen, kurallar1 olan,
¢ocugu hayata hazirlayan etkili bir arag olarak tanimlanmaktadir. Oyun zaman ayrilan, emek
verilen ciddi bir ugras olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Boratav’a (2013) gore oyun ¢ocuklarin
yasamsal faaliyetleri ve okulla ilgili mesguliyetleri disinda gergeklestirilen tiim faaliyetleri
kapsamaktadir. Oyun, ¢ocuklar igin aradan ¢ikarilmasi gereken giinliik bir 6dev degil yasamin
ta kendisini ifade etmektedir. Oyun sonucu diisiiniilmeden gergeklestirilen eglence amagli
aktivitelerdir (Erduran ve Yilmaz 2019). Huizinga’ya (2022) gére oyun, insan ve hayvan
hayatinda yer alan olay ve olgulara verilen psisik bir tepkiden daha fazlasini ifade etmektedir.
Son olarak oyun igin insanlarin yasamindaki siradanligi ortadan kaldiran ve ona fayda saglayan

aktiviteler olarak belirtilebilir (Kaldarova vd. 2023).

Oyun, birden fazla kisinin bir araya gelerek olusturdugu eglenceli aktiviteler biitlintidiir
(Dempsey vd. 1996). Oyun, eglence ve keyif etkinligi olarak bilindigi i¢in gogunlukla ¢ocuklara
0zgl bir durum olarak atfedilmistir (Goncii 2019). Oysaki oyun yas sinir1 olmaksizin biiyiik
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kiiciik herkese hitap etmektedir. Ortak nokta ise hosca vakit gecirmek amaciyla icerisinde
bulunulan evrensel bir etkinlik olmasidir. Buna ragmen oyun denildiginde akillara en ¢ok
cocuklar gelmektedir. Oyunlarin ¢ocuklarin gelisimini destekleyen ve onlarin egitilmesinde
ciddi katkilar saglayan kiiltiirel bir ara¢ gorevi iistlendigi soylenebilir (Siimbiillii ve Altinisik
2016). Dolayistyla yalnizca eglenceden ibaret olmayan bu aracin gocuklar i¢in hayat1 anlama
ve Ogrenme basta olmak iizere tim Ogrenme ve gelisim alanlarmma katkida bulundugu

belirtilebilir (Kogyigit vd. 2007).

Boratav (2015) oyunlari kategorize ederken dncelikle oyunun 6ziinii olusturan 6geleri ele almis
ve ilk olarak dort kategoriye ayirmistir. Bu kategoriyi kendi iginde anlatim bigimi, oyunun
amac1 ve islevi, oyunun yararlandigi maddeler, oyunun yeri ve zamani, oyun oynayan kisiler
hakkinda cesitli bilgiler géz onilinde bulundurularak tekrar bir gruplandirma yapmistir. Bu

dogrultuda oyun i¢in yapmis oldugu siiflandirma soyledir:

I.  Sadece gocuklara 6zgii oyunlar: (A-C)
A. Biiyiiklerin kiigiikler i¢in ¢ikardig1 oyunlar;
B. Cocuklarin s6z oyunlari;
C. Takim halinde, dansl, tiirkiilii oyunlar ve basit taklit oyunlari.

Il.  Tarih, kumar, fal, niyet oyunlari, biiyiiliik ve torelik oyunlar: (D-G)
D. Talih oyunlari,
E. Kumar oyunlari;
F. Niyet ve fal oyunlari;
G. Torelik ve biiyiiliikk oyunlar.

I1l.  Beceri ve gii¢c oyunlari: (H-L)
H. Asil beceri oyunlart;
I.  Utmali beceri oyunlart;
J. Jimnastikli ve ritmik oyunlar;
K. Asil gii¢ oyunlart;
L. Giig ve beceri karmasikli oyunlar.
IV.  Zeka oyunlart: (M-R)

M. Aldatmaca, yutturmaca oyunlari;
N. Bellek giicii, diisiinme ¢evikligi, sezinleme oyunlart;
O. Saklamaca ve saklambag oyunlari;
P. Cizgili oyunlar;
Q. Tashi oyunlar;
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V.

Ozhan (1997) ise yaptig1 smiflandirmanin bilimsel olmadigini, oyunlarin genel dzelliklerine

bakilarak gruplandirma olusturuldugunu belirtmistir. Bu gruplandirma ise su sekildedir:

A)

B)

C)

D)

Giines (2003) “Cocuk Oyunlar1” isimli derleme kitabinda yer alan oyunlarin ¢ocuklarin
gelisimine gesitli katkilarda bulunacagini belirtmistir. Kitapta yer alan oyunlarin ise mekan,
kullanilan materyal ve oynayana olacak bilissel katki g6z oniine alinarak boéliimlere ayrildigi

gorilmektedir. Kitapta yer alan oyunlar bes kategoriye ayrilmistir. Bunlar:

R. Bagkaca zeka oyunlari. Bu boliime giren oyuncaklar.
Katigimli oyunlar: (S-T)

S. Katisimli oyunlar;

T. Oyuncaklar (Boratav 2015).

Oynama zamanlarina gore;

1) Giindiiz oynanan oyunlar,

2) Gece oynanan oyunlar,

3) Hem giindiiz hem gece oynanan oyunlar,

4) Belirli mevsimlerde, aylarda, giinlerde oynanan oyunlar,
Oynanma yerlerine gore;

1) Agik alanlarda oynanan oyunlar,

2) Kapali alanlarda oynanan oyunlar,

3) Hem agik hem kapali yerlerde oynanan oyunlar,
Oynayanlarin cinsiyetlerine gore;

1) Erkekler tarafindan oynanan oyunlar,

2) Kizlar tarafindan oynanan oyunlar,

3) Karisik oynanan oyunlar,

Oyun i¢inde kullanilan araglarin tiiriine gore,

1) Tasla oynanan oyunlar,

2) Topla oynanan oyunlar,

3) Degnekle oynanan oyunlar,

4) Iple oynanan oyunlar,

5) Asik, bilye, ceviz, badem vb. seylerle oynanan oyunlar,
6) Oyuncaklarla oynanan oyunlar,

7) Higbir arag kullanilmadan oyunlar (Ozhan 1997).
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1) Ebe se¢me yontemleri,

2) Ogrenmeyi kolaylastiran oyunlar,

3) Smuf ve salon oyunlari,

4) Bahge oyunlart,

5) Topla oynanan oyunlardir (Giines 2003).

Akandere (2013) ise oyunu iki sinifa ayirmistir. Bu siniflandirma:

1. Cocuk Oyunlart: Toplumsal kiiltiir 6gelerini igeren oyunlar,

2. Egitsel Oyunlar: Egitimde kullanilan oyunlar seklindedir (Akandere 2013).

Farkli arastirmacilarin yapmis oldugu oyun gesitleri incelendiginde oyunun tek bir
smiflandirmaya tabi tutulmadigi goriilmektedir. Bu durum aragtirmacilarin kendi bakis
acilarina gore oyunlart inceledigi ve bu dogrultuda farkli gruplandirmalar ile ele alarak
yorumladig: ifade edilebilir. Sonug olarak her ne kadar siiflandirmalarin birbirinden farkli

oldugu goriilse de hepsinin birbirini tamamlar nitelikte oldugu sdylenebilir (Ozhan 1997).

2.1.2.2 Egitsel Oyun Tanimi

Oyun, bireylerin eglenerek gecirdikleri kaliteli zamanlardir. Oyunlar, 6grenci merkezli egitsel
yontemler arasinda ogreticilik bakimindan emsallerine goére daha az ilgi olustursa da
ogrencilerin motivasyonunu arttirma konusunda ¢ok daha dikkat ¢ekici bir potansiyele sahip
oldugu bilinmektedir (Kafai 2001). Oyun oynayarak gegirilen siire boyunca hem zihin aktif
olmakta hem de bir¢ok gelisim alan1 desteklenmektedir. Boylece oyunun sadece eglence amagl
gerceklestirilecek aktiviteler degil onemli bir 6grenme siireci olarak da degerlendirilebilecegi

goriilmektedir (Tezel ve Karacali1 2018).

Cocuk, oyun igerisinde yagami kesfetme ve anlama deneyimleri kazanir. Bu nedenle oyun
sadece evde ya da sokakta gerceklesecek bir eylemden ibaret degildir. Ogrenmenin oldugu her
alanda kullanilmalidir. Ozellikle okullarda oyun faaliyetlerine yer verilmesi g¢ocuklarin
egitimine katki saglayacak, dgrenmelere farkli bir deneyim kazandiracaktir. Ustelik oyun
oynamak isteyen c¢ocuklara firsat sunulacak ve ¢esitli deneyimler edinmesi saglanacaktir.
(Erduran ve Y1lmaz 2019). Kendi diinyasindan koparilmayan ¢ocugun yasantisina uygun olarak

is edindigi oyunun egitsel islevi de gergeklesmis olacaktir.

Egitsel oyunlar, belirli amaglar dogrultusunda hazirlanarak 6grenme ortamlarinda kullanilan

oyunlardir. Bu oyunlar esnasinda oyuncular, igerisinde bulundugu kiiltiiriin etkilesimini saglar
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ve ¢esitli deneyimler kazanir (Lee ve Hammer 2011). Egitsel oyunun arastirmacilar tarafindan

yapilan farkli tanimlari ise su sekildedir:

Zengin (2002) egitsel oyunu, kazanimlara ulastiran, sahip olunan dogru bilgilerin
pekistirilmesini saglayan ve yanlis 6grenmelerin diizeltilmesinde kullanilan oyunlar olarak
tanimlamaktadir. Dumlu Giiler’e (2011) gore egitsel oyun, 6grenilen bilgilerin kaliciligini
saglamak ve tekrar edilmek amaciyla kullanilan eglenceli bir ydntemdir. Ogrencilerde ic
motivasyonun saglanmasiyla birlikte onu O6grenmeye tesvik eden uygulamalar olarak da
belirtilebilir (Zeng vd. 2020). Egitsel oyunlar, 6grenime yonelik kazanimlara ulagsmak amaciyla
belirlenen, kuralli ve uygulanabilirligi olan oyunlardir (Aytas ve Uysal 2017). Demirel (2021)
egitsel oyunu, edinilen bilgilerin kaliciligina imkan taniyan, daha sonra kullanildiginda da

tekrar edilmesine firsat veren 6gretim teknikleri olarak tanimlamaktadir.

Her oyun egitsel oyun degildir. Oyunlar, uygulanan egitim programinin hedef kazanimlarini
gerceklestirmek ve dgrencilerin ¢ok yonlii gelisimini saglama araciligi yapmalidir (Schabas
2023). Bir oyuna egitsel oyun denilebilmesi i¢in bazi 6zelliklere sahip olmasi gerekmektedir.
Zengin (2002) egitsel oyunlarda bulunan temel 6zellikleri su sekilde belirtmistir:

1. “Kurallar i¢inde bireyin 6zgiirliigiine olanak verir.

2. Ogrenmeye hizmet eder.

3. Ogretme-6grenme siirecinde dgretim teknigi olarak kullanilir.

4. Ogretme-o6grenme siirecinde dgrencilere siif ortaminda zevk alma, eglenme firsati
sunar.

Onceki dgrenilenlerin pekistirilmesine ve tekrar edilmesine olanak saglar.

Belirlenen hedef davranislarin gelistirilmesinde etki eder.

Hatali 6grenmelerin diizeltilmesinde yardimci olabilir.

L N o O

Ilgi ¢ekici olmasi dolayisiyla dgrencilerin dikkatini geker ve bilginin uzun siireli
korunmasina etki eder.

9. Ogrencilerin gesitli sekillerde diisiinmelerine yol acar (Zengin 2002)”.

2.1.2.3 Egitsel Oyunun Onemi

Egitsel oyunlar 6grencilerin derse katilimini arttiracak 6nemli yontemlerden biridir. Bu yontem
Ogrencilerin O0grenme siirecinde aktif olmalarim1 sagladigi i¢in derse olan dikkatin

yogunlagmasini diger tekniklere gore daha fazla saglamaktadir (Akandere 2013).
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Ogrenmenin gerceklesebilmesi i¢in dncelikle konuya ilgi olmalidir (Sevgi ve Oben Sahin
2021). Ogrencide ilgi uyandirmanim yollarindan birisi de onu 6grenme siirecinin merkezine
almaktir (Bingdlbali vd. 2023). Dolayisiyla derslerde egitsel oyun yonteminin kullanilmasi
ogrencide hem konuya hem de gergeklestirilecek oyuna karsi ilgi ve merak uyandirmaktadir.
Icerisinde merak duygusu ve konuya ilgisi artan dgrenci derse aktif olarak katilmak ister.
Boylece dgrencilerin merak ettikleri ve ilgilerini ¢eken konular1 kolaylikla ve kisa siirede

ogrenebilecekleri ortam olusturulmus olur (Akbaba 2016).

Smifta yer alan tiim &grencilerin egitsel oyuna katilmasiyla sosyal bir ortam olusur. Bu durum
cocuklarmn toplumsal alan igerisinde kendi benligini 6n plana ¢ikarmasini saglar. Cocukta “Ben de
buradayim.” algis1 yaratir. Bu nedenle 6grenciler oyunda aktif olarak yer almak ister. Oyun,
cocugun dzgiiveninin gelismesine aracilik eden destekleyici bir etkinliktir. Ogrenme siirecinde
kullanilan egitsel oyunlar ise ozellikle ¢ekingen, i¢ine kapanik Ggrencilerin edilgen bir durumdan
etkin bir konuma gegmesine yardimei olur. Boylece sinifta bulunan tiim 6grencilerin yer aldig: faal
bir 6grenme ortami olusturulur. Cevresiyle uyumlu olarak gelisim firsati yakalayan ¢ocugun

boylece kendi potansiyelinin de farkina varacagi ortamlar olusturulmus olur (Sobirjonovich 2023).

Ogrenciler, gergeklestirilen egitsel oyun sirasinda kendi hakkma sahip cikar, kurallara uyar,
kurallara uymayanlar1 takip eder, etik veya etik olmayan davranislar1 gézlemler (Tortop 2005).
Egitsel oyun sirasinda gergeklesecek anlagmazlik ve tartismalar 6grencilerin diistinme becerilerini
gelistirir; uzlasmaya varilamayan durumlarda ise dogrunun bulunmasi igin gaba gosterilmesini
saglar (Ozhan 1990).

Oyun, ¢ocuklarin saglikli gelisimi i¢in ihtiyactir. Dolayisiyla oyun oynayan ¢ocuklarin bedeni ve
akli unsurlarini gelistirmek ve onlar1 saglikli olarak biiyiimelerini saglamak egitsel oyunlarin en
biiyiik yararlar1 arasindadir (Akandere 2013). Ornegin hareket igeren egitsel oyunlar dgrencilerin
kas ve kemik gelisimine, i¢c organlarinin diizenli caligmasina yardimci olur (Ozhan 1997).
Cocuklarm fiziksel olarak saglikli bir goriiniime kavugsmasini saglar. Fiziksel olarak saglikli gelisen
ogrencilerin 6grenme diizeylerinin de olumlu yonde etkilenecegi unutulmamalidir (Hiskya vd.
2023). Egitsel oyun oynarken fiziksel aktivitenin yani sira beyin de aktif ¢aligir. Oynanan oyuna
dikkat yogunlasir, oyunda yer alan hareketler 6grenilir veya bir sonraki oyun hamleleri diistiniiliir.

Oyun i¢in stratejiler gelistirilir.

Egitsel oyunlarda 6grencilerin yasaminda karsilasabilecegi sorunlara yer verilebilir. Boylece
ogrencilerin problem durumlarina ¢éziim tiretmeleri saglanmir. Simifta edinilen tecriibeler giinlitk

yasama Kolayca aktarilir. Oynanan egitsel oyunda mevcut problem durumlaria ¢oziim tiretilmesi
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zeka gelisiminin saghkli yonde ilerlemesini saglar (Ozhan 1997). Ciinkii 6grenciler oyun igerisinde

duygusalligin yan: sira diisiindiiriicii faaliyetlerde de bulunmaktadir (Ozer vd. 2006).

Oyun 6grenmeyi arttirir (Hollingsworth ve Hoover 1999). Hem bilgilerin kazanilmasinda hem de
pekistirilmesinde egitsel oyunlar kullanilabilir. Egitsel oyun yonteminde 6grenciler deneyimler elde
ettigi i¢in yanlis 6grenmeler diizeltilebilir, yeni kavramlar dogru bir sekilde 6grenilebilir (Togru
2020). Egitsel oyunlar dersin siradan ve sikici olmasinin oniine geger. Hem dgretmenin hem de
Ogrencinin eglenceli zaman gegirmesini saglar. Egitsel oyunlar bes duyu organina hitap eden
ogrenme ortamlar1 olusturur (Giirer ve Arslan 2017). Bdylece soyut kavramlarm 6grenilmesi

kolaylasir.

-----

Anlagilmayan durumlar 6grenciler tarafindan tekrar tekrar sorulur, 6gretmen tarafindan cevaplanir.
Oyun sirasinda sozIii yonergeler takip edilir. Bu durum 6grencilerin hem kendi arasinda hem de
ogretmen ile siirekli bir iletisim igerisinde olmasmi zorunlu kilar. Ogrencilerin kendini ifade
edebilmesi ve diger kisiler tarafindan anlagilabilmesi i¢in diizgiin, anlasilir climleler kurmasini
gerektirir. Egitsel oyunlarla beraber 6grencilerin kelime dagarcigi genisler, topluluk iginde rahat

konusma aliskanlhigi edinmesi saglanir (Akandere 2013).

Egitsel oyunlar yalmzca belirlenen 6grenme hedeflerine degil ortiikk olarak bazi degerlerin
kazanlmasna firsat verir (Giindiiz vd. 2017). Ornegin oyun igerisinde yardimlasma, sorumluluk,
isbirligi, adalet, hosgorii duygular1 gelisir. Ogrencilerin birbirleriyle sayg1 cercevesinde nazik
konusma aliskanhign kazanmasi saglanir.  Ogrencilerin oyun esnasinda eglenceli bir yasam
deneyimi kazanmasina aracilik eder ve 6grenmenin hayat boyu devam eden bir siire¢ oldugunun

farkina varmasi saglanir (Lee ve Hammer 2011).

2.1.2.4 Egitsel Oyunun Simirhiliklar:

Egitsel oyunlarin 6gretim siireclerinde kullanilmasina yonelik 6greten ve 6grenen boyutunda bir¢ok
katkist olmasima karsin bazi smirliliklar1 da mevcuttur. Bu sinirliliklar ise soyledir (Hollingsworth

ve Hoover 1999; Akandere 2013; Gruending vd. Tarihsiz; akt. Pehlivan 2014):

1. Egitsel oyun bir 6gretim yontemidir. Derslerde konu, 6grencilere oyun araciligiyla
verilmelidir. Oyun 6n plana ¢ikarildiginda hedeflenen kazanimlara ulagilamayabilir.

2. Upygulanacak egitsel oyunlar 6grencilerin sinif diizeyine ve hedeflenen kazanima uygun
olmalidir. Uygun planlama yapilmadiginda bu durum 6grencilerin oyunda pasif kalmasina

ve kazanimlara yeterli diizeyde ulasamamasina neden olabilir.
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3. Egitsel oyunlarin nasil uygulanacagma dair planlama ile oyunda kullanilacak materyaller
onceden hazirlanmazsa derste zaman kaybina ve smifta karigikliga sebep olabilir.

4. Egitsel oyun ydntemi dgretmene de uygun olmalidir. Ogretmenin sinif hakimiyeti yeterli
diizeyde olmazsa sinif ortaminda kargasa ve giiriiltii olusmasina neden olabilir.

5. Ogretmenlerin enerjisi 6grencileri etkiler. Smifta olumlu bir atmosfer olusturulmaz ve
oyunlarda 6grenci motivasyonu saglanamaz ise bu durum onlar i¢in sikiciliga neden
olabilir.

6. Egitsel oyunlar Ogrencilerin anlayacaklari diizeyde ve agiklikta anlatilmazsa
anlasilamayabilir. Dolayisiyla oyunun nasil oynanacagi veya oyunda ne yapilacagina dair
birgok soru isaretleri olusabilir. Bu durum tekrar tekrar oyunun agiklanmasina neden
olacagi i¢in hem zaman kaybina hem de oyunun planlandig1 sekilde oynanmasma engel
olabilir.

7. Oyunlar bireysel farkliliklara uygun ve herkesi kapsar nitelikte olmalidir. Aksi takdirde
sinifta 6n plana ¢ikan &grencilerin ders boyunca aktif, ¢ekingen 6grencilerin ise pasif
kalmasina yol agabilir; baz1 6grenciler kendisini diglanmis hissedebilir.

8. Egitsel oyunlar kalabalik siniflar igin uygun degildir. Bu durum her 6grencinin aktif olarak
derse katilamamasima; oyun esnasinda ise istenmeyen davranislarin olusmasina neden
olabilir.

9. Egitsel oyunlar her 6grencinin ilgisini gekmeyebilir. Bu durum bazi 6grencilerin derse karst
ilgisinin azalmasina ve dikkatinin dagilmasina neden olabilir.

10. Oyunlar uygulanirken 6gretmen degil 6grenci aktif olmalidir. Oyunlarda 6gretmenin 6n
planda olmasi dgrencilerin derse karsi hevesinin kirllmasina ve oyun siiresi boyunca pasif
kalmasina neden olabilir.

11. Egitsel oyunlar yarisma havasina dénerse yavas 6grenen 6grenciler olumsuz etkilenebilir.

12. Uygulama sonunda oyun ile kazanimlar arasinda iliski kurulmali, degerlendirme
yapilmadir. Yapilmadigi zaman oyun ogrenciler igin sadece eglence olarak kalir;
hedeflenen kazanimlara ulasilmayabilir (Hollingsworth ve Hoover 1999; Akandere 2013;
Gruending vd. Tarihsiz; akt. Pehlivan 2014).

2.1.2.5 Egitsel Oyun Planlamasi ve Uygulanmasi

Egitsel oyunlarin sinirliliklarinin en aza indirgenip olumlu o6zelliklerinden en fazla oranda
yararlanabilmek i¢in oyun 6ncesinde dikkatli bir calisma gerekmektedir. Uygulayici 6gretmenlerin
oyun tasarlarken veya ders siirecinde kullanacagi oyunun planlamasimi yaparken dikkat etmesi

gereken bazi unsurlar mevcuttur. Akandere’ye (2013) gore bu unsurlar sirasiyla soyledir:
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Oyunun amact Ogretmenler derslerinde kullanacagi oyunun amacimm, gerceklestirmek istedigi
egitsel hedefleri onceden belirlemelidir. Ciinkii egitsel oyunlar1 diger oyunlardan ayiran 6zellik
belirli davranislart kazandirmaya yonelik olmasidir. Oyunun amact belirlenirken uygulama
yapilacak grubun 6n bilgilerinin ne oldugu dikkate alinmalidir. Oyunun amaci ile 6n bilgiler
karsilastirilip diizenleme yapildiktan sonra oyuna dikkat c¢ekici bir isim verilmelidir (Yildiz ve

Simsek 2021).
Oyunun seviyesi

Oyun, uygulama yapilacak 6grencilerin bireysel Ozellikleri, kabiliyetleri, cinsiyetleri dikkate
alinarak planlanmalidir. Oynanacak oyunlar 6grenciler arasinda kisisel ayirima sebep olmayacak
nitelikte, tiim 6grencilere yonelik olusturulmalidir. Oyunlarin 6grencilerin yaslari ve gelisimsel
ozelliklerine uygun olmas: dikkat edilecek o6zelliklerden olmalidir. Oyun, dgrencilerin ilgisini

cekmeli; onlara hitap etmelidir.
Oyun yeri

Egitsel oyunlarin uygulanacagi yer 6nceden belirlenmelidir. Sinif i¢i, okul bahgesi, spor salonu
oyunlarin uygulanacagi yerlere 6rnek olarak verilebilir. Yagish veya soguk havalarda simif
icerisinde; sicak ve giinesli havalarda smif disinda uygulama yapilacak oyunlar tercih edilebilir.
Oyun oynanacak yerde gerekli gilivenlik Onlemleri 6nceden alinmalidir. Oyunda materyal
kullaniliyorsa oyun yeri 6nceden buna gore diizenlenmelidir. Oyun ortami 6grencilerin dikkatinin
dagilacagi araglardan arindirilmalidir. Oyun yerinde can giivenligini tehlikeye atmayacak onlemler

alinmali; 6grenciler igin gilivenli ve ferah oyun ortamlari tercih edilmelidir.
Arag ve gereg

Egitsel oyun yonteminin tercih edilmesi belirli ara¢ gereclerin kullanimini gerektirebilir.
Ogretmenler oyunda kullamlacak materyalleri uygulamadan énce hazirlamaya 6zen gostermelidir.
Bireysel katithmimi gerektirecek oyunlarda ogrencilerin kendi arag gereglerini hazir etmeleri
yoniinde sorumluluk verilmeli, uygulama 6ncesinde de bu araglar kontrol edilmelidir. Oyunda
kullanilacak materyallerin bakimlar1 yapilmis ve temiz olmasi saglanmalidir. Araglarin oyun
sirasinda zarar gordiigii an bir bagka materyalle degistirilmesini saglayacak yedeklerinin

hazirlanmas1 da oyunun siirekliligi agisindan énemlidir.
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Oyun stiresi

Oyun tasarimi-planlamasi yapilirken oyun oynayacak gruptaki dgrenci seviyesinin fiziki olarak
yapabilecegi hareketlerin uygulanabilirlik siiresi 6nceden tahmin edilmelidir. Ogrenciler icin
oyunun ne ¢ok hizli ne de ¢ok yavas olmasimin Oniine gecilmelidir. Yarigsma havasinda gecen
oyunlarin kag set oynanacagl Onceden belirtilmeli, siiresi ortalama olarak onceden tahmin

edilmelidir.

Oyun planlamasini gergeklestiren 6gretmenlerin uygulama oncesinde kendilerine sormasi gereken
sorular verimli bir oyun siireci gegirilmesi agisindan faydali olacaktir. Alinan cevaplardan hareketle
ogretmenlerin dersinde egitsel oyun yontemini tercih edip etmeyecegine dair karar vermesi

kolaylagabilir. Gruending vd. Tarihsiz; akt. Pehlivan’a (2014) gore bu sorular sdyledir:

1) Oyun verilen siire i¢inde tamamlanabilir mi?

2) Oyun programla ilgili bir yere yerlestirilmis mi?

3) Fiziksel alan oyun oynamaya uygun mu?

4) Oyunu yerlestirmek, diizenlemek ve gelistirmek i¢in yeterli zaman var m1?

5) Oyun bir takim geregler gerektiriyor mu? Bu gerecler alinabilir mi?

6) Oyun yeniden kullanilabilir mi?

7) Oyun hazirlik ve temizlik i¢in zaman gerektiriyor mu? (Gruending vd. Tarihsiz; akt.
Pehlivan 2014).

Saglikli bir egitsel oyun planlamasi yapildiktan sonra oyun uygulamasi dort asamada ele

alinabilir. Kavsut vd. (2011) gére bu agamalar:

1. Oyunun tanitilmast,

2. Kaurallarin agiklanmast,

3. Oyunun uygulanmasi,

4. Degerlendirme (Kavsut vd. 2011).

Oyunun tanitilmasi

Oyun Ogrencilere tanitilirken Oncelikle ismi soylenmeli, O6grenciler psikolojik olarak

hazirlanmalidir (Akandere 2013). Oyun, oynayicida merak uyandirmalidir.
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Kurallarin aciklanmasi

Oyun Ogretmen tarafindan basit, anlasilir kelimelerle agiklayict bir bi¢imde ogrencilere
anlatilmalidir. Oyunda yer alan kurallar 6gretmenin inisiyatifine bagl kalinmadan oyun
oncesinde net olarak belirtilmelidir. Oyun sonrasinda ise Ogrenciler oyunu bir kez daha
oynamak isteyebilir. Bu durum oyun planlama asamasinda siire ve dgrenci ihtiyaglari goz
oniinde bulundurularak belirlenmeli, kurallar uygulama baslamadan séylenmelidir. Oyunlara

sonradan kural ekleme veya oyundan kural ¢ikarma yapilmamalidir.
Oyunun uygulanmasi

Bu asamada uygulama sirasinda 6grencilerin akillarinda olusan soru isaretleri, merak ettikleri
veya anlamlandiramadiklar1 yerler agiklanmalidir. Gerektiginde oyun baslamadan 6nce bir

veya birka¢ 6grenci tarafindan 6n uygulama yapilarak siniftaki 6grencilere gosterilmelidir.
Degerlendirme

Oyun sonrasinda hem egitsel oyun hem de amaglanan hedef davranislara yonelik sorular
sorulmalidir. Disiplinlerarast bir yaklagim benimsenerek diger Ogrenme alanlartyla da
iliskilendirme yapilabilir. Ogrenciler oyun sonrasi degerlendirme igin sozlii bildirimde
bulunabilir veya kagit tizerinde goriislerini belirtebilir. Saglikli bir oyun degerlendirmesi
yapmak ve bir sonraki egitsel oyunlar i¢cin meydana gelebilecek olumsuzluklarin Oniine

gecebilmek i¢in bazi noktalara 6nem verilmelidir. Donmez’e (2000) gore bu noktalar soyledir:

1. Degerlendirme Yontemleri (Gozlem, Yazili Kayit, Video Kayit, Goriisme vb.)
2. Degerlendirme Araclar1 (Olgekler, formlar, anketler vb.)
3. Degerlendirilecek Konular

e Ogretmen

e Cocuklar

Oyun mekani

Oyun arag gerecleri

Uygulama

Oyun siiresi

Oyun kurallari, ¢gocuklarin katilimi, oyuna ilgi vb.
Oyunun ¢ocuklarin 6grenme ve gelisim alanlarina etkileri
Ogretmenin oyuna katilimi

Ek bilgiler (Dénmez 2000).
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2.1.2.6 ilkokul Fen Bilimleri Dersinde Egitsel Oyunun Rolii

Ilkokulda 6grenciler 6gretmenini dinleyerek degil deneyimler kazanarak &grenmektedir
(Akandere 2013). Bu durumda 6grencilerin 6grenme siireglerinde zihinsel ve fiziksel olarak

aktif yer almasinin 6grenmeleri olumlu yonde etkileyecegi sdylenebilir.

Ogrenme siirecleri hazirlanirken 6grenci ihtiyaclarima cevap verecek en uygun ydntem ve
teknikler dikkate alimalidir (Tasdemir 2006). ilkokul &grencilerinin oyun oynama istekleri
g6z Oniine alindiginda eglenceli, 6gretici ve onlara hitap edecek yontemler tercih edilmelidir

(Boyraz ve Serin 2016).

Ilkokulda dgrenciler somut islemler doneminde yer alir. Ilkokul 3. ve 4. sinifta fen bilimleri
kavramlarinin zihinde dogru olarak yer edinmesi 6nemlidir (Karakus ve Mengi Us 2013).
Geleneksel ders anlatim yontemlerinin kullanilmasi 6grencilerin soyut kavramlari yeteri kadar
anlayamamasina neden olmaktadir (Giirbiiz vd. 2017). Kavramlar1 anlamakta zorluk ¢eken
Ogrencilerin 6z giivenleri azalabilir, derse karsi olumsuz tutum gelistirmelerine yol agabilir.
Dolayisiyla fen bilimleri dersindeki yer alan kavram ve olgularin egitsel oyunlar kullanilarak

ogretilmesi 6grencilerde anlamli 6grenmelerin olusmasina katki saglayacaktir (Glirpinar 2017).

Egitsel oyunlar fen bilimleri dersinin cesitli zamanlarinda tercih edilebilir. Ornegin baslangicta
konuya dikkat cekme, gelisme boliimiinde kazanima ulagsmak veya dersin sonunda 6grenilenleri
pekistirme amacl kullamlabilir (Biter 2019). Ogretmenler, kullandig1 oyunlar1 yalnizca bir
eglence araci olarak gormemeli; 6grencilere elestirel diislinme becerisi kazandirarak onlari
calismaya tesvik eden bir yontem olarak benimsemelidir (Hullett vd. 2009). Ilkokul
ogrencilerinin ilgilerini ¢ekecek bu ydntem, onlarin fene yonelik bilgi ve beceriler

kazanmasinda basarili sonuglar verebilir (Kii¢iikk ve Bag 2018).

Fen bilimleri dersinde egitsel oyun yontemiyle ogrenciler oyun oynarken farkli problem
durumlariyla karsilasabilir. Oyun sirasinda temel diizey ve daha ileri fen egitimi i¢in basit
arastirma imkani olusturulmalidir (Tezel ve Karacali 2018). Boylece problem durumlarini
¢ozerken Ogrencilerin yaraticiliklarini ve diisiinme becerilerini gelistirmesi saglanir; bunu da

eglenerek yapmasina firsat verilir (Korkmaz 2018).

Ogrencilerin kii¢lik yastan itibaren fen bilimleri dersine ve fen kavramlarina yonelik olumlu
tutum gelistirmesi ve bu alanda kalici dogru bilgiler edinebilmesi egitsel oyunlarla

saglanabilmektedir (Cavus vd. 2011). Ornegin fen bilimleri dersinde egitsel oyun ydnteminin
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kullanilmasinin fene yonelik olumlu tutumlar olusturdugunu belirten Yildiz vd. (2016) ile
Atakul (2022) arastirmalarinda akademik basari ve fen 6grenimi motivasyonu alanlarinda
caligmiglardir. Ayrica fen bilimleri dersinde egitsel oyun yonteminin tercih edilmesinin
ogrencilerin akademik basarisini arttirdigin1 gosteren ¢alismalar da alanyazinda mevcuttur
(Sasmaz Oren ve Erduran Avcr 2004; Dumlu Giiler 2011; Coskun vd. 2012; Bayat vd. 2014;
Kaya ve Elgiin 2014). Bu ¢alismalarin yani sira Elbahan (2023) da ¢alismasinda bilimsel hikaye
destekli egitsel oyunlarin 6grencilerin akademik basarisini arttirmasi ve bilginin kaliciligina
yonelik ¢alismada bulunmustur. Son olarak tiim bu arastirmalardan hareketle ilkokul fen
bilimleri dersinde kullanilacak egitsel oyun yonteminin 6grencilere olumlu katkilar saglayacagi

sOylenebilir.

2.2 ILGILI ARASTIRMALAR
Ilkokul Fen bilimleri dersinde egitsel oyun kullanimina yonelik ulasilabilir literatiir
cergevesinde inceleme yapilmistir. Arastirmalar sonucunda elde edilen bazi g¢alismalarin

Ozetleri sOyledir:

2.2.1 Fen Bilimleri Dersinde Egitsel Oyun Kullamm file flgili Yapilan Yurt Ici
Arastirmalar

Kaya ve Elgiin (2015) 4. smif diizeyinde gergeklestirdikleri arastirmalarinda “Gezegenimiz
Diinya” {initesinin egitsel oyunlarla 6greniminin Ogrencilerin akademik basarilari lizerine
etkisini incelemislerdir. Calisma, “Gezegenimiz Diinya” isimli {initenin islendigi dort hafta
boyunca 61 dordiincii sinif 6grencisiyle gergeklesmistir. Arastirmada On test- son teste dayali
yar1 deneysel desen kullanilmistir. Caligma sonucunda egitsel oyunlarla desteklenen fen
bilimleri dersini alan 6grencilerin son test sonuglarinda daha basarili olduklar1 goriilmiistiir.

Egitsel oyunlarin 68renci basarisina katkida bulundugu sonucuna ulagilmaistir.

Boyraz (2015) yiiksek lisans tezi ¢alismasinda fen bilimleri dersinde kavram 6gretimine yonelik
oyun igerikli ¢esitli etkinlikler ger¢eklestirmistir. Calisma, bes hafta boyunca 3. sinif diizeyinde
82 ogrencinin katilmiyla gergeklesmistir. Okulda yer alan deney gruplarinda etkinlikler
sirasiyla, dersin sonunda; ikinci deney grubunda kavramlar oyun etkinlikleri ile ayn1 anda, bir
diger deney grubunda once oyun etkinligi ardindan kavramlar anlatilmistir. Bir sinif olarak
belirlenen kontrol grubunda ise dersler ders kitabi, yardimci kitaplar ve web tabanli egitim
platformundan islenmistir. Calisma, oyun ve fiziki etkinlikler dersiyle iliskilendirilerek

disiplinler arast bir egitim ortami olusturulmustur. Boylece fen kavramlarini 6grenmede,
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hafizada tutulmasinda ve fen bilimlerine yonelik tutumlarin olumlu yonde gelistirilmesinde

etkili olabilecegi sonucuna ulasilmistir.

Ozer (2017) yiiksek lisans tezi ¢alismasinda fen bilimleri dersi “Basit Elektrik Devreleri”
tinitesi i¢in “Tiinel” isimli oyun gelistirmis; bu oyunun akademik basari, fen 6grenmeye yonelik
motivasyonlara ve problem ¢ozme becerilerine olan etkisini incelemistir. Calisma, dort hafta
boyunca; 118 deney grubu, 101 kontrol grubu olmak iizere toplam 219 4. simif 6grencisiyle
gerceklestirilmistir. Calismada yar1 deneysel desen kullanilmistir. Arastirma sonucunda ciddi
oyunlarin akademik basari, fen 6grenme motivasyonunu ve problem ¢dzme becerilerini olumlu

etkiledigi sonucuna ulasilmistir.

Ceker (2017) yiiksek lisans tezi ¢aligmasinda egitsel oyun ve egitsel sarkilarla islenen fen
bilimleri dersinin 6grencilerin akademik basari ve basarilarimin kalicihigi {izerine etkisini
arastirmistir. Calisma, bir devlet okulunun iki subesindeki 38 4. simif 6grencisinin katilimiyla
gerceklesmistir. Calismada yar1 deneysel desen kullanilmistir. Arastirma sonucunda egitsel
sarki ve oyunlarin akademik basarin artmasinda ve bu bagarilarda kalicilik saglanmasinda

olumlu etkisi oldugu sonucuna ulasilmistir.

Atay’1n (2018) yiiksek lisans arastirmasinda, fen bilimleri “Kuvvetin Etkileri” iinitesinin egitsel
oyunlarla desteklenerek 6gretiminin akademik basari, fen bilimleri dersine yonelik tutum ve
bilgilerin kaliciligina olan etkisi incelenmistir. Calisma, 41 Ogrenci ile gergeklestirilmistir.
Calisma sonucunda akademik basar1 ve bilgilerin kaliciligi, egitsel oyunlarla desteklenen
ogretimin uygulandigi grubun lehine ¢ikarken; fen bilimlerine yonelik tutumda istatistiksel

olarak anlamli bir farkliliga rastlanmamustir.

Cakir ve Kurt (2018) arastirmasinda, 3. Smif fen bilimleri dersinde yer alan “Canlilar ve
Yasam” {initesindeki duyu organlar1 ve gorevleri, bes duyumuz konusunun egitsel oyunlarla
Ogretimine yonelik bir oyun tasarlamis ve bu oyunla ilgili 6gretmen goriislerini incelemistir.
Calisma olgu bilim/fenomenoloji yontemi ile gergeklestirilmistir. Calisma 10 sinif 6gretmeni
ile gergeklesmistir. Buna ek olarak 6gretmenlerin egitsel oyunlar1 kullanma durumu ve bu
yonteme dair bakis acilar1 aragtirmistir. Arastirma sonucunda 6gretmenlerin oyun yontemini
derslerinde kullandigi, bu yontemin kalic1 6grenmeler sagladigi ve 6grencilerin derse katilimini
arttirdig1 sonuglarina ulagilmistir. Smif 6gretmenleri kendilerini oyunu bir 6gretim yontemi
olarak kullanma konusunda yeterli gérmelerine ragmen, hizmet 6ncesi ve hizmet i¢i egitimler

ile desteklenmeleri gerektigi onerisinde bulunmuglardir.
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Tut’un (2018) yiiksek lisans tezi calismasinda fen bilimleri dersinde oyun temelli
uygulamalarin 6grencilerin akademik basarisina ve yaratici diisiinme becerilerine olan etkisini
incelenmistir. Calismada karma desen tiirlerinden gomiilii (i¢ i¢e) desen kullanilmistir.
Calismanm nicel boliimiinde 6n test-son test kontrol gruplu yari deneysel desen; nitel
boyutunda fenomenoloji deseni kullanilmistir. Calisma 33 deney grubu, 31 kontrol grubu olmak
lizere toplam 64 4. smf Ogrencisiyle gerceklesmistir. Uygulama Fen bilimleri dersi
Viicudumuzun Bilmecesini Cozelim {nitesinin iglenmesine yonelik olan 7 haftalik siire
boyunca gergeklestirilmistir. Arastirma sonucunda oyun temelli 6grenme etkinliklerinin
akademik basar1 acisindan yeterli bir etkiye sahip olmadigi fakat yaratici diisiinme becerilerinin

gelismesinde etkili oldugu sonucuna ulagilmastir.

Sentiirk (2020) ¢alismasinda 4. smif fen bilimleri dersinde oyun temelli fen 6gretimi ve
ogrenme yasantilarinin akademik basari, derse yonelik tutum ve 6grenme siirecine katkilarina
iligkin 6gretmen ve 6grenci gortisleri alinmistir. Calisma dokuz hafta stirmiistiir. Karma yontem
kullanilmistir. Calisma sonucunda oyun temelli etkinliklerle ilgili olumlu sonuglara ulasildig:

belirtilmistir.

Cakir ve Karamustafaoglu (2021) calismasinda 3. Sinif “Maddenin Halleri” konusuna yonelik
bir egitsel oyun tasarlanmis ve bu egitsel oyuna yonelik 6gretmen goriisleri alinmistir.
Calismada on sinif 6gretmeninin goriisleri almmus “Takip Et! ignele!” isimli egitsel oyunun

hedeflenen kazanima ydnelik ve uygulanabilir oldugu sonucuna ulasilmstir.

Ertugrul ve Karaosmanoglu’nun (2021) ¢alismasinda 4. sinif fen bilimleri dersi miknatisin
ozellikleri ve etkisi 6gretimi konusuna yonelik “Itti-Cekti” isimli egitsel oyun gelistirilmistir.
Calismada fenomenoloji deseni kullanilmistir. Calisma grubunu 9 smif O6gretmeni
olusturmaktadir. Gelistirilen egitsel oyuna yonelik 6gretmen goriisii alinmistir. Goriisler yari
yapilandirilmig miilakat yontemi ile elde edilmistir. Arastirma sonucunda egitsel oyunlarin
kullanilmas1 gerektigi, faydali oldugu ve gelistirilen egitsel oyunun uygulanabilir oldugu

sonucuna ulasilmistir.

Sentiirk ve Akar’mn (2021) arastirmasinda “Maddenin Ozellikleri” {initesinde oyun temelli
Ogretim yontemi kullanilmasinin 6grenci basarisi ve fen bilimleri dersine yonelik tutumlarina
etkisi incelenmistir. Calisma 4. simif diizeyinde 62 6grencinin katilimiyla gergeklesmistir.
Calisma yar1 deneysel modeldir. Arastirmaci tarafindan hazirlanan egitsel oyun yontemi ve

oyun kartlar1 konunun 6gretimini destekleyici olarak uygulanmistir. Bu ¢alisma sonucunda
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oyun temelli Ogretimin Ogrenci basarisini arttirdigt ve derse yonelik olumlu tutum

gelistirilmesinde etkili oldugu sonucuna ulasilmistir.

Sorkun ve Karamustafaoglu (2022) calismasinda 4. Smif fen bilimleri “Kuvvetin Etkileri”
{initesinin “Kuvvetin Cisimler Uzerindeki Etkileri” konusunun dgretimine yonelik bir egitsel
oyun tasarlamistir. Arastirmada fenomenoloji deseni kullanilmistir. Calisma grubunu 10 simif
Ogretmeni olusturmaktadir. Bu egitsel oyuna yonelik 6gretmen goriisii alinmistir. Yari
yapilandirilmig miilakat teknigine gore gorlisler alinmistir. Arastirma sonucunda eglenerek
kalict 6grenme sagladigi, egitsel oyunlarin birgok acidan gelisimi sagladigi, oOgretimi
kolaylastirdig1 belirlenirken; tasarlanan egitsel oyunun uygulanabilir oldugu sonucuna

ulasilmustir.

2.2.2 Fen Bilimleri Dersinde Egitsel Oyun Kullamm fle Tlgili Yapilan Yurt Disi

Arastirmalar

Chen vd. (2012) ogrencilerin ulasim ve enerji konularina yonelik bilgilerini gelistirmek
amaciyla bir kart oyunu tasarlamistir. Bu oyun ilkokul 4. sinif fen bilimleri dersi ile iligkili olup
alt1 6grenci ile gerceklestirilmistir. Oynanan egitsel oyunda &grencilere yonelik gdzlem
yapilmis uygulama sonrasi ise iki a¢ik uglu soru ile goriismeler gergeklestirilmistir. Elde edilen
bulgular sonucunda dgrencilerin tasarlanan egitsel oyuna karsi ilgili oldugu ve oyun araciligiyla

o0grenmeye hevesli olduklar1 goriilmiistiir.

Awang Noh vd. (2021) ilkokul 5. Sinif fen bilimleri dersi elektrik konusuna yonelik “Litar
Elektrik” adin1 verdikleri bir egitsel oyun tasarlamislardir. Arastirmada tasarlanan egitsel
oyunun Ust diisey diisiinme becerilerine etkisi incelenmistir. Calismaya 32 6grenci katilmistir.
Calisma sonucunda egitsel oyunlarin 6grencilerin iist diizey diistinme becerilerini gelistirdigini,

egitsel oyunlarin da faydali ve 6grenciler tarafindan istenilen bir yontem olduguna ulasilmistir.

Ezeoguine ve Augustine (2021) ilkokul 5 ve 6. smif Ggrencilerinin fen bilimlerine ait
kavramlarin 6grenilmesinde kart oyunlarinin etkili olup olmadigina dair bir calisma
gerceklestirmistir. Calisma 18 6grenci katilmiyla gergeklesmistir. Calisma sonucunda
ogrenciler egitsel oyunlara kars1 olumlu tutum gergeklestirirken kart oyunlarinin da bilimsel

bilgilerin gelistirilmesinde yardimci oldugu sonucuna ulagilmistir.

Manassero-Mas ve Vazquez-Alonso (2023) calismasinda ilkogretimde bilimin dogast

konusuna yonelik bilimsel diisiinmeyi gelistirme amacl bir kart oyunu tasarlamistir. Bu oyunda
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3 dgretmen ve 67 Ogrenci yer almaktadir. Calismada 6gretmenler oyunun kontroliinii saglama
amaciyla egitim almis, 6grenciler ise konuya yonelik egitsel oyunu oynamislardir. Calisma
sonunda katilimcilarin goriisleri kontrol listesi aracilifiyla alinmistir. Elde edilen goriisler
dogrultusunda tasarlanan oyun &grenciler tarafindan eglenceli, kolay ve ilging bulunurken;
Ogretmenler tarafindan bilimsel diisiinmeyi destekleyici, bilimin 6gretilmesinde yardimci bir

arag olarak ifade edilmistir.
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BOLUM 3
YONTEM

Bu béliimde arastirmanin yontemi ve modeli, ¢aligma grubu, uygulama siireci, veri toplama
araglari, verilerin analizi, gegerlik, giivenirlik ve etik g¢alismalar1 i¢in kullanilan bilgiler

bulunmaktadir.
3.1 ARASTIRMANIN YONTEMIi VE MODELI

Aragtirmada, ilkokul 4. sinif fen bilimleri dersinde yer alan 1. donem konularina yonelik egitsel
oyunlarin tasarlanmasi ve fen bilimleri dersinde kullanilmak iizere gelistirilen egitsel oyunlarin
kullanimina yonelik sinif 6gretmenlerinin goriislerinin ve onerilerinin alinmas1 amaglanmastir.
Arastirma nitel bir ¢alismadir. Ozdemir (2010) nitel arastirmayi, bireylerin kendisi hakkinda
arastirma yapmalarini saglamak ve yaptiklari aragtirmalari toplumsal normlarla karsilagtirilarak
derinlemesine incelemeler sonucunda elde ettikleri bulgular olarak tanimlamaktadir. Yildirim
ve Simgek (2021) ise nitel arastirmayi, meydana gelen olaylarin veya buna yonelik diisiincelerin
cesitli nitel veri toplama yontemleri araciligiyla incelenmesi olarak tanimlamaktadir. Nitel
aragtirma yonteminde bes arastirma deseni bulunmaktadir. Bunlar sirasiyla anlati, etnografi,
kuram olusturma, durum ¢aligmasi ve fenomenolojidir (Creswell 2023). Yapilan galisma nitel
arastirma yontemlerinden fenomenoloji (olgubilim deseni) kullanilarak gerceklestirilmistir.
Fenomenoloji deseni kullanilan ¢aligmalarda giinliik yasamda farkinda olunan ancak
derinlemesine ve ayrintili incelenmeyen olgulara odaklanilmaktadir (Yildirim ve Simsek 2021).
Bir diger ifadeyle fenomenoloji i¢in bir durumun 6ziinii, arastirmada yer alan katilimcilarin
sahip oldugu deneyimlerle ve o duruma yiikledigi anlamlarla a¢iklamaktir denilebilir (Teherani
vd. 2015). Boylece olgular hakkinda yeni bilgiler edinebilmemiz i¢in yasanan deneyimlere
anlamak ve onlara 6nem vermek gerekir (Neubauer vd. 2019). Yapilan bu ¢alismada da bir
Ogretim yontem teknigi olarak karsimiza c¢ikan egitsel oyun hakkinda siif 6gretmenlerinin
diistinceleri ve fen bilimleri dersi konulariyla iliskili olarak tasarlanan egitsel oyunlar

hakkindaki deneyimleri arastirilmastir.
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3.2 ARASTIRMANIN CALISMA GRUBU

Aragtirma, 2022-2023 egitim 6gretim yilinin 1. déneminde istanbul ili Umraniye ilge Milli
Egitim Miidiirliigiine bagl bir devlet okulunda yapilmistir. Segilen okul ikili §gretim yapan bir
ilkokuldur. Calismanin belirlendigi ilkokul kolay ulasilabilir durum 6rneklemesiyle se¢ilmis
olup arastirmacmin da gorev yaptigi bir devlet kurumudur. Kolay ulasilabilir durum
orneklemesi arastirmaya hiz ve pratiklik kazandirmasi agisindan ulasilabilir 6rneklem segme
yontemlerinden biridir (Yildirim ve Simsek 2021). Arastirmanin ¢alisma grubunu 3 kadin ve 1
erkek olmak tizere toplam 4 sinif 6gretmeni olusturmaktadir. Calisma grubu 6gretmenleri, 4.
simiflar1 okutan 6gretmenler arasindan goniilliiliik esasina istinaden oncelikle 5 kisi olarak
secilmistir. Fakat arastirmanin uygulama agsamasi olan 3. haftada ticretli olarak ¢alisan kadin
Ogretmen rahatsizligi sebebiyle okuldan ayrilmis olup uygulama 4 kadrolu smif 6gretmeni

tarafindan 2022-2023 egitim 6gretim yil1 1. donem sonuna kadar ytirtitilmiistiir.
3.3 VERi TOPLAMA ARACLARI

Arastirmada goriisme ve gézlem yapilmistir.

3.3.1 Goriisme

Aragtirmada veri toplama araci olarak yar1 yapilandirilmig goriisme formu kullanilmistir. Yari
yapilandirilmig goriismeler arastirmacinin ¢alisma alaniyla ilgili olarak goriismeciden aldigi
secenekli yanitlarla beraber calistigi konuyu derinlemesine arastirma imkanini birlikte
sunmaktadir (Biiylikoztirk vd. 2021). Calismada kullanilan goriisme formu arastirmaci
tarafindan hazirlanmis ve bir alan uzman tarafindan kontrolii saglanmistir. Gériisme formunda
arastirmanin problem durumuyla ilgili dort alt probleme ait ¢esitli sorulara yer verilmistir. Bu
sorular birinci alt problem durumuna yonelik ii¢, ikinci alt problem durumuna yoénelik alti,
ticiincii alt problem durumuna yonelik bir ve dordiincii alt problem durumuna yoénelik bir soru

olmak iizere toplam on bir sorudan olusmaktadir. Goriisme formu 6rnegi Ek A’da belirtilmistir.

Formda yer alan sorular fen bilimleri dersi igin tasarlanan egitsel oyunlar1 kullanan sinif
ogretmenlerine uygulama bitiminde yoneltilmis, hem egitsel oyun yontemi hem de tasarlanan
egitsel oyunlar hakkindaki goriislerin alinmasi amacglanmistir. Gériigme formu 20 Ocak 2023
tarihinde sirasiyla Oguz ve Gokge 6gretmene miidiir yardimcisi odasinda 3. ders 10 dakikalik
arayla uygulanmistir. Ardindan ilk olarak Beren 6gretmene rehber 6gretmen odasinda 4. ders,

Birce 6gretmene ise bos bir sinifta 4. ders 10 dakikalik ara verilerek sirasiyla uygulanmustir.
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Goriisme esnasinda icerisinde bulunulan odada yalnizca arastirmaci ve katilime1 6gretmen yer
almistir. Goriisme esnasinda disaridan bir miidahaleye maruz kalinmamistir. Katilimcilara
yoneltilen sorular goriismenin basladigi ilk andan itibaren bir cep telefonu araciligiyla ses kaydi
olarak alinmig boylece alinan cevaplar ve ifade edilen tiim sozler kaydedilmistir. Goriigmeler

ortalama 20 dakika siirmiistiir.

3.3.2 Gozlem

Arastirmaci, siif 6gretmenlerinin fen bilimleri dersi i¢in kazanimlara uygun olarak gelistirilen
her bir egitsel oyunun uygulanmasi esnasinda katilime1 6gretmenlerin dersinde gozlemci olarak
bulunmustur. Alinan notlarda egitsel oyunlarin uygulanma asamasi ve karsilagilan durumlar,
ogretmenlerin egitsel oyun uygulamalari, 6grencilerin bu oyunlara yonelik davranis ve
tutumlartyla ilgili cesitli gozlemlere yer verilmistir. Gozlem formu Ornegi Ek B’de
belirtilmistir. Yapilan gozlemler dogrultusunda elde edilen bilgiler oyunlarin uygulanma

sirasina uygun olarak sirasiyla soyledir:
Tuzluk

Uygulanacak oyun oOncesinde gergeklestirilen toplantida tiim Ogretmenler tarafindan sinif
mevcutlariin fazla olmasi sebebiyle “Tuzluk” oyununa ait boyama, soru yazma ve katlama
islemlerinin ayni ders siiresi igerisinde gerceklestirilemeyecegi belirtilmistir. Bu nedenle
uygulama dersinden bir giin 6nce sablonlarin &grencilere dagitilmasi kararlastirilmagtir.
Ogrencilerden ilgili konuyla alakali olarak evde sorular ve sorulara ait cevaplar1 hazirlayarak
sablonun iizerindeki uygun boéliimlere yazmalart istenmistir. Ertesi giin sablonlar kontrol
edildiginde baz1 Ggrencilerin kagit koselerini ya da kagidin tim bolimlerini boyadigi;
hazirlanan sorularin bazilarinda ciimle diisiikliigii oldugu veya anlamsiz sorulara yer verildigi
goriilmiistiir. Anlatim bozuklugu olan sorularin bazilar1 6gretmenlerin yonergeleriyle o an
diizeltilmis ve yeniden Ogrencilere yazdirilmistir. Sablonlari istenilen yoOnergelere gore
hazirlayan 6grencilerin ise kagitlara say1 yazma, boyama ve katlama islemleri ders esnasinda
gerceklestirilmigtir. Biitiin  siniflarda kagitlarin katlanmasi1 sirasinda genel olarak kiz
ogrencilerin erkek 6grencilerden dnce bu islemi gergeklestirdigi gozlemlenmistir. Sablonda yer
alan boliimlere say1 yazmayan veya boyamayan Ogrencilerin ise katlama isleminde zorluk
yasadigl goriilmiistiir. Tim smiflarda katlama islemini 6nce yapan 6grenci arkadaglarina
yardime1 olmus, akran dayanigmasi gerceklesmistir. Bunun yani sira tiim 6gretmenler, katlama
islemi esnasinda her bir 6grenciyi kontrol etmis, yanlis katlayan 6grencilere yonergeler vererek

dogruyu bulmalarim1 saglamistir. Katlama islemlerini bitiren 6grenciler oyun oynamak icin
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gruplandirilmis; bu islemi bitiremeyen 6grencilere ise 6gretmenler tarafindan tekrar yardime1
olunmustur. Oguz ve Gokge dgretmenin oyunu ve oyun degerlendirmesini planlanan ders saati
icerisinde tamamladig1 goriilmustiir. Bu iki sinifta 6grenciler degerlendirme formlarini sinav
zannederek endise igerisinde bulunmus, Ogretmen agiklamalarina ihtiya¢ duyduklar
goriilmiistiir. Birce 6gretmenin siifinda ¢ogu 6grencinin sablonda yer alan boliimlere sorular
yanlis veya eksik doldurmasi, boyama ve yazma islemlerini ¢ok yavas bir sekilde yapmasi
nedeniyle bir ders sonunda etkinligi tamamlayamadigi bu nedenle oyun degerlendirme
formunun da kullanilamadigi goriilmiistiir. Beren dgretmenin degerlendirme formlarini derse
getirmeyi unutmasi sebebiyle oyun sonrasi degerlendirme formu yapilamamistir. Daha sonra
Beren 6gretmen tarafindan sinifinda bu oyunun bir kez daha yaptirildig: ve ders esnasinda
kendisi tarafindan tuzluk sablonuna sorular yazdirildigi belirtilmis; tiim asamalar1 bir derste

bitirerek degerlendirme formunu da uyguladigi sdylenmistir.
Haydi Fosil Yapalim

Bu oyunda Oguz 6gretmenin sinifinda bulunan tiim 6grencilerin malzemelerini eksiksiz olarak
getirdikleri gozlemlenmistir. Oyun uygulama basamaklari esnasinda algi, toprak gibi
malzemeleri yetmeyen 6grencilerin fazla malzeme getiren 6grencilerle paylasimda bulundugu
goriilmiistiir. Karistirma islemi yapilirken bir 6grencinin  hazirladigi  karisimin  diger
ogrencilerden farkli renkte oldugu ortaya ¢ikmistir. Bu durumun nedeni 6gretmen tarafindan
once Ogrencilere sorulmus; daha sonra tarafinca agiklamasi yapilmustir. Oguz Ogretmen,
arastirmaciya karisimlarin kazinmasindan 6nce her 6grencinin kendi fosilini bulma konusunda
israrct oldugunu belirtmis ve herkese kendi hazirladig kapta ¢alismasi i¢in izin verdigini ifade
etmistir. Bu oyunda Gokce Ogretmen smifin1 ii¢ gruba aymrmmstir. Ogretmen bir gruba
yonergeler vererek islemi gergeklestirmis diger gruptaki O6grenciler de akranlarina bakarak
uygulamay1 yapmaya ¢aligmistir. Sinifin, bu islemler esnasinda genel olarak sessiz oldugu ve
gruplardaki tiim ogrencilerin aktif oldugu goriilmiistiir. Ogretmen tiim gruplarla birebir
ilgilenmistir. Hazirlanan karisimlarin kuruma islemi gergeklestirildikten sonra okul bahgesinde
kazima islemi yapilmistir. Kazima isleminde de gruptaki 6grencilerin aktif oldugu goriilmiistiir.
Bu islem tiim gruplarca hemen hemen ayni anda bitirildigi i¢in 6gretmen tarafindan herkes
birinci secilmistir. Beren 6gretmenin sinifindaki tiim malzemelerin eksiksiz geldigi ve tim
ogrencilerin ¢aligmaya aktif olarak katildigi goriilmiistiir. Bir 6grencinin getirdigi toprakta
solucan c¢ikmig olup kisa siireligine sinifin dikkati dagilmistir. Ertesi giin hazirlanan
karisimlarin kurumastyla okul bahgesinde kazima islemi yapilmistir. Ogrenciler karisik olarak

dagitilan kaplarda fosilleri aramistir. Ilk fosili bulan kisi birinci ilan edilmistir. Birce
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ogretmenin smifindaki 6grencilerin bu oyuna karsi isteksiz oldugu, metal kasik yerine plastik
kasik getirildigi ve neredeyse ¢ogu malzemenin eksik geldigi goriilmiistiir. Ogretmen tarafindan
getirilen malzemeler tek bir yerde toplamis ve siif bes gruba ayrilmistir. Toplanan malzemeler
gruplar arasinda esit olarak paylagtirnllmistir. Gruplarda yer alan erkeklerin bir¢ogunun
calismaya katilmadig1 goriilmistiir. Kaplarda karistirma islemi yapilirken plastik kasiklarin
birgogunun kirilldigr goézlemlenmistir. Ertesi glin 6grencilerin  6gretmen ydnergelerini

dinlemeyerek kurumasi gergeklesmis karisimlari elleriyle pargaladiklar: goriilmiistiir.
Don Don

Bu oyun Oguz, Gokce 6gretmen tarafindan okul bahgesinde 6grencilerin kizlar ve erkekler
olarak iki gruba ayrilmasiyla oynatilmigtir. Beren 6gretmen ise okul bahgesinde kiz-kiz; erkek-
erkek eslestirmesi yaparak oyun gruplarimi olusturmustur. Bu ii¢ smiftaki 6grencilerin
tamaminin kendi goz bandim getirdigi goriilmiistiir. Oyunu bahgede uygulayan dgretmelerin
sesi etraftaki giiriiltiiler sebebiyle tiim 0grencilere ulasamadigi i¢in 6grencilerin dinlemekte
zorlandig1 goézlemlenmistir. Bu nedenle yonergeleri dinlemeyen Ogrencilerin ayni sorulari
birka¢ kez sordugu gorilmistiir. Oyun Oguz ve Gokge 6gretmenin sinifinda oyun uygulama
basamaklarina gore tamamlanmis fakat Beren ogretmenin sinifinda Ogrenciler tarafindan
getirilmis olan hulopun diger hulopa gore daha dar oldugu bir 6grenci tarafindan belirtilmis ve
oyuna itiraz edilmistir. Ogretmen ise dar hulopa sahip grubun oyunda ¢abuk yanmadigini bu
nedenle diger gruptan daha az puan almadigini belirterek haksizlik olmadigini sdylemis ve
oyuna devam edilmistir. Birce 6gretmen ise uygulamay: kendi sinifi disinda bos bir sinif
igerisinde gerceklestirmistir. Goz bandi getiren sadece alt1 6grenci oldugu igin oyun rastgele 3-
3 gruplandirma yapilarak oynatilmigtir. Tiim siniflarin oyun sonunda donme hareketi hakkinda

konustugu ve calismalar1 planlanan siirede tamamladig1 goriilmiistiir.
Diinya Kim?

Calisma 6ncesi yapilan toplantilarda “Diinya Kim?” oyununda kullanilacak gorselin arastirmact
tarafindan getirilmesi karar1 alinmistir. Ayrica 6gretmenler tarafindan Simiflarin kiigiik olmasi
nedeniyle tim &grencilerin ayn1 anda bu oyunu oynayamayacagi belirtilmistir. Uygulama
giinlerinde Oyun i¢in kullanilacak sandalyeler sinifin ortasinda hazirlandiktan sonra Oguz,
Gokee ve Beren Ogretmenin 6grencilerini kii¢iik gruplara ayirarak turnuva seklinde; Birce
Ogretmenin ise bu oyunu “Doén D6n” oyununa katilmayan 6grencilerin tamamina oynattigi

goriilmiistlir. Genel olarak bu oyunu oynayan tiim 6grencilerin eglendigi gozlemlenmistir.
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Bil Bakalim

Bu oyun igin arastirmaci tarafindan soru kartlar1 hazirlanmis ve yapilan 6gretmen
toplantilarinda kullanilmasma yénelik dneride bulunulmustur. Ogretmenler soru kartlarmi
incelemis ve sorularin basitten zora dogru oldugunu belirtmislerdir. Baz1 6grencilerin sorulari
cevaplamakta zorlanabilecegini fakat uygulamaya getirildigi takdirde kullanilabileceklerini de
belirtmislerdir. Uygulama saatinde tiim Ogretmenlerin oyun oynayacak gruplar1 Onceden
belirledigi ve oyunun nasil oynanacagina dair agiklamalarda bulunuldugu gorilmiistiir.
Ogretmenler, arastirmaciya oyunda kullamilmak iizere ¢aliyma kagidi hazirladiklarin,
telefonlarina soru kaydettiklerini belirtmislerdir. Siniflarda oyun i¢in gerekli hazirliklar
yapildiktan sonra yarisma baslamistir. Oyun puanlamasini Oguz ve Gokge 6gretmenin sinifinda
birer 6grenci yaparken, Birce ve Beren Ogretmenlerin sinifinda puanlama &6gretmenler
tarafindan gerceklestirilmistir. Ogretmenlerin tamami kendi hazirladiklar1 sorulara ek olarak
aragtirmacinin hazirladigi soru kartlarindan da bazilarin1 kullandiklar1 gorilmiistiir. Tim
O0gretmenler sorularin yanitlar1 ne olursa olsun ilgili soruya yonelik agiklamalarda bulundugu
gorilmiistiir. Yarigsan Ogrencilere sorular yoneltilirken onlart izleyen bazi 6grencilerin de
sorulan sorulara cevap verdigi gozlemlenmistir. Bu durum O6gretmenler tarafindan oyun
yonergelerinin dgrencilere tekrar hatirlatilmasiyla son bulmustur. Ogrencilerin sorular1 bildikce

mutlu olduklari, arkadaglarina tezahiirat yaptiklar1 ve heyecanli olduklar1 goriilmiistiir.
Hangisinde Su Var?

Bu oyunda arastirmaciya, Oguz, Gok¢e ve Beren 6gretmen tarafindan dgrencilerin uygulama
oncesinde gruplara ayrildigi ve onlara oyun hakkinda gerekli agiklamalarin yapildig:
belirtilmistir. Arastirmact bu siniflarda derse katildiginda tim &grencilerin uygulanacak
etkinligi hazir olarak beklediklerini gézlemlemistir. Oyun bu smiflarda planlanan sekilde
uygulanmustir. Oguz 6gretmenin siifindaki bazi 6grencilerin uygulama sirasinda getirdikleri
meyvelerden yedigi gozlemlenmistir. Genel olarak tiim Ogrencilerin ¢alismaya keyifli bir
sekilde katildig1 ve en c¢ok suyu c¢ikarmak ic¢in hirshi olduklari goriilmiistiir. Bu ii¢ smifta
ogrencilerin ¢ikarmis oldugu sularin miktari 6l¢iilmiis ve kazanan gruplar belirlenmistir. Birinci
gruplar secildikten sonra konu ile iliskilendirme yapilmis ardindan smif temizligi
gerceklestirilmistir. Beren 6gretmenin sinifinda ise oyun planlandig gibi gerceklestirilememis

olup meyvelerin suyunun 6gretmen tarafindan sikilarak 6grencilere gosterildigi goriilmiistiir.
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Balon Patlatmaca

Uygulama oncesi gergeklestirilen toplantida oyunda kullanilacak panonun arastirmaci
tarafindan hazirlanmasi, renkli besin gorsellerinin getirilmesi ve 6grencilere 6nceden hangi
renk balon getireceklerinin belirlenmesi karar1 alinmistir. Uygulama zamaninda arastirmaci
tarafindan getirilen besin gorselleri, Oguz Ogretmenin smifinda oyun esnasinda zarar
gormiistiir. Bu nedenle diger simiflarda 6gretmenlerin kiigiik kagitlara kendileri tarafindan
cesitli besin isimlerinin yazilmasi istenmistir. Oyun i¢in gerekli hazirliklar yapilirken siif
mevcutlari fazla oldugu i¢in arastirmaci tarafindan balonlarin sisirilmesine ve balonlara diigiim
atilmasina yardim edilmistir. Bazi1 6grencilerin balonlara baglanan ipleri kendi ayak bileklerine
baglayamadigi gozlemlenmistir. Bu durum 6gretmen ve arastirmacinin tiim 6grencilerle tek tek
ilgilenmesine neden olmustur. Balonu sisgirilen ve baglanan 6grencilerin bazilarmin diger
arkadaslarini beklerken kendi aralarinda oynadig: goriilmiistiir. Baz1 6grencilerin normal balon
yerine su balonu getirdigi bu nedenle balonlarin istenilen biiyiikliikte sismedigi
gbzlemlenmistir. Baz1 6grencilerin ise balonlarmin kendileri tarafindan gevsek baglanmasi
nedeniyle oyun baslamadan sondiigii goriilmiistiir. Oyun yalnizca Oguz 6gretmen tarafindan
okul bahgesinde belirli bir alan ¢evresinde; diger siniflarda ise simif igerisinde oynanmustir.
Oguz, Gokge ve Beren 6gretmenin sinifinda oyuna tiim 6grenciler katilirken Birce 6gretmenin
sinifinda yeteri kadar balon getirilmedigi i¢cin oyun sadece 3 6grenci tarafindan oynanmistir.
Saymin az olmast nedeniyle getirilen balonlar ikiser olarak ayaklara baglanmustir.
Arastirmacinin  hazirladigi pano Oguz, Gokge ve Beren ogretmenin uygulama dersinde
kullanilirken, okulda kayboldugu i¢in Birce o6gretmenin smifinda kullanilamamistir. Bu
durumda tahtaya 6gretmen tarafindan benzer bir tablo ¢izilmistir. Balonlarin igerisinden ¢ikan
kagitlar tahtaya yapistirilmig ve besinler hakkinda konusulmustur. Genel olarak bu oyunda tiim

ogrencilerin ve 0gretmenlerin eglendigi gozlemlenmistir.
Agir Akciger

Ogretmenler uygulama &ncesinde yapilan toplantilarda siniflarin kalabalik olmasi nedeniyle
yapilacak etkinligin ders siiresi icerisinde yetistirilemeyecegini dolayisiyla her 6grenci ile
ilgilenilemeyecegini belirtmistir. Ortak olarak tiim o6grencilere akciger modelinin yapim
asamalarini eve 0dev olarak verilmesi karari alinmistir. Uygulama dersleri igerisinde ¢ogu
Ogrencinin istenilen modeli Yyaparak geldigi goriilmiistir. Bazi1 o6grencilerin ise evde
yapmayarak malzemelerini okula getirdigi goriilmistiir. Bu 6grencilerin akciger modelini

belirlenen ders saati icerisinde akran dayanismasiyla birlikte tamamladigr gézlemlenmistir.
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Odev olarak gelen ¢alismalar 6gretmenler tarafindan 6grencilerle birebir ilgilenilerek ve sinifa
gosterilerek incelenmistir. Tiim siniflarda ilgili konu ile model arasinda baglanti kurularak ders

islenmistir.
Saglikli Beslenme

Yapilan toplantilarda bu oyunda kullanilacak gorsellerin arastirmaci tarafindan hazirlanmasi
karar1 alinmigtir. Uygulama derslerinde siniflarin tamaminda 6grencilerin 4 gruba ayrildigi ve
gruplarda yer alacak Ogrencilerin dnceden belirlendigi goriilmistiir. Uygulamaya yonelik
olarak yalnizca Oguz 6gretmen sinifin ortasina {i¢ sira ¢ikardig1 ve 6gretmen masasini oyuna
dahil ettigi; diger 6gretmenlerin ise dgrencilerin kendi siralari etrafinda grup olusturduklari
gozlemlenmistir. Oyun baslangicinda gorseller 6gretmenler tarafindan 6grencilere dagitilmis
ve Ogrencilerin incelemeleri i¢in zaman tanmmistir. Gorseller incelendikten sonra
Ogretmenlerin ¢esitli yonergeleriyle menti olusturmalari istenmistir. Bu asamada 6grencilerin
hizl1 bir sekilde menii resimlerini tekrar inceledikleri, grupta lider konumunda baz1 6grencilerin
Oon plana ¢iktig1 gozlemlenmistir. Lider oOgrenciler istenilen meniiyii olusturmak igin
arkadaglarin1 yonlendirmislerdir. Bazi gruplarin menii olustururken ¢ok sayida yiyecegi
ekledigi goriilmiistiir. Bu durum 6gretmenler tarafindan yiyeceklerin israf edilmesine neden
olacagi; menii olustururken de ekonomik davranmak gerektigi vurgusunun yapilmasini
saglanugtir. Ogrencilerin tamaminin bu oyunda ¢ok eglenmistir. Katilime1 6gretmenler ise bu
oyun i¢in; konu tekrarinin saglanarak giinliik yasamla iliskilendirilmesinin faydali oldugundan

sO0z etmistir.
Baliklar Yakala

Uygulama 6ncesi yapilan toplantilarda 6grencilerin evde olta hazirlayarak gelmeleri konusunda
karar alinmisgtir. Oyunda Oguz, Gokge ve Beren ogretmenin siifinda tim 6grencilerin olta
hazirlamistir. Ogrenciler oltaya ek olarak miknatisin ¢ektigi ve cekmedigi gesitli araglardan
getirdikleri goriilmiistiir. Birce dgretmenin sinifinda ise bazi 6grencilerin olta hazirladigi
gozlemlenmistir. Oguz ve Beren Ogretmen sinifinda oyuna oOgrenciler kendi oltalariyla
katilmistir. Gokce Ogretmenin sinifinda ise oltalarin ders Oncesinde ortak bir noktada
toplandig1, teneffiiste ise dgrenciler tarafindan oltalarin karistirilarak birbirine dolandirildigi
dolayisiyla ¢ogu oltanin birbirinden ayrilmadigi belirtilmistir. Oyunun kurtarilan oltalar ile
gerceklestirilmigtir. Birce 6gretmenin siifinda ise oltast olanlar iki gruba ayrilmis, oltasi
olmayanlar oyun dis1 birakilmistir. Tiim 6gretmenler 6grencilerin getirdigi esyalar1 ve kendi

getirdikleri malzemeleri bir kutuya koyarak oyunu yonergelere uygun olarak gerg¢eklestirmistir.
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Bu oyuna 6gretmenlerin de katildigi, oyun sirasi gecen dgrencilerin ise siifta bulunan gesitli

esyalar1 cekmeye ¢alistig1 gozlemlenmistir.
Bu Nasil Hareket?

Bu oyun Oguz, Birce ve Beren 6gretmen ile planlanan zamanlarda, Gokge 6gretmen ile havanin
yagmurlu olmast nedeniyle planlanan ders saatinden bir ders sonra gerceklestirilmigtir. Tiim
ogrenciler iki gruba ayrilmis ve oyun uygulanmistir. Oyunda dgrencilerin yer aldiklar1 gruplara
tezahtiratta bulundugu, keyif alarak oyunu oynadiklar1 gézlemlenmistir. Gokce Ogretmenin

siifindaki 6grenciler oyunu bir sonraki derslerde de oynamak istediklerini belirtmislerdir.
Kutuda Neler Var?

Bu oyunu Oguz 6gretmen uygulamada yer alan plan ile birebir, Gék¢e 6gretmen sinifi iki gruba
ayrip sinif ortasina bir masa ¢ekerek; Birce ve Beren 6gretmen sinifin ortasina bir masa ¢ekerek
cesitli malzemeler getirdigi goriilmiistiir. Ogretmen ve dgrencilerin getirdigi malzemeler bir
Kutunun igerisinde toplanmistir. Oyunda gozleri kapatilan Ggrencinin segilen malzemeyi
tanimasi i¢in Oguz 6gretmenin sinifinda tabaklara; diger siniflarda ise siranin iizerine konularak

oynanmigtir.
Kag¢ Gram?

Uygulama asamasinin son oyunu olan “Ka¢ Gram?” oyunu okulun son haftasina denk geldigi
icin tim smiflarda 6grencilerin olduk¢a az sayida oldugu goriilmiistiir. Havanin yagmurlu
olmas1 ve mevcutlarin azlig1 sebebiyle Ogrencilerin tamami Oguz O6gretmenin sinifinda
toplanmis; siire¢ Birce dgretmen tarafindan yiiriitiilmiistiir. Oncelikle oyun hazirhig: igin iki
masa yazi tahtasinin oniine bir masa tam karsisina konmustur. Kalan sira ve masalar sinifin
kenarlarina cekilmistir. Ogrencilerin getirdigi malzemeler birlestirilmis ve posetlerin igine
konularak uygun alanlara yerlestirilmistir. Ogrenciler iki gruba ayrilmis ve oyun plana uygun
olarak oynanmistir. Gokge Ogretmen ise diger siniflardan bagimsiz olarak oyunu
gerceklestirmistir. Oyunlar ayn1 giin igerisinde gergeklestirildigi icin bu sinifta da iki masa yazi
tahtasinin Oniine bir masa tam karsisina konmustur. Sira ve masalar sinifin kenarlarina
cekilmistir. Ogrencilerin getirdigi malzemeler bir araya toplanmis ardindan posetlere konularak
masanin {izerine yerlestirilmistir. Ogrencilerin tamam iki gruba ayrilarak oyun oynatilmugtir.
Oyuna katilan tiim 6grencilerin oyunda eglendigi ve birbirlerini ¢esitli yonergeler vererek

tezahiiratta bulundugu gézlemlenmistir.
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3.4 ARASTIRMANIN SURECI

Oyunlar, 2021/2022 egitim 6gretim yilinda 4. sinif 1. donem yillik plani kazanimlarina uygun
olarak tasarlanmistir. Arastirmaci 2021/2022 egitim 6gretim yili igerisinde 4. sinif 6gretmeni
olarak calistig1 i¢in tasarladig1 bazi oyunlar1 kendi sinifinda ve fen bilimleri dersi icerisinde
pilot olarak gergeklestirmistir. Calismada kullanilacak tiim oyunlar ile ilgili iki uzman goriisiine
basvurulmus ve alinan doniitler dogrultusunda yalnizca “Agir Akciger” oyunu tekrar
diizenlenmis, oyunlarin tamamina ise uygulama sonunda kullanilmak iizere degerlendirme
formlar1 eklenmistir. Uygulamada yer alan egitsel oyunlara Cizelge 3. 1’de yer verilmis olup
bu oyunlar kazanim ve siire ile iliskilendirmistir. Oyunlarin oynanma bi¢imi, kurallar vb.

ogelere Ek C’de ayrintili olarak yer verilmistir.

Cizelge 3.1 Egitsel Oyunlarin Ads, Ilgili Kazanim ve Onerilen Siire.

Egitsel Oyunun Adi flgili Kazanim Siire

Tuzluk F.4.1.1.1. Yer kabugunun kara tabakasinin kayaclardan 40 dakika
olustugunu belirtir.
F.4.1.1.2. Kayaclarla madenleri iliskilendirir ve kayaglarin

ham madde olarak 6nemini tartisir.

Haydi Fosil Yapalim F.4.1.1.3. Fosillerin olusumunu agiklar. 40+40 dakika

Doén Don F.4.1.2.1. Diinya’nin donme ve dolanma hareketleri arasindaki 40 dakika
farki agiklar.

Diinya Kim? F.4.1.2.1. Diinya’nin donme ve dolanma hareketleri arasindaki 30 dakika
farki agiklar.

Bil Bakalim F.4.1.2.1. Diinya’nin donme ve dolanma hareketleri arasindaki 40 dakika
farki agiklar.
F.4.1.2.2. Diinya’nin hareketleri sonucu gerceklesen olaylari
aciklar.

Balon Patlatmaca F.4.2.1.1. Canli yasam1 ve besin igerikleri arasindaki iligkiyi 20 dakika
aciklar.

Hangisinde Su Var? F.4.2.1.2. Su ve minerallerin biitin besinlerde bulundugu 40+40 dakika

¢ikarimini yapar.

Saglikli Beslenme F.4.2.1.3. Saglikli bir yagam igin besinlerin tazeliginin ve 30 dakika
dogalliginin 6nemini, aragtirma verilerine dayali olarak
tartisir.

F.4.2.1.4. insan saghig ile dengeli beslenmeyi iliskilendirir.
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Cizelge 3.1 (devam ediyor)

Agir Akciger F.4.2.1.5. Alkol ve sigara kullanimmin insan sagligina olan olumsuz 20 dakika
etkilerinin farkina varir.
F.4.2.1.6. Yakin c¢evresinde sigara kullanimini azaltmaya yonelik

sorumluluk tstlenir.

Bu Nasil Hareket? F.4.3.1.1. Kuvvetin, cisimlere hareket kazandirmasina ve cisimlerin 30 dakika

sekillerini degistirmesine yonelik deneyler yapar.

Baliklar1 Yakala F.4.3.2.1. Miknatis1 tanir ve kutuplart oldugunu kesfeder. 40 dakika
F.4.3.2.2. Miknatisin etki ettigi maddeleri deney yaparak kesfeder.
F.4.3.2.3. Miknatislarin giinliik yasamdaki kullanim alanlarina 6rnekler

Verir.

Kutuda Neler Var? F.4.4.1.1. Bes duyu orgamini kullanarak maddeyi niteleyen temel 40 dakika

ozellikleri agiklar.

Ka¢ Gram? F.4.4.2.1. Farkli maddelerin kiitle ve hacimlerini 6lgerek karsilastirir. 40 dakika

F.4.4.2.2. Olgiilebilir 6zelliklerini kullanarak maddeyi tanimlar.

2022 yili yaz donemi igerisinde Zonguldak Biilent Ecevit Universitesinden etik kurul izni
alinmis ardindan Istanbul Milli Egitim Miidiirliigiine uygulama izni i¢in basvurulmustur.
Aragtirma, alinan izinlerin ardindan resmi olarak 21.11.2023 tarihinde baslamis olup
20.01.2023 tarihine kadar uygulamasi devam etmistir. Gergeklestirilen ¢alismaya ait uygulama

tarihine Cizelge 3. 2’de yer verilmistir.

Cizelge 3.2 Arastirma Siireci Uygulama Tarihi.

Oyunlar Uygulanacak Tarih Arahig

Ogretmen Goriismelerinin Yapilmasi 07.11.2022-11.11.2022

Oyunlarin Tanitilmasi 07.11.2022-11.11.2022

Tuzluk-Haydi Fosil Yapalim 21.11.2022-25.11.2022

Doén Don-Diinya Kim? 28.11.2022-02.12.2022

Bil Bakalim 05.12.2022-09.12.2022

Balon Patlatmaca-Hangisinde Su Var? 12.12.2022-16.12.2022

Saglikli Beslenme 19.12.2022-23.12.2022
Agir Akciger 26.12.2022-30.12.2022
Bu Nasil Hareket? 02.01.2023-06.01.2023
Baliklar1 Yakala 09.01.2023-13.01.2023

Kutuda Neler Var?- Ka¢ Gram?

16.01.2023-20.01.2023
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Uygulama baslamadan énce Umraniye’de yer alan uygulama yapilacak devlet okulunda gérev
yapan 4. sinif okutan sinif 6gretmenlerine uygulanacak egitsel oyunlar hakkinda bilgilendirme
toplantis1 yapilmig ve bu arastirmanin dneminden bahsedilmistir. Toplantiya katilan 8 6gretmen
arasindan ilk olarak ¢alismaya katilacak 5 goniillii 6gretmen segilmistir. Ancak bir 6gretmen
uygulama basladiktan sonra okuldan ayrildigi igin c¢alismadan ¢ikarilmistir. Oncelikle
uygulamada yer alacak Ogretmenlere Ek D’de yer alan “Goniilli Katilim Formu”
imzalatilmistir. Ardindan arastirmaci tarafindan WhatsApp uygulamasi iizerinden haberlesme
amagh “Egitsel Oyun” grubu kurulmus ve katilimci 6gretmenler gruba eklenmistir. Her bir
Ogretmene oyun uygulama rehberi (Ek C) dagitilmistir. Sinif 6gretmenlerinin uyguladigi ders
programina uygun olarak fen bilimleri derslerinin saatleri belirlenmis ve haftalik ¢aligma
yapilacak giin ve saatlerin planlamasi yapilmistir. Hazirlanan ¢aligma planina Cizelge 3. 3’te

yer verilmistir.

Cizelge 3.3 Katilimc1 Ogretmenler ile Birlikte Haftalik Calisma Plan.

Ders Saatleri Pazartesi Sah Carsamba Persembe Cuma

4.Ders (10:30- Oguz Ogretmen Oguz Birce Ogretmen  Birce Ogretmen
11:10) Ogretmen

5.Ders (11:20- Gokge Ogretmen Gokge Beren Ogretmen  Beren Ogretmen
12:00) Ogretmen

Planlamada yer alan calisma saatleri; Oguz dgretmenin pazartesi ve sali giinii 4. ders (10:30-
11:10), Goke¢e 6gretmenin pazartesi ve Sali 5. ders (11:20-12:00), Birce 6gretmenin persembe
ve cuma 4. ders (10:30-11:10), Beren 6gretmenin persembe ve cuma 5. ders (11:20-12:00)

olarak belirlenmistir.

Egitsel oyunlar1 uygulama oncesinde WhatsApp tizerinden persembe giinleri bir sonraki hafta
uygulanacak egitsel oyunun tanitimi yapilmis ve dgretmenlerin bilgisine sunulmustur. Ucretli
olarak calisan 6gretmenin okuldan ayrilmasi iizerine ¢aligma saatlerinin yakinligi géz oniinde
bulundurularak uygulayici 6gretmen ekibi iki gruba ayrilmigtir. Uygulamanin 3. haftasindan
itibaren bir sonraki egitsel oyun uygulamasi i¢in cuma giinleri Oguz ve Gokge dgretmen ile,
igerisinde bulunulan hafta uygulamasi igin ise ¢arsamba giinleri Birce ve Beren 6gretmen ile
toplantilar gerceklestirilmistir. Boylece kalan haftalarda yapilacak bilgilendirmeler telefon
uygulamasi tizerinden degil yiiz yiize olarak devam etmistir. Bunun yani sira arastirmaci ile
katilimeilar ayni okulda galistigi igin her zaman iletisim igerisinde bulunulmus, WhatsApp

grubu da haberlesme, soru-cevap i¢in her zaman ulasilabilir diizeyde tutulmustur.
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3.4.1 Egitsel Oyunlarin Tanitilmasi
1.0yun: Tuzluk

Oyun, origamiden tuzluk yapilarak tasarlanmistir. A4 kagidinda yer alan tuzluk sablonu
tizerinde bulunan koseler istenen renkte boyanir. Renk karelerinin yaninda bulunan tiggenlerin
icine sorular, sorularin altinda yer alan iiggenlerin igine cevaplar yazilir. Yazim asamasi
tamamlandiktan sonra kagit ters cevrilir, koselerinden ige dogru katlanir ve koseler ortada
birlestirilir. Kagit tekrar ters ¢evrilir, kdselerinden i¢e dogru katlanir ve koseler ortada birlesir.
Kagit tekrar ters g¢evrilir ve i¢e dogru katlanir. Katlanan boliimlerin igerisine parmaklar
yardimiyla disa dogru bombe yapilir. Ogrenciler bas ve isaret parmaklarini yerlestirir.
Oynayacak ogrenciler renk seger, 1’den 20’ye kadar numara soyler ve sdylenen numara kadar

ac-kapat hareketi yapar. Cikan soruyu karsi tarafa sorar ve cevabi bilmeye ¢alisir.

~
= 4

—_—
Sekil 3.1 Egitsel Oyun Tuzluk

2.0yun: Haydi Fosil Yapalim

Bir kap igerisine alg1, toprak ve bir miktar su karigtirilarak homojen kivama gelmesi saglanir.
Bagka bir bos kabin igerisine hayvan figiirii veya kuru yaprak parcalari eklenir. Uzerine
hazirlanan karigim dokiilir ve {stii diizeltilerek kurumaya birakilir. Kuruma islemi
gerceklestikten sonra hazirlanan kaplar 6grencilere karisik olarak dagitilir. Kaplar ters

cevrilerek kasik veya sert bir cubuk yardimiyla kazima islemi gerceklestirilir.
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Sekil 3.2 Egitsel Oyun Haydi Fosil Yapalim
3.0yun Dén Don

Sinif iki gruba ayrilir. Gruba ayrilan 6grencilerden ilk sirada yer alan ikisinin gozleri baglanir.
“Basla.” komutuyla hulopun i¢inde déonmeleri istenir. Hulopun {izerine basan ya da hulopun
disina ¢ikan &grenciler elenir. “Bagla.” komutundan sonra oyun kurallarina uymayan ilk kisi

elenir. Bu oyunda 6grencilerin donme kavramini1 6grenmeleri amaglanir.

Sekil 3.3 Egitsel Oyun Dén Dén

4.0yun Diinya Kim?

Ogrenci sayis1 kadar sandalye sinifin ortasma ¢ember olacak sekilde dizilir. Diinya gorseli
herhangi bir sandalyenin iizerine yapistirilir. Ogrencilerden saat yoniiniin tersine dogru miizik
esliginde donmeleri istenir. Miizik acilir. Diinya gorselinin oldugu sandalyeye oturan 6grenci
ve herhangi bos bir sandalye ¢ikarilir. Sona kalan iki 6grenciden diinya gorseline oturmayan

Ogrenci oyunu kazanir.
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Sekil 3.4 Egitsel Oyun Diinya Kim?
5.0yun Bil Bakalim

Onceden belirlenmis konuyla iliskili olarak sorular hazirlanir. Sinif, 6grenci sayismin esit
dagilacagi bi¢imde 4 gruba ayrilir. Gruplar, isimlerini belirler. Bir torbaya isimler atilir.
Isimlerin rastgele cekilmesiyle eslestirme yapilir. Boylece hangi grubun hangi grupla
oynayacag1 belirlenir. Sinif ortasina masa c¢ekilir, ortasina zil konur. Yarisacak grubun ilk
ogrencileri masanin kenarmna alinir. Ogretmen soruyu sorar. Bilen dgrencilerden zile ilk basan
cevap verir. {lk eslesen grubun kazananiyla ikinci eslesen grubun kazanan tekrar yarisir. Son

olarak kazanan grup belirlenir. Turnuva sona erer.

Sekil 3.5 Egitsel Oyun Bil Bakalim

6.0yun Balon Patlatmaca

Karbonhidrat, protein, yag grubu panosu mukavva kartonun iizerine dnceden hazirlanir.
Islenecek kazanimla ilgili olarak gorsellerin oldugu kare kagitlar énceden hazirlanir. Ayni besin
grubunda bulunan yiyecekler ayni renk balonlarin icerisine yerlestirilir. Sinif 3 gruba ayrilir.
Hangi grubun hangi besin grubu oldugu belirlenir. Ornegin kirmiz1 grup karbonhidrat grubu
vb. kirmizi, mavi ve sar1 balonlar gruplara dagitilir. Balonlar sisirilir. Ogrenciler balonlar1 her
iki ayagmna baglar. Ogretmenden “Basla.” komutu almir. Ogrenciler, kendileri digindaki
gruplarin balonlarini patlatir. Patlayan balondan ¢ikan kagit ilgili besin grubuna yapistirilir.

Biitlin balonlar patlayincaya kadar oyun devam eder.
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Sekil 3.6 Egitsel Oyun Balon Patlatmaca

7.0yun Hangisinde Su Var?

Smif 6 gruba ayrilir. Her grupta aym sebze ve meyve olmasma dikkat edilir. Ogrencilere
dagitilmig olan esit biiylikliikte bardak verilir. Katt meyve sikacagir ve rende kullanilarak
getirilen sebze ve meyvelerin suyu ¢ikarilir. En kisa siirede bardaklart doldurmalari istenir.

Bardagi ilk dolduran grup kazanir. Oyun sonunda her grubun bardagindaki sivi miktar: 6lgiiliir.

Sekil 3.7 Egitsel Oyun Hangisinde Su Var?
8.0yun Saglikli Beslenme
Saglikl, sagliksiz, paketli gidalarin gorselleri dnceden hazirlanir. Sinif 5 gruba ayrilir. Sinifin

ortasina 5 masa ¢ekilir ve hazirlanan gorseller her grupta esit olacak sekilde konur. Ogretmenin

verdigi yonergeler dogrultusunda 6grencilerden menii olusturmalari istenir.

Sekil 3.8 Egitsel Oyun Saglikli Beslenme
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9.0yun Agwr Akciger

Ogrencilerden 1,5 litrelik veya 5 litrelik pet sise (pet siselerin kapaklar1 pipetlerin gececegi
bicimde delinmis olmalidir.), 2 adet balon, 2 adet pipet, bant ve ¢ok sayida kum boncuk
getirmeleri istenir. Getirilen pipetler balonlarin u¢ kismindan gegirilerek bantlanir. Diger ug
kismi sisenin kapagindan gegirilir. Pipetin balonlu kismi sisenin i¢ine konur. Pipetin kapaktan
gecirilmis kismi ise sisenin iizerine kapatilir. Pipetler iiflenerek temiz akciger hakkinda
konusulur. Ardindan boncuklarin zararli partikiiller oldugu 6rnegi verilerek bir balonun igine
doldurulur. Diger balonun i¢i doldurulmaz. Balonun igerisinde yer alan balonlar kum boncuklar
atildigr siirece arada bir sigirilir. Bdylece temiz akcigerin sistigi, icerisinde partikiillerin

(boncuklarin) bulundugu balonun az sistigi/sismedigi gozlemlenir.

Sekil 3.9 Egitsel Oyun Agir Akciger

10.0Oyun Bu Nasil Hareket?

Ovyun igin bir ¢izgi belirlenir ve sinif iki gruba ayrilir. Cizginin arkasina 6grenciler siralanir.
Cizginin diger tarafina ise materyaller konur. Cizginin 3 metre 6niine hulop, hulopun 1 metre
Oniine top, topun bir metre Oniine 3’er adet duba yerlestirilir. Bu materyaller okul bahgesinde
yer alan duvar veya diiz bir alana kars1 yerlestirilir. Ogrencilerin basla komutuyla hulopu 3 kez
dondiirme, topu sektirerek tabaklarin arasindan dolasma ve ardindan duvara 3 kez atip tutmalari
istenir. Duvarda 3 kez atis yapan 6grenci dubalarin arasindan topu sektirerek geri doner ve topu
aldig1 yere geri koyar. Ardindan kendi grubunun oldugu siraya geri donmek tizere kosar.
Kendisinden sonra gelecek arkadasinin eline vurarak siranin arkasina yonelir. Eline vurulan

Ogrenci hareketleri yapmak tizere kogsmaya baglar.
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Sekil 3.10 Egitsel Oyun Bu Nasil Hareket?

11.0Oyun Baliklar: Yakala

Ogrencilerden evde ucuna miknatisin baglandig1 bir olta yapmalar: istenir. Bir kutu igerisine
onceden belirlenmis miknatisin ¢ekip ¢ekmeyecegi ¢esitli malzemeler konur. Sinifin ortasina
herkesin gorebilecegi sekilde bir masa ¢ekilir. Uzerine hazirlanan kutu konulur. Ogrenciler 2
gruba ayrilir. Masanin her iki tarafinda ogrenciler siraya geger. Ilk siradaki &grenciler
hazirladiklar1 oltanin ucunu kutunun igerisine atar. Bir tane esya yakalamaya dikkat edilir.
Birden fazla yakalayan 6grenci elenir ve ¢ektigi malzemeleri kutuya geri birakir. Bir tane balik
yakalayan Ogrenci grup sirasinin arkasina geger ve kutuda bulunan miknatisin ¢ektigi

malzemeler bitene kadar oyun devam eder. En ¢ok malzeme ¢eken grup oyunu kazanir.
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Sekil 3.11 Egitsel Oyun Baliklar1 Yakala
12.0yun Kutuda Neler Var?

Ogretmen tarafindan bir kutunun icerisine maddeyi niteleyen 6zelliklere uygun olarak piiriizli,
plrtizsiiz, kokulu, kokusuz, yumusak, sert, kirllgan, esnek, suda batan ve suda yilizen vb.
malzemeler eklenir. Smifin ortasma iki sira ¢ekilir. Uzerine dort tabak birakilir. Siniftan bir
ogrenci segilir. Gozleri 151k almayacak bigimde baglanir. Yiizii sinifa doniik olacak bi¢cimde
masanin arkasmna ge¢mesi saglanir. Ogretmen kutudan bir malzeme secerek tabagm icine

birakir. Ogrenci maddenin ayirt edici 6zelliklerine uygun olarak sorular sorarak malzemeyi
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tahmin etmeye ¢alisir. ki tahmininde de dogruyu bulamayan 6grenci elenir. Yerine siniftan

baska bir 6grenci segilir.

Sekil 3.12 Egitsel Oyun Kutuda Neler Var?

13.0yun Ka¢ Gram?

Oyun oynanacak alanin iki ucuna masa yerlestirilir ve iki masa arasina 2 adet diiz ¢izgi gizilir.
Cizginin bir ucunda bulunan masanin iizerine ayn1 biiyiikliikte plastik kaplar/posetler, yanlarina
ise ¢cok sayida plastik kasiklar birakilir. Plastik kaplarin/posetlerin her birinin igerisine farkli
biyiikliiklerde bakliyatlar eklenir. Diger masanin {izerine ise dolu bakliyat sayisinin iki kat1 bog
plastik kaplar/posetler konur. Sinif iki gruba ayrilir. Ogrenciler bakliyatlarm oldugu masanin
arkasinda veya yaninda siraya gecer. Basla komutuyla oyuna baslanir. Ogrenciler plastik
kasiklar istedikleri bakliyatlarin igerisine daldirarak ¢izginin diger ucunda bulunan posetlerin
icerisine tasir. Burada dikkat edilecek nokta farkli bakliyatlarin aymi posete degil farkli
posetlerin igerisinde biriktirilmesidir. Oyun 20 dakika boyunca oynanir ve 6gretmenin “Bitti.”
komutuyla sona erer. Oyun sonunda tasinan bakliyatlar elektronik tartiyla dl¢iiliir. Bakliyatlarin
biiyiikliikleri, hacimleri, kiitleleri hakkinda konusulur. En ¢ok malzeme tasiyan grup oyunu

kazanir.

&

Sekil 3.13 Egitsel Oyun Ka¢g Gram?
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3.4.2 Egitsel Oyunlarin Pilot Uygulamasi

2021-2022 egitim o6gretim yili ikinci donemi icerisinde 4. smif fen bilimleri dersinde
kullanilmak amaciyla arama motoru iizerinden ¢esitli internet adresleri, sosyal medya ve
kitaplardan oyun taramasi gergeklesmistir. Bulunan oyunlar birinci yariy1l doneminde yer alan
fen bilimleri dersi kazanimlariyla iliskilendirilmistir. Bu donem igerisinde uygulamada yer alan
“Balon Patlatmaca, Bu Nasil Hareket? Ka¢ Gram? Kutuda Neler Var?” isimli dort oyunun pilot
uygulamasi arastirmacimin okuttugu 4. sinif Ogrencileriyle fen bilimleri dersi igerisinde
gerceklestirilmistir. Kalan dokuz oyunun planlanmasi yaz tatiline denk gelmesi sebebiyle pilot
olarak gergeklestirilememistir. Hazirlanan tiim oyunlar iki uzman tarafindan degerlendirilmis
ve Onerileri dogrultusunda sonlarina degerlendirme formlar1 eklenmistir. Uygulamada yer alan
“Agir Akciger” oyunu sigara ve alkol konusuna yonelik oldugu igin bu oyun tekrar
diizenlenerek uygulamaya almmistir. Gerekli diizenlemeler yapildiktan sonra ilgili

kurumlardan izinlerin alinmasi i¢in bagvurulmustur.
3.5 VERILERIN ANALIZi

Bu arasgtirmada veriler yari yapilandirilmis goriisme formu ve gozlem formundan elde
edilmistir. Veriler, icerik analizi yontemi kullanilarak incelenmistir. igerik analizi yontemi
onceden belirlenmis kodlara dayali olarak elde edilen veriler arasindan segilen kelimeler
araciligiyla daha kiiciik kategorilere ayrilarak 6zetlenen sistematik bir tekniktir (Biiyiikoztiirk
vd. 2021). Yapilan arastirmada goériisme formunda elde edilen ses kayitlar1 oncelikle yaziya
gecirilmistir. Ardindan birinci alt problem durumuyla ilgili olarak 6gretmenlerin oyun ve
egitsel oyuna yonelik goriislerini 6grenmek amaciyla “oyun” ve “egitsel oyun” temalar1
belirlenmistir. Oyun temasi kendi i¢inde “katkis1” ve “sevilen yonler”; egitsel oyun temasi ise
kendi iginde “6nemi” ve “katkis1” olarak toplam dort alt temaya ayrilmistir. ikinci alt problem
durumuna yonelik 6gretmenlerin tasarlanan egitsel oyunlarin kullanimiyla ilgili goriisleri
alinmigtir. Bu goriisler dogrultusunda “avantajlar, dezavantajlar, sevilen oyunlar ve sevilmeyen
oyunlar” olarak dort tema belirlenmistir. Avantajlar temasinda “6gretmen boyutu, 6grenci
boyutu”, dezavantajlar temasinda “okul boyutu, uygulama boyutu ve diger boyutlar”, sevilen
oyunlar temasinda “6gretmene katki ve 6grenciye katki” ve son olarak sevilmeyen oyunlar
temasina iliskin “riskli” olmak iizere toplam sekiz alt tema belirlenmistir. Ugiincii alt problem
durumda ise tasarlanan egitsel oyunlarin 6grenci gelisimine etkisi “0grenciye yonelik” olarak
bir alt tema olusturularak incelenmistir. Bu tema kendi arasinda “bilissel, duyussal,

psikomotor” olarak ii¢ alt temaya ayrilmistir. Son olarak doérdiincii alt problem durumunda
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tasarlanan egitsel oyunlar hakkindaki goriis ve Oneriler ii¢ temaya ayrilarak incelenmistir. Bu
temalar “tiim oyunlar, Bu nasil hareket? oyunu, Hangisinde su var? Haydi fosil yapalim.” olarak
belirlenmistir. Tiim oyunlara yonelik “diizenleme”, Bu nasil hareket? oyununa “ekleme” ve
“Hangisinde su var? Haydi fosil yapalim. temasina yonelik “degisim” alt temalar1
belirlenmistir. Dort alt problem durumuna yo6nelik olarak toplam on tema ve bu temalara iliskin
on sekiz alt tema belirlenerek veriler analiz edilmis ve ¢esitli kodlamalar yapilmistir.
Olusturulan ana temalar alt problem durumlarindan yola ¢ikilarak olusturulmus; temalar ise
elde edilen verilerin kodlanmasi sonucunda siniflandirilmasiyla elde edilmistir. Calismada elde
edilen nitel veriler arastirmaci tarafindan olusturulmus ve uzman goriisleri dogrultusunda tekrar
diizenlenmistir. Buna ek olarak calismada elde edilen veriler, arastirmacinin uygulama

esnasinda yapmis oldugu gozlemler ile desteklenmistir.
3.6 GECERLILIK, GUVENIRLIK VE ETiK
3.6.1 Gegerlilik ve Giivenirlik

Nitel arastirma ¢alismalarinda; veri toplama siireglerinden bulgularin yorumlanmasi agsamasina
kadar olan zaman araliginda aragtirmacinin okuyucuya tutarli ve objektif bilgiler vermesi
beklenmektedir (Y1ldirim ve Simsek 2021). Nitel arastirmalarda arastirma siireci ve elde edilen
veriler anlasilir ve ayrintili olarak ele alinmali, uygulama yapilacak ¢alisma grubu ise yeterli
biiytikliikte secilmelidir (Baskale 2016). Bu dogrultuda yapilan g¢aligmada gergeklesen

durumlar sirastyla soyledir;

Calismada uygulanacak egitsel oyunlar 4. sinif 1. donem fen bilimleri miifredati1 kazanimlarina
uygun olarak arastirmaci tarafindan hazirlanmis ve iki uzman goriisiine bagvurularak 6nerileri
dogrultusunda tekrar diizenlenmistir. Aragtirmada yer alan oyunlarin uygulanmasi esnasinda
arastirmaci sinifta bulunmus, gézlemlerini ve oyunlar ile ilgili elde ettigi dikkat ¢eken noktalari

yansiz olarak gozlem defterine aktarmistir.

Arastirma sonunda katilimei 6gretmenler ile disaridan bir etkiye maruz kalinmayacak ve
katilimcilarin kendisini rahat hissedecegi bir ortamda yar1 yapilandirilmis goriisme formu
kullanilarak goriigmeler gerceklesmistir. Form, arastirmaci tarafindan hazirlanmig ve bir uzman
tarafindan kontrolii saglannustir. Ogretmenler ile yapilan goriismeler veri kaybini énlemek
amaciyla cep telefonu araciligiyla ses kaydi alinmis ve goriismeler planlanan siire igerisinde

tamamlanmistir. Ardindan arastirmaci tarafindan ses kayitlar1 bilgisayara yazi olarak
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aktarilmistir. Yaziya gegirilen goriislere ithafen alintilar yapilmis ve herhangi bir yorum

yapilmadan arastirmada yer verilmistir.

Aragtirmaci tarafindan her alt problem durumuna yonelik tema ve alt temalar belirlenmis;
yaziya gegirilen ses kayitlari ise bu dogrultuda ¢éziimlenerek cesitli kodlar olusturulmustur. Bir
uzman tarafindan bu ¢oziimlemeler kontrol edilmis; doniitleri ve 6nerileri dogrultusunda elde

edilen veriler tablo haline getirilerek ¢alismada yer verilmistir.

3.6.2 Etik

Calismada yer alacak sinif 6gretmenleri i¢in bagli bulunan tliniversiteden ilk olarak etik kurul
izni alimmistir. Bu izin Ek E’de yer almaktadir. Ardindan arastirma izni alinmistir. Bu izin Ek
F’de yer almaktadir. Daha sonra uygulamanin gergeklesecegi devlet okulunda 4. sinif okutan
sinif 6gretmenleriyle toplant1 yapilmis ve gergeklestirilmesi planlanan ¢alisma hakkinda 6n
bilgilendirme gergeklestirilmistir. Calismanin zorunlu olmadigi ve 6gretmenlerin istedikleri
zaman bu calismadan ayrilabilecekleri belirtilmistir. Ayrica ¢alismada yer alacak goriisme ve
gbzlem notlarinin sadece bilimsel veri olarak kullanilacagi belirtilmistir. Goniilliiliik esasina
dayali olarak dort kadrolu bir {icretli 6gretmen olmak iizere toplam bes 6gretmen calismaya
se¢ilmigtir. Katilimcilar Ek D’de yer alan “Gonilli Katilim Formunu” isteyerek
doldurmuslardir. Calismada yer alan dgretmenlerin goriisleri kisisel verilerin gizliligi esasina
dayali olarak sirasiyla Oguz, Gokege, Birce, Beren, Kiibra olarak ifade edilmistir. Kiibra

O0gretmen ¢alismadan ayrildigi i¢in ifadelerde ona yer verilmemistir.
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BOLUM 4
BULGULAR VE YORUM

Arastirmanimn bu boliimiinde “Simif O6gretmenlerinin 4. simif fen bilimleri 6gretiminde
kullanilmas1 amaciyla tasarlanan egitsel oyunlara yonelik degerlendirmeleri nasildir?” problem
durumuna yonelik elde edilen alt problemlere ait verilerin bulgular1 ile yorumlarina yer

verilmistir.
4.1 BIRINCI ALT PROBLEME YONELIK BULGULAR VE YORUMLAR

Arastirmanmn 1. alt probleminde yer alan “Sinif &gretmenlerinin oyun ve egitsel oyun

hakkindaki bilgileri nelerdir?” sorusuna iliskin “oyun ve egitsel oyun” temalar1 belirlenmistir.

Katkisi Onemi
1)  Kendini ifade edebilme 1) Oynayarak 6grenme
2)  Eglenirken 6grenme 2)  Eglenerek 6grenme

/

Oyun Oyun ve Egitsel Oyun Egitsel
Hakkindaki Goriisler Oyun
Katkisi

Sevilen Yonler
1)  Mutlu olmak
2)  Eglenmek
3)  Yasadigimin farkinda olmak
4)  Kendin olmak

1) Kazanmimlara ulagma

2)  Egitim amagli 6grenmeler
3) Hatalarm farkina varma
4)  Kisisel gelisime katki

Sekil 4.1 Oyun ve Egitsel Oyun Hakkindaki Goriislere Ait Tema ve Alt Temalar.

“Oyun” temasina yénelik bulgular ve yorumlar

Katilimeilarin oyun tanimina iliskin goriisleri; “sevilen yonler ve katkis1” olmak tizere iki alt
temada degerlendirilmistir. Uygulamaya katilan 6gretmenlerin belirttigi goriisler sevilen yonler
alt temasi altinda “mutlu olmak, eglenmek, yasadiginin farkinda olmak ve kendin olmak”
olarak dort koda ayrilmistir. Oyunun tanimina iliskin Gokge Ogretmen “Bence oyun

’

eglenmektir, ogrenmektir, yasadigimin farkina varmaktir, mutlu olmaktir.” seklinde goriistinii

ifade ederken; Beren 6gretmen oyunun daha ¢ok duyussal boyutuna deginerek “Bence oyun
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eglenmek, mutlu olmak, keyif almak.” olarak tanimlamistir. Arastirmacinin notlarina
bakildiginda da uygulamasi yapilan oyunlara 6grenci katilimlarinin yogun oldugu, her
ogrencinin oyunlarda yer almak istedigi ve okulda aragtirmaciyr goéren dgrencilerin derste
isledikleri konuyu belirterek gelecek hafta hangi oyunu oynayacaklarini sorduklari yer
almaktadir. Yapilan uygulamalar belirli bir program dahilinde gerceklestirildigi i¢in oyun
oynanacak giinden iki-li¢ giin Once Ogrencilerin hangi malzemeleri getireceklerini
Ogretmenlerine sormaya basladiklar1 uygulayicilar tarafindan zaman zaman dile getirilmistir.
Boylece oOgrencilerin oyun uygulamalarint hevesle bekledikleri ve uygulama sirasinda
eglendikleri ve bir sonraki oyunu merakla bekledikleri oyunun duyussal boyutuna iliskin elde

edilen verileri destekleyici oldugu sdylenebilir.

Oyuna iliskin yapilan tanimlarda 6ne ¢ikan bir diger alt tema “katkisidir.” Katilimcilarin
goriisleri dogrultusunda oyuna yonelik katki; “kendini ifade edebilme, eglenirken 6grenme”
olarak iki kodla belirtilmistir. Birce 6gretmen “Oyun ¢ocuklarin kendilerini ifade edebildikleri,
kendileri olabildikleri bir etkinliktir bence.” diyerek daha ¢ok bireye olan katkisini
vurgularken, Oguz Ogretmen “Oyun bence ¢ocuklarin eglenceli vakit gegirebilecekleri,

eglenirken de onlarin 6grenmelerine katki saglayacak aktiviteler olarak tanimlanabilir.’

diyerek oyunun 6grenme tizerindeki katkisina dikkat ¢ekmistir.
“Egitsel Oyun” temasina yonelik bulgular ve yorumlar

Egitsel oyun temasina yonelik 6gretmenlerden elde edilen goriisler “onemi ve katkisi” olarak
iki alt temaya ayrilarak incelenmistir. Onemi alt temasina iliskin “oynayarak 6grenme ve
eglenerek O6grenme” olarak iki kod olusturulmustur. Gokge Ogretmen “Egitsel oyun da,
oynarken egitimi de almaktir...” sdyleminde bulunarak oyun oynama ile egitimin bir par¢a
oldugunu belirtmistir. Gokge 6gretmen 6gretim siireclerinde egitsel oyunlarin dnemine yonelik
“Co00k ¢ok onemli.” ifadesini kullanirken; egitsel oyunlarin Ogrenmelerde bireysel
farkliliklara yonelik cesitli avantajlar sagladigin1 “Bir¢ok ogrencinin farkl yetenekleri, farkl
kapasitesi, farkli alanlarda kendine ait sezileri oldugu icin bazi ¢ocuklar oyunla daha iyi
ogreniyorlar. Hi¢ ogrenmeyen bir ¢ocuk bile egleniyor yani. Oyun ogrenmenin en biiyiik
par¢alarindan biri.” goristiyle bahsetmistir. Boylece Gokge 6gretmenin, oyunun 6grenmeden
ayr1 diigiiniilemeyecegine iliskin bir ifadede bulundugu sdylenebilir. Beren 6gretmen ise “Bir
yandan eglenirken bir yandan egitim o6gretimin icine katilmasi, eklenmesi ve bu sekilde...”
sOylemiyle eglenerek 6grenme kodlamasina iligskin destekleyici ifade kullandig: belirtilebilir.

Birce ogretmen Ogrenme siireclerinde egitsel oyun kullaniminin &nemini belirtmis fakat
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Ogretim programlarinda bu yontemin kullanilmasina yonelik kolayligin saglanamadigin1 “Evet
onemlidir ancak bizim sistemimizde miifredatin birazcik yogun olmasi buna ¢ok imkan
tanmimayabilir.” goriisiiyle dile getirmistir. Ayrica oyunla 6grenmenin dgrenciler i¢in énemli
olduguna deginmis bunu; “Ciinkii ¢cocuklar oyunu ¢ok seviyorlar. Bununla bir sey 6grenmek

onlar i¢in ¢ok daha onemli olabilir, kalict olabilir.” ifadesiyle belirtmistir.

Egitsel oyun temasina yonelik olusturulan bir diger alt tema “katkidir.” Katilimeilarin
ifadelerinden hareketle katki alt temasmna iliskin “kazanimlara ulasma, egitim amagh
ogrenmeler, hatalarin farkina varmak, Kisisel gelisime katki” olmak iizere dort ayr1 kod
olusturulmustur. Katilimer 6gretmenlerden Oguz, egitsel oyunun kazanimlara ulasma ve egitim
amacli Ogrenmeler yoniindeki katkisina iliskin goriistinii  “Egitsel oyun ¢ocuklarin
kazamimlarina yonelik hazirlanan, onlara istendik davranis kazandirmaya yonelik ¢alismalar.
Yani oyunla égretimi bu sekilde belki tanimlayabilirim. ” olarak ifade ederken; Birce 6gretmen
de “Egitsel oyun dedigimiz zaman da ¢ocugun egitimiyle ilgili olarak, herhangi bir seyi
ogrenmesiyle ilgili olarak yaptigi oyun etkinligidir.” goriisiiyle onu desteklemistir. Beren

“«“

ogretmen de “...Verimli bir sekilde hem oyun oynayip hem egitim almak.” sdyleminde
bulunarak egitimin oyun oynama eylemiyle birlikte verimli bir sekilde olusturulabilecegine dair
gorlisiinii belirtmistir. Gokge Ogretmen egitsel oyunun tamimuni“...Yanlislarinin farkina
varmaktir. Oyun iginde egitime dair bir seyler ogrenmektir. Kendine bir seyler katmaktir.”
seklinde belirtmis; egitsel oyunun bireylerin hatalarina iliskin farkindalik olusturulmasindaki
oneminden bahsetmistir. Gozlem notlarina bakildiginda Ogrencilerin Uygulama esnasinda
oyunlarin iligkili olduklari kazanimlarla birlikte 6grenme deneyimlerinde bulunduklar1 veya var
olan bilgilerini tekrar ederek pekistirdikleri goriilmistiir. Sinif 6gretmenleri tarafindan ders
esnasinda ¢esitli sorular soruldugu, farkli konularin kazanimlariyla iligkilendirmeler yapildig:
gbzlemlenmistir. Ayrica 6gretmenlerin sorduklari sorulara 6grencilerin vermis oldugu yanlis
yanitlarin aninda diizeltildigi ve bir onceki oyunlarla iligkilendirme yapilarak bilgilerin
hatirlanmasina yardimci olundugu goriilmiistiir. Katilimer 6gretmenlerden Oguz 6gretmen,
egitsel oyunlarin 6grencilere yonelik birgok katkis1 oldugunu; “Yani yaptigimiz etkinliklerde
gordiik ki ¢ocuklar oyunla daha iyi ogreniyorlar. Hem eglenip hem kalici 6grenme
gergeklestiriyorlar. Bunlari sizin de ger¢eklestirdiginiz bu degerlendirme formlarinda ¢ok fazla

1

gozlemlemis olduk. Ben ¢ok biiyiik katkist oldugunu diigiiniiyorum.” sozleriyle belirtmistir.
Boyle diistinmesinin nedenini ise “Biraz oncede bahsetmistim ama yani dedigim gibi
kazammlari kazandirma bir de ¢ocuklar yaptiklarini daha iyi 6greniyorlar. Daha kalici hale

getiriyorlar o yiizden ¢ok énemli oldugunu diisiiniiyorum.” ifadesini kullanarak agiklamis ve
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egitsel oyunlarin 6grencilerde gesitli deneyimler olusturulmasina yonelik firsatlar sagladigini;
bu durumun da kalici 6grenmeler olusturulmasinda etkili oldugunu belirtmistir. Gozlem
notlarinda uygulayici 6gretmenlerin yazili sinavlar yapildiginda alinan notlarin diger derslere
oranla daha yiiksek oldugunu sozlii olarak belirttikleri yer almaktadir. Bunun yani1 sira Beren
Ogretmen de egitsel oyunlarin 6nemine yonelik “Kesinlikle, ¢cok onemli. Ciinkii cocuklar somut
donem iginde olduklar i¢in ve daha oyun déneminden tam ¢ikamadiklari igin ozellikle ilkokul
cocuklart igin egitsel oyun ¢ok ¢cok onemli. Ciinkii 6gretimi olumlu etkiliyor.” sdylemiyle egitsel
oyunun ilkokulda 6grencilerin gelisim donemlerine hitap eden bir 6gretim yontemi oldugunu;
bu yontemin 6grencilerde kalic1 6grenmelere iliskin olumlu sonuglar meydana getirdigini ifade
etmistir. Boyle diisiinmesinin nedenini ise “Ogretimi olumlu etkiliyor. Cocugu daha iyi motive
ediyor. Dikkatini ¢cekmeyen bir konu bile oyunla birlikte dikkat ¢ekiyor. Yani daha rahat
kesfedebiliyor, gozlemleyebiliyor oyunla birlikte.” seklinde agiklayarak egitsel oyunun derse
karst olumlu tutumlar gelistirilmesinde etkili oldugunu ve 6grencilerde arastirmaci kimligin

olusturulmasinda yardimci oldugunu ifade ettigi soylenebilir.
4.2 IKINCI ALT PROBLEME YONELIK BULGULAR VE YORUMLAR

Aragtirmanin 2. alt probleminde yer alan “Sinif 6gretmenlerinin fen bilimleri dersi igin
tasarlanan egitsel oyunlar hakkindaki deneyimleri nasildir?” sorusuna iligkin ‘“avantajlari,

dezavantajlari, sevilen oyunlar ve sevilmeyen oyunlar” olarak dort tema belirlenmistir.
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Okul Boyutu
1)  Simif ve okul mevcudunun fazla olmasi
2)  Laboratuvar eksikligi

Uygulama Boyutu
1)  Ders saati siiresinin

Ogretmen Boyutu >0 az olmasi
1; Ogrenme stratejisi 2 ggs:sggmagﬁglmamaSl 2)  Miifredatin agir
2 Kazanimlara ulagsma olmast
3) Faydal
Dezavantajlar Diger Boyutlar
T > | 1) Havasartlan
2)  Opgrencilerin
] Tasarlanan Egitsel kisisel
Avantajlar Oyunlar ile Tlgili Sevilmeyen becerileri
Deneyimler Oyunlar
Ogrenci Boyutu Sevilen Oyunlar
1) Tlgiyi arttirmas L
2)  Eglenceli olmasi Riskli
3)  Ogrenmenin farkinda olmasi 1) Kullanilan
4)  Yaparak ve yagayarak 6grenme materyal
5)  Ders i¢i olumlu davraniglar Ogretmene Katki
kazanma 1) Kazammlarla eslesme
6)  Ders basarist 2)  Materyallere kolay -
7)  Derse katilim saglama ulasim Ogrenciye Katki
8) Bilgiyi hatirlamada yardimei 3) Uygulama kolayh: 1)  Eglenceli
4)  lyi nitelik 2) Faydah
5)  Oyunlan begenme 3) Bilginin kaliciligin saglama

4)  Derse karsi olumlu tutum
Sekil 4.2 Tasarlanan Egitsel Oyunlar ile Ilgili Deneyimlere Ait Tema ve Alt Temalar.

“Avantajlar” temasina yonelik bulgular ve yorumlar

Katilimcilarin egitsel oyunun sagladigi avantajlara yonelik goriisleri “6grenci boyutu ve
ogretmen boyutu” olarak iki alt temaya ayrilmustir. Belirlenen alt temalardan biri olan 6grenci
boyutuna iliskin; “ilgiyi arttirmasi, eglenceli olmasi, 6grenmenin farkinda olmasi, yaparak ve
yasayarak 6grenme, ders i¢i olumlu davranislar kazanma, ders basarisi, derse katilim saglama
ve bilgiyi hatirlamada yardimc1 olmasi” olarak sekiz ayr1 kod olusturulmustur. Katilimcilardan
Beren 0gretmen fen bilimleri dersinde egitsel oyun yontemini tercih ettigini belirtmis buna
yonelik olarak “Evet kullaniyorum. Cocuklarin fen dersine karsi giizel bir ilgisi var. Bu ilgi de
oyunla birlesince daha eglenceli bir hal aliyor. Fen dersi daha ¢ok boyle bilimsel bir ders gibi
gortiniiyor. Ama konularin icine girdiklerinde aslinda oynayarak da ¢ok giizel ogrendiklerini
fark ettikleri i¢in hani zor olani boyle oyunla birlestirmek adina tercih ediyorum.” seklindeki
goriistiyle 6grencilerin fen bilimlerine ve oyuna olan ilgisine dikkat ¢ekmis; egitsel oyun
yontemini tercih etmesinin daha ¢ok &grencilerin 6grenme eyleminin farkindaligina yonelik
avantajlar oldugunu ifade etmistir. Ayrica Beren 6gretmen fen bilimleri dersinde egitsel oyun

yontemini tercih etmesinin 6grenciler tarafindan olumlu tepkilerle karsilandigini “Olumlu.
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Hatta ben 4. sinif ogretmeni oldugum i¢in 3. Siniftan beri fene karsi ilgileri de ¢ok giizel.
Severek, eglenerek dersi dinliyorlar, izliyorlar ya da oynuyorlar. Bu sekilde...” olarak ifade
etmistir. G6zlem notlarina bakildiginda Beren 6gretmenin sinifindaki 6grencilerinin tamaminin
uygulanan egitsel oyunlara yonelik hazirliklar1 eksiksiz olarak getirdigi ve Ogrencilerin
oyunlara yogun katilim goOsterdigi goriilmistiir. Tim smiflardaki Ogrencilerin ise oyun
uygulama siiresinin sona ermesine ragmen yapilan aktiviteleri uzatmak istedikleri veya bagka
bir giin tekrar oynamak i¢in 6gretmenlerinden s6z aldiklar1 alinan notlar arasindadir. Beren
Ogretmen oyunlara olan yogun ilginin 6grencilerin gelisimsel donemlerinden dolay1 oldugunu;
kendisinin de ilkokul 1. siniftan bu yana derslerinde ¢ogunlukla etkinlik ve oyunlari kullanarak
dersini isledigini zaman zaman arastirmaciya belirtmistir. Gokge 6gretmen de dgrencilerin fen
bilimleri dersinde egitsel oyun kullanimina iliskin goriislerini “Ogrenciler ¢ok memnun. Cok
hevesliler, ¢ok istekliler, severek yapiyorlar. Yani bir sikinti yok.” seklinde belirtmistir. Oguz
Ogretmen ise dgrencilerin ve kendisinin uygulamada yer alan egitsel oyunlarin kullanimi
sirasinda eglendigini, 6grencileriyle birlikte ¢esitli deneyimler elde ettigini ve bu yonteme dair
farkli tecriibeler kazandigini belirtmistir. Egitsel oyun yonteminin kullanilmasma iliskin
“Beraber girdik siniflara ¢ok eglendiler. Goriintiiler zaten elinizde mevcut. Yani bizim i¢in de
cok farkli bir deneyim oldu. Yani yayginlastiriimasini isterim sahsim adina. Cok eglendik, ¢ok
keyif aldik. Bizim i¢in de giizel bir tecriibe oldu. Yayginlastirilirsa ¢ok sevinirim.” ifadesinde
bulunarak bu yontemin yayginlastirilmasina iligkin goriis belirtmistir. Ayrica Balon Patlatmaca
oyununda Gokge ve Oguz 6gretmenlerin de bu oyunu oynamaya hevesli oldugu goriilmiis; oyun
bitiminde birka¢ balon sisirerek onlar1 heyecan ve istekle patlattiklart gorilmiistiir.
Ogretmenlerini oyun oynamaya karst hevesli olduklarini géren 6grencilerin ise mutluluklarmin
daha da arttig1 alinan notlar arasindadir. Buna ek olarak Oguz 6gretmen, aragtirmaciya daha
once boyle bir ¢alismada yer almadigini ve zaman zaman c¢alismada yer almaktan memnun
oldugunu dile getirdigi goriilmiistiir. Oguz 6gretmen ifadelerinde derslerinde egitsel oyunun
ogrenme lizerindeki avantajlarina deginmis, ders basarisinin artmasinda ve bilgilerin kaliciligi
tizerindeki etkisinde derste kullandigi oyunlarinda etkisi oldugunu “Cok etkili oldugunu
diistintiyorum. Yaparak ve yasayarak ogrenmeyi sagliyorlar. Kalici oluyor. Bunu yaptigimiz
uygulamalarda, degerlendirmelerde de gordiik. Yani ¢cok kalict ogrenmeyi sagliyor. Cok etkin
bir yaklasim oldugunu diistiniiyorum. Bunu swmifimizda da tecriibe ettik. Yagadik.
Degerlendirmeler yaptik. Eskiye yonelik konusmalarimizda da ¢ocuklar hemen oynadiklar
oyunlart hatwrladilar. Cok faydali oldu, o deneyimlerime dayanarak bunlari séyliiyorum.”

seklinde belirtmistir.
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Avantajlar temasina iliskin ikinci alt tema olan Ogretmen boyutunda “O6grenme stratejisi,
kazanimlara ulasma ve faydali” olarak ti¢ kod olusturulmustur. Goékge 6gretmen fen bilimleri
dersinde egitsel oyunlar: tercih etmesine iliskin “Kullaniyorum.” climlesini kurmustur. Bu
yontemi tercih etmesinin nedenini ise “Hem c¢ocuklar egleniyorlar hem de égrenme neseli ve
zevkli bir hale geliyor hem de giizel bir 6grenme stratejisi olarak diistiniiyorum.” sozleriyle
belirterek hem 6grenci boyutu alt temasinda yer alan eglenceli olmasi kodlamasina iliskin
destekleyici ifade kullanmis hem de fen bilimleri dersinde kullanilabilecek etkili bir yontem
oldugunu ifade etmistir. Gokce Ogretmen ise egitsel oyunlarin hedeflenen kazanimlara
ulastirilmasina yonelik goriisiinii “Etkili.” olarak belirtmistir. Bunun yani sira 6grencilerin
hedeflenen kazanimlara oyun araciligiyla ulastirilmasinin 6gretmen tarafindan fark edilmesi
gerektigini “Kazanmimlari iizerinde gérmemiz. Yani arzu ettigimiz kazammlar: oyunla birlikte
almissalar biz de bunu gorebiliyorsak hedefine ulagmis demektir.” olarak ifade etmistir. Beren
O0gretmen egitsel oyun yonteminin kazanimlara ulagsmadaki etkisini “Kesinlikle, ¢ok etkili hem
de.” diyerek belirtmis; bu yontemi kullandigi derslere yonelik olumlu dontigler aldigini
“Dersteki tavirlari, aldiklar: notlar, derse katilimlari, bir ilgisi ¢cocuk bile derste o an ilgi
halindeyse bu benim i¢in 6nemlidir.” seklinde ifade etmistir. G6zlem notlarina bakildiginda
uygulamalarin yapildig1 esnada 6grencilerin tamamina yakininin oyuna konsantre olduklari ve
dikkatlerini 6gretmen yonergeleriyle oynayacaklart oyuna verdikleri yer almaktadir. Elde

edilen bu goézlemin Beren 6gretmenin ifadelerini destekleyici nitelikte oldugu belirtilebilir.

“Dezavantajlar” temasina yonelik bulgular ve yorumlar

Ogretmenlerin egitsel oyunun sagladig1 dezavantajlara iliskin goriislerinden yola ¢ikarak “okul
boyutu, uygulama boyutu ve diger boyutlar” olmak iizere ii¢ alt tema belirlenmistir.
Katilimeilarin egitsel oyunlarin dezavantajlaria yonelik belirttigi okul boyutlu problemler
“sinif ve okul mevcudunun fazla olmasi, laboratuvar eksikligi, oyun materyalinin olmamasi,
spor salonunun eksikligi” olarak belirlenmistir. Diger boyutlar alt temasina yonelik ise “hava
sartlart ve Ogrencilerin kisisel becerileri” kodlart olusturulmustur. Oguz O6gretmen,
ogretmenlerin derslerinde istedikleri zaman egitsel oyunlar1 kullanamadiklarini, &grenci
mevcutlarinin fazla olmasinin ve okulun fiziki sartlarinin bu yontemin kullanilmasinda sorun
olusturdugunu “Hani genelde vaktimiz oldugunda kullanmaya ¢alisiyoruz. Ama biz kalabalik
bir okuluz. Swiflarimiz da kalabalik. Maalesef her etkinligi planladigimiz sekilde
gerceklestiremiyoruz. Yani kalabalik siniflarin olmasi... Bir de soyle oluyor mesela hava
sartlari, iste kapali spor salonumuzun olmayisi ya da iste bir laboratuvar ortamimizin

olmamayisi ya da gerekli malzemeleri teminde sikintilar yasamamiz da bazen oyunlari tercih
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etmemizi etkiliyor dogrusu.” seklinde ifade etmistir. Ayrica Oguz 6gretmenin bu ifadesinde
diger nedenler alt temasinin hava sartlar1 kodlamasina iliskin goriisii de kapsayici bir ifadede
bulundugunu sdyleyebiliriz. Bu durum i¢in alan notlarma bakildiginda “Bu nasil hareket?”
oyununun planlandigi giin Oguz ve Gokge 6gretmenlerin dersinde yagmur yagmis ve o giin i¢in
planlanan oyun uygulamasinin kapali spor salonu olmamasindan dolay1 ertesi giinkii fen
bilimleri derslerine ertelendigi goriilmiistiir. Ayrica okul boyutlu dezavantajlardan biri olan
sinif mevcudunun sinif i¢i oynanan oyunlarin mevcudu 25-30 arasinda olan ii¢ sinif i¢in
dezavantaj saglarken diger bir sinifta ortalama 17-20 olmasinin bu durumu avantaja gevirdigi
belirtilebilir. Ciinkii oyunlarin oynanmasi esnasinda olusan sesin fazlaligi ve Ogrencilerin
olumsuz davraniglar1 sinif mevcudu az olan sinifta daha az goriiliirken sinif mevcudu fazla olan
sinifta bunun bir sorun olusturdugu gézlemlenmistir. Bunun yani1 sira Birce 6gretmen, egitsel
oyunlarin dezavantajlarina yonelik olarak; “Olabilir. Yalniz ¢cocuklarin yorumlama yeteneginin
fazla olmamast, kitap okumamasindan dolayr onu neden yaptigint anlayamayan ¢ocuklar olma
ihtimali var. Ama bu tabi ki cocuklarin gene kendileriyle ilgili, yetenekleriyle baglantili. Ciinkii
cocuklar yorum yapamiyorlar, yonergelerle siirekli yasadiklari igin burada gorerek yasayarak
yaptiklar: seyi neden yaptiklarimi eger yorumlayamiyorlarsa zaten onun ona bir faydasi
olmayacaktir.” Katilime1 6gretmen ifadesinde egitsel oyun yonteminin sagladigi avantajlara
ulagsmanin tek basina yeterli olmadigini, oynanan oyunun amacinin 6grenciler tarafindan
bilinmesinin de 6dnemli oldugunu belirtmistir. Ayrica 6grencilerin kisisel kabiliyetlerinin ve
biligsel 6zelliklerinin hedeflenen ders kazanimlarina ulasmada etkili oldugunu; 6grencilerin
disaridan etkilere maruz kalarak yonlendirilmelerinin ise sergiledikleri davranislari
sorgulayamamasina; dolayisiyla bu durumun istenilen olumlu sonucglara ulasilmasia engel
oldugunu ifade ettigi sdylenebilir. Birce 6gretmenin sinif mevcudunu az olmasina karsin oyuna
ilgi duymayan veya oyun ile ilgili materyalleri uygulama siireci boyunca getirmeyen
Ogrencilerin var oldugu, oyunlara katilanlarin da ¢ogunlukla materyallerini eksik getirdigi
goriilmiistiir. Ayrica gézlem notlarina bakildiginda sinifta bazi 6grencilerin yonergeleri tam
olarak yerine getiremedigi, oyun esnasinda yonergelere ihtiya¢ duydugu veya tek basina karar
veremedigi goriilmiistiir. Bunun nedeni oyun sonrasinda ilgili sinif 6gretmenine soruldugunda
bazi1 6grencilerin derslere ve okula olan ilgisinin oldukea diisiik oldugu, sorumluluklarini yerine
getirmedigi veya genel bir isteksizlik halinde olundugu belirtilmistir. Buna ek olarak
ogrencilerin bu olumsuz tutumlarinin Birce 0gretmeni de olumsuz etkiledigi; dgrencilerin
oyunlara katiliminin diger siniflarla karsilastirildiginda ortalama alt1 diizeyde oldugu da yapilan

gozlemler arasindadir.
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Katilimer 6gretmenlerin ifadelerinden hareketle belirlenen bir diger alt tema olan uygulama
nedenli dezavantajlara iligskin “ders saati siiresinin az olmasi ve miifredatin agir olmas1” olarak
iki kodlama yapilmistir. Birce 6gretmen de kendi fen bilimleri derslerinde egitsel oyun
yontemini her zaman kullanmadigim “fmkdn buldukga.” ciimlesiyle ifade etmistir. Egitsel oyun
yonteminin tercih edilememe sebeplerine iliskin fen bilimleri miifredatinin igeriginin yogun
oldugu; bu nedenle ders siiresinin oyun ve etkinlikler i¢in yetersiz kaldigin1 su ifadelerle
belirtmistir  “Simdi tekrar soyleyecegim. Miifredatin agir olmasi, ¢ocuklara ders saatinin az
olmasi, bu konuda bir zaman ayrilmamasi, etkinlik i¢in malzemelerin hazirlanmasi gibi
konularin olmasi siire agisindan bizi birazcik zor duruma diisiiriivor. O nedenle sikintili
olabiliyor.” Birce dgretmen, 6gretmenlerin fen bilimleri dersinde 6grencilerin oyuna yonelik
istekleri oldugunu, kendilerinin de bu yontemi tercih etmek istedigini ifade etmistir. Ayrica
egitsel oyunlarin 6grenciler tarafindan sevilen bir yontem oldugu belirtmis ve uygulama nedenli
dezavantajlara yonelik 6nerisini ise 6gretim programinin tekrar revize edilerek hafifletilmesine
iliskin “Giizel, seviyorlar. Tabi ki istiyorlar. Bizde boyle bir sey yapmak istiyoruz ama dedigim
gibi siire mefhumu, miifredatin agirligi bize bu imkani tanimiyorlar. Cocuklar tabi ki seviyorlar,
hogslaniyorlar. Hoslarina da gidiyor. Bu konuda bence miifredatin biraz daha zayiflatiimast ile
birlikte belki bu siirede rahat kullanilabilir.” sekilde kendisini ifade etmistir. Ogretmenlerin
haftalik oyun planlamas1 toplantilarina katilimlarinda bazen yazili haftasinda olduklarinm
belirttikleri; oyun giinii ile sinavlarin ayni giin olmamasina veya oyun giiniine temel derslerin
yazililarin1 yapmadiklar1 gézlemlenmistir. Bunun yani sira katilime1 6gretmenlerin egitim ile
ilgili olarak okul iginde ¢esitli projelere de dahil olduklar1 ve zaman zaman miifredatin da

yogunlugundan soz ettikleri gériilmiistiir.
“Sevilen Oyunlar” temasina yonelik bulgular ve yorumlar

Sevilen oyunlar temasinda yer alan 6grenciye katki alt temasina iligskin fen bilimleri dersine
yonelik tasarlanan egitsel oyunlarin 6grenciler i¢in eglenceli, faydali, 6grenilen bilgilerin
kaliciligini sagladigi ve fen bilimleri dersine yonelik 6grencilerde olumlu tutumlar olusturdugu
ifade edilmistir. Oguz 6gretmen tasarlanan egitsel oyunlar1 uygularken 6grencileriyle birlikte
kendisinin de eglendigini belirtmis; bu oyunlarin sagladig1 yararlara ve Ogrencilerin fen
bilimleri dersine yonelik tutumuna yonelik “Yani ¢ok eglendik oncelikle onu soylemeliyim.
Bizim icin ¢ok faydali oldu sizin desteginizle. Iste materyal ulasimi, ¢ocuklarin etkinlikleri
gerceklestirmesi, derse karsi yaklasimlar: pozitif bir enerji doniisii sagladi bize. Cocuklarin fen
dersine bakisi degisti. Suanda benim sinifim adina konusayim hem basarili olduklari hem de

en sevdikleri ders fen bilimleri dersi diyebilirim.” demistir. G6zlem notlarina bakildiginda
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Oguz Ogretmenin sinifinin egitsel oyunlara tam katilim gosterdigi ve eksiksiz materyalle
uygulamaya dahil olduklar1 gériilmiistiir. Ogretmenin egitsel oyunlarm uygulandig siireler
icerisinde mutlaka ilgili konuya yonelik anlatimlarda bulundugu, bazen de 6nceki kazanimlarla
ilgili Ogrencilere sorular sorarak bilen &grencilere cesitli ddiillendirmelerde bulundugu
goriilmiistiir. Oguz ogretmen tarafinda Ogrencilerin uygulama yapilacak giinii hevesle
bekledikleri aragtirmaciya zaman zaman belirtilirken; yazili notlarinin da ytiksek oldugu alinan
notlar arasindadir. Gokge 6gretmen ¢aligmada uygulanan egitsel oyunlarin bilgilerin kaliciligimn
saglamadaki etkisine yonelik “Oyunlar giizeldi. Birebir Konularla kazammlarla ortiistiyordu.
Cocuklar dgrendiklerini pekistirme adina son bir basamak olarak giizeldi.” ifadesini
kullanirken Beren 6gretmen de bu ifadeyi destekler nitelikle “Hepsi ¢ok giizeldi. Cok giizel
katkilar sagladigini diisiiniiyorum. Hani once ogretip anlatip daha sonra bu oyunlarla

b

pekistirdigimiz icin ¢ok verimli oldugunu diistiniiyorum.” soyleminde bulunarak tasarlanan

egitsel oyunlarin 6grenilen bilgilerin kaliciligini arttirmada etkisini vurgulamistir.

Katilimcilar, 6gretmene katki alt temasina iligskin fen bilimleri dersine yonelik tasarlanan egitsel
oyunlarin kazanimlarla eslestigi, materyallere kolay ulagim saglandigi, uygulama kolayligina
sahip oldugu, iyi nitelikte bulundugunu ve oyunlari begendiklerini ifade etmislerdir. Tasarlanan
egitsel oyunlarin ve oyun sonu degerlendirme formlarmin miifredatta yer alan kazanimlarla
ortistiiglinii Oguz oOgretmen “Hani genelde oyunlarimizin  bir¢ogu kazanimlarimizia
eslesiyordu. Zaten dlgme ve degerlendirme formlarindaki olcekler de kazamima uygun
tasarlanmisti. O yiizden bizim de ¢ok fazla igsimize yaradi dogrusu.” olarak belirtmistir. Oyun
uygulamasinin ardindan dagitilan degerlendirme formlar ilk hafta 6grenciler tarafindan sinav
olarak algilanmis ve hemen hemen hepsinin kaygili olduklar1 gézlemlenmistir. Ogretmenlerin
aciklamalari neticesinde 6grencilerin ikinci ve {i¢lincii haftadan itibaren bu duruma alistiklari
ve herhangi bir endise tasimadiklari gozlemlenmistir. Bunun yani sira tim &gretmenler
tarafindan daha 6nce oyun sonrasinda herhangi bir 6l¢me ve degerlendirme araci kullanilmadigi
arastirmaciya belirtilmistir. Nitekim uygulamanin ilk haftalarinda bazi 6gretmenlerin
degerlendirme formlarin1 ¢ekmeyi unuttuklari veya dolaplarinda unuttuklar1 da birka¢ kez
karsilagilan durumlar arasinda yer almistir. Gokge Ogretmen “Kazamima yénelik en son
oynadigimiz oyun hacimle kiitleyle ilgili uygundu, diger oynadigimiz oyunlar yine kazanimlara
yani bence oynadigimiz oyunlarin tamami kazammlarla birebir ortiigiiyordu.” sdyleminde
bulunmus Beren 6gretmen de bu goriisii destekler nitelikte “Hepsi hemen hemen uygundu.
Higbirinde kazammin farkh oldugunu gérmedim. Konuyu isledik ardindan hemen gerekli

kazammin oyununu oynadik. Higbir problem yoktu.” seklinde goriis bildirmistir. Birce
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O0gretmen uygulamada yer alan oyunlardan bazilarini begendigini daha sonra da bu oyunlari
kullanacagini soyle ifade etmistir: “Oldu mesela o balon oyunu giizeldi. Cocuklar ¢ok sevdiler.
Hala soyliiyorlar. Onu oynayabiliriz. Disarida oynadigimiz o belli bir siraya gére oynadiklar
oyun o da beden egitimi dersinde kullamilabilir. Yani bunlari oynayabiliriz bir sonraki
derslerimizde.” Bu oyunlart tercih etmesinin nedenleri arasinda ise uygulama kolayligi ile
ogrencilere yonelik bilissel ve duyussal kazanimlarin oldugunu “Yani sinifa uyarlanmasi daha
kolay hem de egitici ve ogretici yonii fazla. Cocuklar da daha ¢ok memnun kaldilar. Ondan
dolayr bunlart tercih edebilirim.” olarak belirtmistir. Birce Ogretmen, tasarlanan egitsel
oyunlara iliskin “Egitsel oyunlar kazanimlari giizel bir sekilde tasarlanmis ve uygulanmasi da
gayet kolay olan etkinliklerdi.” diyerek hem kazanimlara uygunlugunu hem de oyunlarin
uygulanabilirligine dair goriisiinii belirtmistir. Birce 0gretmen buna ek olarak “Yapilan biitiin
etkinlikler kazanmima uygundu.” demistir. Tasarlanan egitsel oyunlarin niteligine dair ise
“Yapilan biitiin oyunlar su anda isledigimiz fen bilgisi konulariyla ilintiliydi. Sikinti yok.”
olarak belirtmistir. Beren 6gretmen “Hepsi yeterliydi ama bu ezber olan konulardaki olan
oyunlar ¢ok ¢ok daha yeterliydi. Ciinkii ¢cocuklar ezber olan konularda biraz zorlandiklari igin
oyunla birlikte pekistirme daha iyi oldu. Onlar ¢ok ¢ok daha iyiydi.” sdylemiyle tasarlanan
egitsel oyunlarin genel olarak yeterli oldugunu fakat ezber bilgiler iceren konulara yonelik
olanlarin kalic1 6grenmeler saglanmasinda yararli oldugunu ifade etmistir. Beren 6gretmen
ayrica kazanimlara uygun olmayan oyun olmadigini ise oyunlar arasinda derecelendirme
yaparak “Hemen hemen hepsi yeterliydi. Sadece yeterliligi yiiksek olanlar vard: sadece.”
olarak belirtmistir. Oguz d6gretmen uygulamadan sonra da D6n D6n, Diinya Kim? Ka¢ Gram?
Baliklar1 Yakala oyunlar1 basta olmak iizere bir¢ok oyunu dersinde kullanabilecegini “Var.
Yani bir¢ok oyunu bunun icerisinde sayabiliriz. Ozellikle diinyamin hareketleri ile ilgili
tasarlanan oyunlar, iste elektronik tartiyla yaptigimiz oyunlar, bunun igerisinde miknatislarla
yaptigimiz oyunlar... Bir¢ok oyun, burada defalarca yaptik. Bir¢ogu gercekten kullanilabilirdi.
Bizim de sinifimiza renk katti dogrusu. Kullanmay: diisiiniiyoruz tabi ki. Bizim i¢in tecriibe

1

olmus oldu, devamini getirecegiz.” sOylemiyle belirtmistir. Bu oyunlar1 tercih etmesinin
nedenleri arasinda “Ciinkii materyaller agisindan ulasmasit kolaydi hem etkin 6grenmeyi
sagladi. Cocuklar oyun oynayarak 6grenmis oldular. Eglendiler, keyif aldilar. Kalict 6grenme
sagladilar. Dedigim gibi ¢ok keyifli gecti. Cocuklarin her birine oynama firsati sagladi. O
acgidan da degerliydi. Hem zamanimiz da iyi ayarlanmisti. O yiizden tercih etmeyi diistiniiriim
sahsen.” diyerek tasarlanan egitsel oyunlarin 6grencilerde aktif katilima firsat vererek her
birinin biligsel ve duyussal gelisime yonelik fayda sagladigini ve materyallere ulasimin

kolayligini ifade etmistir. Buna ek olarak Oguz 6gretmen, 6gretmen acisindan kolay bir sekilde
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materyale ulasim saglandigi, oyunlar igin planlanan siirenin uygun olmasmin uygulamaya
yonelik bir avantaj oldugunu belirtmistir. Gozlem notlarina bakildiginda 6grencilerin ve
ogretmenlerin ¢ogu kez materyalleri kolaylikla temin ettigi yalnizca okulda elektronik terazi
yer almadigi i¢in Kag gram? ve Hangisinde su var? oyunu i¢in terazi bulmakta gii¢liik ¢cekildigi
goriilmiistlir. Beren 6gretmen miifredatta yer alan fen bilimleri kazanimlarmin degismedigi
stirece uygulamada yer alan egitsel oyunlar1 dersinde tercih edebilecegini “Hepsini kullanirim
clinkii bu fen konular: bu sekilde devam ettigi siirece hepsi kullanilabilecek ve ¢ok rahat
malzemeye ulasilabilip, ¢ocukta ¢ok rahat yapabilecek oyunlar oldugu igin her daim
kullanilabilecek oyunlar.” diyerek bu oyunlarin uygulamada 6grenciye kolaylik sagladigini
belirtmistir. Ayrica bu oyunlar1 “Cocuklarin aktivitelere katilimi, oyunlara katilimi, ¢cok olumlu
oldugu icin bundan dolay: tercih ediyorum. Cocuklar keyifle katiliyorlar. Bu da zaten egitim
icin en onemli sey.” diyerek oyunlar 6grenciler tarafindan da sevilen bir aktivite oldugu igin
tercih ettigini belirtmistir. Beren 6gretmen calismada yer alan oyunlar1 daha sonra da dersinde
tercih edebilecegini “Genelde kullanilabilecek ve basit materyalli oyunlardi. Hepsini
kullanabilirim.” olarak belirterek kullanma amacini ise “Dedigim gibi ¢cocuklarin biraz ilgisini
cekmek, biraz daha dikkatini oraya yogunlastirmak ya da odaklanmak adina bunlar giizel
olabilir.” diyerek bu oyunlar tercih etmesinin 6grencilerde derse yonelik dikkat cekme amagl

oldugu sodylenebilir.
“Sevilmeyen Oyunlar” temasina yonelik bulgular ve yorumlar.

Sevilmeyen oyunlar alt temasina yonelik ise “riskli” olmak tiizere bir kod olusturulmustur.
Katilimeilardan Gokge dgretmen fen bilimleri dersine yonelik tasarlanan egitsel oyunlarin
yeterliligine iliskin “Hangi oyunlart yeterli buldum... Soyle diyeyim oyunlar bence ¢ok yetersiz
degildi. Ki oyunlari bizde zaten sinif icerisinde sinifin sayisina gore konumuna gore farklh bir
sekilde yorumlayabiliyorduk veya dizayn edebiliyorduk. O bakimdan ben yeterli buldum yani.
Yetersiz olan kisimlar: da kendime gére uyarladim zaten. ” ifadesiyle belirtirken bunun nedenini
“Sinifin sayisina olarak, fiziksel konumu olarak, egya olarak ve boyle birazcik daha boyle yaris
havasina katmak daha eglenerek ogrenmeleri bakimindan biraz farkli sekilde revize etmig
olabiliriz yani.” olarak belirtmistir. Boylece Gokce 6gretmenin uygulamada yer alan oyunlari
kendi sinifina gore uyarlayarak oynattigini; bu nedenle herhangi bir sorunla karsilasmadigi
sOylenebilir. Gozlem notlarina bakildiginda genel olarak Gok¢e 6gretmenin sinifinda oyunlarin
uygulanmasi sirasinda 6grencilerin birbirine yardimcei oldugu, grupla oynanan oyunlarda 5 ile
8 kisilik ii¢ ve dort grup olusturarak uygulama yapildig1 goriilmiistiir. Ayrica olusturulan

gruplarda lider 6grencilerin se¢ildigi ve 6gretmenin lider 6grencileri yonlendirdigi gérilmiistiir.
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Sinifin genel olarak grup oyunlarinda sessiz oldugu fakat bireysel katilimli oyunlarda
cogunlukla seslerin yiikseldigi alinan notlar arasindadir. Ogretmenin genel olarak oyunlarin
sonunda kazanan kisiye ya da kazanan gruba bir 6diil verecegini belirttigi goriilmiistiir. Sinifta
ogrenciler ¢cogunlukla yarigma havasinda oyunlar1 oynadigi ve uygulama sonunda mutlaka
konu tekrarmin yapildigi alinan notlar arasindadir. Bunun yani sira Birce 6gretmenin sinifinda
da 6grenci mevcudunun ve oyuna hazirlikli gelen dgrencilerin az olmasi nedeniyle oyunlarin
hedeflenen siireden once bitirildigi goriilmistiir. Ayrica bazi oyunlarin tiim 6grencilerle, bazi
oyunlarin ise sadece malzeme getiren 6grencilerle oynanmasina iliskin olarak 6gretmenin kendi
kararlar1 ve yoOnetimiyle oyunlarda farkli uygulamalarda bulunuldugu sdylenebilir.
Katilimcilardan Gokge, Birce ve Beren dgretmenler uygulamada yer alan egitsel oyunlardan
kesinlikle tercih etmeyecegi oyunlarin olmadigimi “Yok.” cevabiyla belirtmistir. Oguz
ogretmen fen bilimleri dersine yonelik tasarlanan egitsel oyunlar arasindan bazi oyunlarin
Ogretmen ve Ogrenci boyutuna iliskin avantajlar sagladigimi fakat riskli oldugunu “Hani
genelde oynadigimiz oyunlarin bazilar: riskliydi ama yaptigimiz oyunlarin bir¢ogu, etkinlikler
bizim kazamimlarimiza da uygundu, simif seviyemize de uygundu. Cocuklar zorlanmadan
eglenerek yaptilar. Bunlarin kimisini biz bahgede ger¢eklestirdik. Kimisini de sinif ortaminda,
ulasilabilirdi. Materyaller de ulasilabilirdi. Yani etkili oldu oyunlarin bir¢ogu. Ha
zorlandigimiz yerler vardi. Onlari da zamam geldiginde belirtiriz.” ifadeleriyle belirtmistir.
Katilimcer 6gretmen “Hangisinde su var?” ve “Haydi fosil yapalim.” oyunlarinin riskli oyunlar
arasinda yer aldigini; nedeninin ise oyunda kullanilan araglar oldugunu belirtmis ve “Hani
soyle aslinda yeterli derken riskli oldugunu diistindiigiimiiz oyunlar vardi. Mesela rendeyle
yapilan bir ¢alisma vardi. O bizim ¢ocuklarimizin yas seviyesi icin gercekten riskli bir
calismaydi. Ondan sonra... kazima ¢alismasi vard: fosiller etkinliginde. Orda iste kazirken
kullandiklart araglar belki risk olusturdu. Yani boyle birka¢ oyunumuz gergekten riskliydi. Ama
onun haricinde genel olarak oyunlarimiz basariya ulasti. Hedefine uygun gergeklestirildi.”
sozlerinde bulunmustur. Bu iki oyunun yetersizligine iliskin ise “Tabi onlar kullanilan
araglardan ben kaynakl oldugunu diistiniiyorum. Yani iste ¢ocuklarin seviyesine uygun
olmayan bir takim materyaller vardi. Cocuklarin tecriibesi olmadigt icin uun iste parmagini
kesenler falan oldu. O agidan bizim i¢in biiyiik bir risk olusturdu. Yani materyallerden
kaynaklandigi icin oyle diistiniiyorum.” diyerek oyunlarda kullanilan araglarin 6grencilerin
seviyesine uygun olmadigini belirtmistir. Katilime1 6gretmen riskli oldugunu belirttigi iki
oyuna yonelik tercihini ise materyal degisimi oldugu takdirde kullanabilecegini aksi takdirde
fen bilimleri dersinde daha sonra kullanacagi oyunlar arasinda bu iki oyunun yer almayacagini

su ifadelerle belirtmistir: “Yani rende oyununu kesinlikle bunlarin icerisine katabilirim. O
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biitiin besinlerde su var midwr etkinligiydi. Rende kullanmistik. O oyunu bir de fosili belki
kazimak igin farkll aletler tercih edebilirim. Onun haricinde genellikle uyumluydu.” Tercih
etmeme sebebini ise “Yani tehlikeli oldugunu diisiindiigiim icin. Tehlikeli tercih etmem.” Bu
oyunlara yonelik “...Onun yerine baska materyallerle belki tasarlayarak oyunu yeniden
giincelleyebiliriz diye diistiniiyorum.” ifadesiyle kullanilan araglarin degistirilmesine iliskin
onerisini belirtmistir. Alan notlarina bakildiginda Oguz 6gretmenin sinifinda uygulanan “Haydi
Fosil Yapalim!” oyununun kazima islemi gergeklestirilirken bazi 6grencilerin kaplari ters
cevirmeden kazima islemine basladigi, bazi 6grencilerin ters c¢evirerek elleriyle pargalayarak
fosilleri bulmaya ¢alistig1 goriilmiistiir. Bir-iki 6grencinin sakin ve dikkatli bir sekilde kazima
caligmas1 yaptig1 alinan notlar arasindadir. “Hangisinde su var?” oyununda ise grencilerin
limon sikacagini ve rendeyi kullanirken dikkatli olmalar1 konusunda sik sik telkinde
bulunuldugu ve 6gretmenin bir bigak araciligiyla gruplarda yer alan kati meyve-sebzelerin ikiye
bolerken kendisinden izinsiz bicagin alinmamasi konusunda da 6grencilerini uyardigi alinan

notlar arasindadir.
4.3 UCUNCU ALT PROBLEME YONELIK BULGULAR VE YORUMLAR

Aragtirmanin 3. alt probleminde yer alan “Sinif 6gretmenlerinin tasarlanan egitsel oyunlarin
ogrencilerin bilissel, duyussal ve psikomotor becerilerinin gelismesine yonelik diisiinceleri

nasildir?” sorusuna iligkin “6grenciye yonelik” olarak bir tema belirlenmistir.

Psikomotor
1) El becerisi
2) Bedensel hareketler

Tasarlanan Egitsel

Ogrenciye

Oyunlarin o) grenci Yonelik

Geligimine Etkisi
/ \ [ Duyussal \

1)  Grup ¢aligmasina katilma
2) Kaybetme ve kazanma duygusu
Biligsel 3) Takim ruhu
4) lyi davramslar kazanma
5) Paylagma duygusu
6) Mutluluk
3) Kalict 6grenme 7) Rekabet
4) Gizil 6grenme \ /

1) Akademik basariya katki
2) Bilgiyi hatirlama

Sekil 4.3 Tasarlanan Egitsel Oyunlarin Ogrenci Gelisimine Etkisine Ait Tema ve Alt Temalar.
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“Ogrenciye Yonelik” temasina yonelik bulgu ve yorumlar

Tasarlanan egitsel oyunlarin 68renci gelisimine olan etkisi “biligsel, duyussal ve psikomotor”
olarak {i¢ ayr1 alt temada c¢esitli kodlar olusturularak ele alinmistir. Katilimcilarin fen bilimleri
dersine yonelik tasarlanan oyunlarin biligsel alana dair goriisleri “akademik basariya katki,
bilgiyi hatirlamada, kalict 6grenme ve gizil 6grenme” olmak iizere dort kodlama yapilarak
incelenmistir. Katilime1 6gretmenlerden Oguz 6gretmen, uygulamada yer alan oyunlarin kalic
o0grenmeye yonelik katkisini siniflarinda uygulamis oldugu degerlendirmelerle iligkilendirerek
bu durumu “Ders kazanimlar: olarak yaptigimiz sinavilarda, deneme sinavlarinda, hem yazili
sinavlarimizda ya da sozlii beceri sinavlarinda oynadiklar: oyunlar akillarina geldikleri icin
biligsel olarak daha hizli cevap verme ve kalici ogrenme gibi davramislar gézlemledik. Bu
yiizden bu oyunlar bizim sinifimiza ve ¢ocuklarimiza ¢ok biiyiik degerler katti bilissel olarak.”
ifade etmistir. Beren 6gretmen de uygulamada yer alan oyunlara iliskin “Bilissel olarak katkisi
¢ok fazla oldu. Farkina varmadan oynarken o&greniyorlar c¢iinkii. Daha sonra sorular
yonelttigimde doniitlerim hep olumlu oldugu igin, aldigim doniitler, bilissel katkinin da yeterli
oldugunu diisiintiyorum.” goriisiinii belirtmis ve oyunla birlikte 6grenmenin 6grenci tarafindan
fark edilmedigini; fakat Ogretmen tarafindan istenilen sonuglara ulasilabildigine imkan
olusturdugunu soylemistir. Buna ek olarak calismada yer alan oyunlarin 6grencilerin fen
bilimleri dersine ait akademik basarinin yiiksek olmasina katki sagladigini; bu durumun da
ogrencilerin derse karsi olumlu tutumlar gelistirdigini “Kesinlikle oldu. Fen derslerinde notlari
cok ¢ok iyi ve fen derslerinde hi¢bir sekilde hani evet ¢ocuklar suan fen dersi yapacagiz
dedigimde hi¢bir sekilde “ Aaa fen dersi mi?” dediklerini duymadim. Keyifle, yani eglenerek
katiliyorlar.” ifadeleriyle belirtmistir. Tasarlanan egitsel oyunlarin 6grencilerde yer alan eksik
bilgilerin giderilmesini, bes duyu organina hitap eden 6grenmeler olusturdugunu sdyleyen
Gokge dgretmenin goriisleri sdyledir: “Bilissel olarak belki ¢ocugun kafasinda eksik olanlar
vardi, yerine oturmustur. En azindan somut bir sekilde gormesini saglamistir. Ete kemige
biirtinmiis halidir oyun.” Egitsel oyunlarin gelisime dair katkisim1 “Tabi ki oldu. Tabi bunu
kapabilen, yorumlayabilen o6grenciler, akillarinda kalmis ve ona belki de omiir boyu
hatirlayabilecektir.” seklinde ifade eden Birce 6gretmen ise 6grenciye yonelik biligsel katkinin
yalnizca uygulanan oyunlara dikkatini yogunlastiran ve oyunda yer alan uygulamalar arasinda
neden-sonug iligskisi kurabilmeyi becerebilen Ogrenciler tarafindan faydasi oldugunu
belirtmistir. Buna yonelik gorlisii ise su sekildedir: “Bilissel olarak dedigim gibi
yorumlayabilen ogrenciler icin katkisi biiyiiktiir ama ¢evresine ¢ok ilgisi olmayan ogrenciler

icin ¢ok katkida bulundugunu zannetmiyorum.” GoOzlem notlarina bakildiginda Birce
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Ogretmenin sinifinda uygulama 6ncesi gerekli hazirliklarin tim 6grenciler tarafinda tam olarak
yapilamadigi, her hafta hemen hemen ayni1 6grencilerin hazirlikli geldigi goriilmiistiir. Sinifta
katilimin fazla olmamasi uygulamalarin da tam katilimli olarak gergeklesmemesine sebep
oldugu bunun yani sira bu durumun 6gretmenin motivasyonunun diismesine de sebep oldugu
alman notlar arasindadir. Ayrica 6gretmenin 6grencilere konuyla ilgili olarak yonelttigi
sorularin cevaplarini da cogunlukla oyuna hazirlikli gelen 6grenciler tarafindan verildigi; diger

ogrencilerin sessiz kaldigi da yer almaktadir.

Katilimcilar, 6grencilerin duyussal gelisimine yonelik ifadeleri “grup ¢alismasina katilma,
kaybetme ve kazanma duygusu, takim ruhu, iyi davraniglar kazanma, paylasma duygusu,
mutluluk ve rekabet” olarak yedi kodla incelenmistir. Oguz 6gretmen uygulamada yer alan
oyunlarin bireysel ¢aligmanin yani sira grup ¢aligmalarina da katkida bulundugunu, 6grencilerin
oyunlar etkisiyle fen bilimleri dersine yonelik ileri yonlii hedefler olusturdugunu ve hayatlarina
bu alan1 katmak istediklerini sdyle belirtmistir “Duyussal olarak dedigim gibi takim ruhu
olustu, ¢ocuklar derse karsi sevgilerini arttirdilar, severek geldikleri icin de ogrenme daha hizl
olmus oldu. Suanda en basarili, en sevdikleri ders fen bilimleri dersleri. Cok ilgi duyuyorlar.
Hatta bu alanda calismak isteyen iste 6grencilerimizde var. Iste laboratuvar alaminda, fen
bilimleri alaninda kendini gelistirmek isteyen suanda 6grencilerimiz var. Bu a¢idan ¢ok faydali
oldu. Kaybetmeyi, kazanmayt birbirlerini tebrik etmeyi 6grendiler. Bu da duyussal olarak bizim
i¢in onemliydi.” Oguz 6gretmen ayrica tasarlanan egitsel oyunlarin 6nemine dikkat ¢ekmis; bu
oyunlarmn sadece ders kazanimlarina yonelik 6grenciler de gelisim saglamadigin ortiik olarak
bir takim degerlerin de kazandirildigin1 “Kesinlikle. Sosyallesmelerini sagladr bu bir gergek.
Yardimlasma, sadece ders kazanimi olarak degil birlikte hareket etme, takim ruhu, bunlarin
hepsi bu oyunlarin igerisinde vardi. O agidan yapilan bu ¢alismalar: ¢ok kyymetli buluyorum.”
diyerek belirtmistir. Oyunlarin grup ¢alismalarini destekledigine dair Birce 6gretmenin goriisii
ise sOyledir “Orada da ekip ¢alismast yapildigi icin birbirleriyle belki bag kurma ya da
birbirleriyle giizel bir davranis koyma adina, giizel bir ¢calitsmadir.” Son olarak Beren 6gretmen
“Duyussal olarak mutlu olmalar: en giizel sey. Mutlu olduklar: i¢in 6grenme daha olumlu

1

ilerliyor.” ifadesinde bulunarak o6grenme ve mutluluk arasinda pozitif yonli bir iligki
kurmustur. Go6zlem notlarina bakildiginda uygulamada yer alan grup oyunlarinda lider
ogrencilerin 6n plana ¢iktig1 ve arkadaslarini yonlendirdikleri; zaman zaman ise bu yilizden grup
ici anlasmazliklarin yasandigi fakat ortak bir kaniya da varildigi goriilmiistiir. Oynanan tim
oyunlarda dgrencilerin birbirine yardim ettigi veya yardim etme teklifinde bulundugu gozlenen

bir durum olarak kayda ge¢mistir. Takim oyunlarinda &grencilerin kendi gruplarini
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destekledigi, tezahiiratta bulunduklar1 ve oyun sonunda kazanami tebrik ettikleri
gbzlemlenmigtir. Oyunda gerekli malzemeyi getiren 6grencilerin hi¢ getirmeyen dgrencilerle
veya eksik getiren 6grencilerle paylastiklar1 da duyussal olarak dgrenci gelisimini destekleyen

baz1 davraniglar arasinda yer almistir.

Son olarak belirlenen bir diger alt tema psikomotordur. Bu alt tema olusturulan iki kodla
incelenmistir. Bunlar “el becerisi ve bedensel hareketlerdir”. Oyunlarin el becerisini
destekledigine dair Birce 6gretmen “Burada tabi ki el becerisi onemli. Cocuklarin el becerisini
de gelistirecek etkinlikler oldugu icin giizel bir ¢aliyma oldu.” sdyleminde bulunurken Oguz
O0gretmen de hem el becerisi hem de psikomotor olarak 6grenci iizerindeki etkisi soyle
belirtmistir: Oguz 6gretmen “Tabi el becerileri olarak da ¢ocuklarimiz bir¢ok seyde yeni
beceriler kazanmis oldular. Ozellikle iste aletleri yerine takma iste miknatisla yakalama, iste el
kaslart yogurma, kazima, iste rendeleme gibi hareketler vardi. Onlar tabi Ki psikomotor olarak
cocuklarin gelisimine katki sagladi. Yine ayni sekilde hizlanma, yavaslama hareketleri, yon
degistirme hareketleri fiziksel hareketler, ozellikle bahge oyunlarinda ¢ok fazla sergilediler. E
bu da psikomotor olarak ¢ocuklarimiza olumlu olarak etkiledi.” Bu goriise dayal olarak egitsel
oyunlari dgrencilerin ince motor becerilerinin gelismesinde Haydi fosil yapalim, Hangisinde
su var? Baliklar1 yakalayalim oyunlarmin etkili oldugu belirtilirken ve kaba motor
gelisimlerinin Bu nasil hareket? Balon patlatmaca oyunlarinin etkili oldugu s6ylenebilir. Gokge
Ogretmen tasarlanan egitsel oyunlarin fiziksel gelisim olarak 6grencilere hitap ettigini “Onu da
fiziksel olarak ¢ocuklara bir sey katmistir. Hareketsel olarak ¢ocuklar onu yeterli bulmugtur.
Yeterli oldugunu diigiiniiyorum yani.” belirtirken; Birce 6gretmen bazi oyunlarda psikomotor
etkinliklerin yer aldigmi ilkokul ogrencilerinin gelisim donemlerine uygun oldugunu
“Psikomotor olarak... Yani 3-4 etkinligimizde psikomotor vardi. Zaten bedensel olarak
cocuklar, ilkokul ¢ocuklar: ¢ok aktif oldugu i¢in olumluydu.” sdzleriyle belirtmistir. Boylece
katilimer dgretmenlerin  tamami oyunlarin  6grencilerin gelisim alanlarina yonelik etkili
oldugunu belirttikleri sdylenebilir. Oyun uygulamalar1 esnasinda 6grencilerin oldukga hareketli
olduklari, uzun siireli siralarinda oturmadiklari, dikkatlerinin ise ¢abucak dagildigr gozlem
notlar1 arasinda yer almaktadir. Boylece uygulamasi yapilan oyunlarin 6grencilerin igerisinde
bulunduklar1 gelisim dénemiyle iligkili oldugu ve dikkatlerini ¢ekerek onlar1 ¢ok yonlii olarak

destekledigi yorumu yapilabilir.
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4.4 DORDUNCU ALT PROBLEME YONELIiK BULGULAR VE YORUMLAR

Arastirmanin 4. alt probleminde yer alan “Sinif 6gretmenlerinin tasarlanan egitsel oyunlar ile
ilgili 6nerileri nelerdir?” sorusuna iligkin “Tiim Oyunlara Y&nelik, Bu Nasil Hareket Oyununa
Yonelik, Hangisinde Su Var?-Haydi Fosil Yapalim Oyununa Yonelik” olarak {i¢ tema

belirlenmistir.
r Diizenleme
1) Tim fen kazanimlarina Ekleme
yonelik hazirlama 1) Konuya yonelik

2)  Oyunlarin sayisinin arttirtlmasi 2)  Farkli materyaller
3)  Siire diizenlemesi

\ i Tasarlanan Egitsel Oyunlara | (

um Yonelik Oneriler Bu Nasil
Oyunlar Hareket Oyunu
\
4 N

Hangisinde Su Var?
Haydi Fosil Yapalim Oyunu

\ S

Degisim
1)  Kullanilan materyallerin degisimi

Sekil 4.4 Tasarlanan Egitsel Oyunlara Yonelik Onerilere Ait Tema ve Alt Temalar.

“Tiim Oyunlara Yénelik Oneriler” temasina yonelik bulgular ve yorumlar

Uygulamaya katilan iki 6gretmen fen bilimleri dersine yonelik tasarlanan egitsel oyunlarin
yeterli oldugunu belirtmis ve gelistirilmesine dair 6neri sunmamustir. Bununla ilgili olarak
Gokge ogretmen “Hangi oyun ya da oyunlar gelistirilmeli... Yani oyunlar bence amacina
uygundu. Su da soyle olsun diyebilecegim bir oyun yok sanki.” ifadelerini kullanirken Birce
ogretmen de bu goriise katilarak “Suana kadar oynadigimiz oyunlar gergekten kazanimlara
yonelikti. Bence gelistirilmesini gerektirecek bir durum yok. Basit, anlasilir ve ¢ocuklarin
yvapabilecegi seylerdi.” olarak kendisini ifade etmistir. Diger iki katilimcilar ise Onerilerde
bulunmus Ve tasarlanan egitsel oyunlara yonelik onerileri ti¢ alt temada incelenmistir. Bu alt
temalar “diizenleme, ekleme ve degisim” olarak belirlenmistir. Ik olarak tiim oyunlar alt
temasina iliskin “diizenleme” kodu incelenmistir. Belirlenen kodlamaya iliskin Oguz 6gretmen
uygulamada yer alan oyunlarin farkli derslerde de olmasini, fen bilimleri dersinin tiim

konularma iligkin tasarlanmasini, uygulamada yer alan kazanimlara yonelik oyunlarin nicel
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olarak arttirllmasini ve smif mevcutlarinin fazla olmasi nedeniyle siire diizenlenmesinin
yapilmasini 6nermistir. Oguz 6gretmen bu Onerilerini ise “Yani su olabilir belki daha degisik
alanlarda yapilabilir. Yani her konuyla ilgili etkinlik yoktu orada. Ya da ¢ogaltilabilir, sayist
cogaltilabilir tabi etkinliklerin... Bir de siire. Simdi kalabalik siniflar oldugumuz i¢in yani bizde
stire sikintist da bazen oldu. Yani belki siire de ona gére ayarlanabilir.” olarak belirtmistir.
Gozlem notlarma bakildiginda tuzluk oyununda yer alan origami kagidinin hazirlanmasi, agir
akciger oyunundaki akciger modelinin olusturulmasi, baliklar1 yakalayalim oyunundaki
oltalarin olusturulmasinin ev 8devi olarak verildigi yer almaktadir. Odev verilmesine karsin
evde yapmayan Ogrencilerin oldugu, sinifta hem akranlar1 hem de 6gretmenler tarafindan

yardimci olundugu alinan notlar arasindadir.
“Bu Nasil Hareket? Oyununa Yonelik Oneriler” temasina iliskin bulgular ve yorumlar

Belirlenen bir diger alt tema olan Bu Nasil Hareket? oyununa yonelik “ekleme” kodu
belirlenmistir. Bu kodlamaya iliskin bir 6gretmen goriis belirtmistir. Beren 6gretmen bu
gorlsiini “Hangi tiir oyunlar... Psikomotor oyunlara eklemeler yapilabilir belki. Hani 3-4...
Iste kuvvetle ilgili olanlara farkli malzemeleri itmedir falan... Ama digerleri yeterlivdi...Yani
daha ¢ok ne bileyim ¢ekme-itmeyi daha ¢ok kullanabilirdik Baska.... Elimizdeki bir malzeme
seyini arttirabilirdik... Hani bir topla sonra daha agwr bir seyle... Hani kuvvetin ne denli
hareket ettirilip ettirilmedigini gdsterebilmek amacli olabilir.” diyerek oyunda yer alan
hareketlere farkli materyallerin eklenmesini ve hareket kuvvet iinitesinde yer alan itme-¢ekme

kuvveti konusuna yonelik tekrar bir diizenleme yapilmasini 6nermistir.

“Hangisinde Su Var?-Haydi Fosil Yapalim Oyununa Yénelik Oneriler” temasina iliskin

bulgular ve yorumlar

Uygulamada yer alan ii¢iincii alt tema “degisimdir.” Bu alt temaya iliskin katilimcilardan Oguz
ogretmen, Hangisinde Su Var?-Haydi Fosil Yapalim oyununa yonelik materyal degisimini
onermistir. Buna iliskin “Kullandigimiz oyunlarda iyilestirilebilecek oyunlar bu bahsettigim
gibi tehlike arz eden oyunlar belki iyilestirilebilir. Onlar kesinlikle gelistirilebilir diye

diigtintiyorum. Tehlike arz eden oyunlar...” olarak belirtmistir.
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BOLUM 5
SONUC, TARTISMA VE ONERILER

5.1 SONUC VE TARTISMA

Yapilan bu ¢alismada ilkokul 4. sinif fen bilimleri dersinde kullanilmak {izere tasarlanan on ii¢
egitsel oyun smif Ogretmenleri tarafindan uygulanmistir. Uygulama sonunda oyunlar
Ogretmenler tarafindan degerlendirilmistir. Caligma sonucunda elde edilen bulgulara iliskin

sonug ve tartisma dort baslik altinda degerlendirilmistir.
5.1.1 Birinci Alt Probleme Iliskin Sonuc ve Tartisma

Calismaya katilan sinif 6gretmenlerinin oyun tanimina iliskin goriisleri arasinda katkisi ve
sevilen yonler yer almaktadir. Katilimcilar oyunun sevilen yonlerine yonelik mutlu olmak,
eglenmek, yasadigimmin farkina varmak ve kendin olmak; katkisina iligkin kendini ifade
edebilme ve eglenirken 6grenmeye yonelik sOylemlerle tanimlamistir. Karatas’in (2021)
yapmis oldugu arastirmasinda yer alan oyun tanimina yonelik ifadeler ¢alismada yer alan
katilimcilarin goriislerini destekler niteliktedir. Oyun, ¢ocugun yansiyan hayatidir. Cocuklar,
oyun oynarken sahip oldugu kisiligi oyuna yansitirlar ve kendilerini ifade edebilecekleri uygun
ortami bulurlar (Erdal 2019). Oyun, ¢ocuklara yonelik eglenceli etkinlikler olarak bilinir.
Nitekim uygulamalar esnasinda yapilan gozlemlerle de 6grencilerin mutlu oldugu, eglendigi ve
oyuna kars1 hevesli olduklar1 goriilmiistiir. Bunun yani sira ¢ocuklar oyunla birlikte gelisir ve
eglenerek 6grenir (Sorkun ve Karamustafaoglu 2022). Boylece oyun bir 6grenme araci olarak
kabul edilebilir. Yilmaz ve Pala’ya (2019) gore ise oyun, yalnizca eglenceden ibaret degil;
cocuklarin toplumsal rollerine iligskin kazanimlar elde etmelerinde ve 6grenim yasantisinda da

etkin rol oynamaktadir.

Calisma sonuglari, katilimeilarin egitsel oyunun tanimina iligkin ifadelerinde, egitsel oyunun
onemi ve katkisi lizerinde durdugunu gostermektedir. Egitsel oyunlar, 6nceden belirlenmis
hedeflere yonelik hazirlanan eglenceli etkinliklerdir. Ogrenme ortamlarinda tercih edilebilecek
yontemler arasinda yer alir. Oyunun 6grencilerin sevdigi bir aktivite oldugu diisiiniiliirse;

ogrenciler bu yontemde hem eglenerek 6grenir hem de 6grendiginin farkina bile varmayabilir
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(Altunay 2004). Egitsel oyunlar, 6grencilere yaparak ve yasayarak 6grenme igin firsat sunan,
bireysel farkliliklara hitap eden bir 6gretim teknigidir (Hazar ve Altun 2018). Katilimci
ogretmenler de egitsel oyunun dnemine yonelik oynayarak §grenme ve eglenerek 6grenme
ifadesini belirtirken; katkisina iliskin kazanimlara ulagsma, egitim amagli 6grenmeler, hatalarin
farkina varma ve kisisel gelisime yer vermislerdir. Bu ¢alismada ifade edilen egitsel oyun
tanimlarmin Karatag’in (2021) calismasinda yer alan katilimcilarla benzer nitelikte oldugu
sOylenebilir. Demirci’nin (2004) calismasinda da katilimeir Ogretmenlerin ¢ogu oyunun
cocuklar i¢in onemli oldugunu belirtmis ve oyunun 6grenme amacl kullanabilecegini ifade
etmislerdir. Oyunla iliskilendirilen 6grenme siiregleri 6grenenler iizerinde olumlu etkiler

sagladig1 gibi aktif 6grenme firsatinin da olusmasina imkan saglar (Xu vd. 2023).
5.1.2 ikinci Alt Probleme iliskin Sonuc ve Tartisma

Tasarlanan egitsel oyun kullanimu ile ilgili deneyimlerde yer alan avantajlar temasina iliskin
katilimeilarin egitsel oyun kullaniminin 6grenci boyutuna iligkin yaparak ve yasayarak
O0grenme, ders i¢i olumlu davranislar kazanma, ders basarisinin artmasi, derse katilim saglama,
bilgiyi hatirlamada yardimci olmasi, derse karsi ilgi olusturma, 68renmenin farkindalhigi ve
eglenceli olunmasina iliskin degerlendirmede bulundugu ortaya c¢ikmistir. Uygulamalar
esnasinda yapilan gozlemlerde 6grencilerin motivasyonunun yiiksek oldugu, derste oynanacak
oyunlari merak ettikleri, oyun sirasinda dikkatlerini yalnizca oyuna yonlendirdikleri
goriilmiistiir. Uygulayici 6gretmenlerin ders sirasinda 6grencilere ¢esitli sorular sorduklari ve
bu sorulara istinaden daha Once oynatilan oyunlar1 hatirlatarak cevap vermelerine yonelik
yonlendirmeler yaptiklart gézlemlenmistir. Bir diger alt tema olan 6gretmen boyutunda ise
katilimer 6gretmenler egitsel oyunu 6grenme stratejisi, kazanimlara ulasma ve faydali olarak
belirtmistir. Bu iki alt temadan hareketle katilimcilarin egitsel oyun yonteminin kullanimina
yonelik avantajlarin daha ¢ok 6grenci boyutunda oldugunu belirttikleri sonucuna ulasilabilir.
Uygulama siireci boyunca 6gretmelerin arastirmaciya fen bilimleri dersine katilimin arttigini
ve bu dersin yazili notlarmin diger derslere oranla daha yiiksek oldugunun belirtildigi
goriilmiistiir. Ozyiirek ve Cavus (2016) da ¢alismasinda sinif dgretmenlerinin tamaminin oyun
yontemini derslerinde kullandiklarini, bu yontemin kalici 6grenme sagladigi ve dgrencilerin
derslere aktif katilimini arttirdigi bulgusuna yer vermistir. EI Mawas vd. (2020) ilkokul 3. sinifa
yonelik gelistirmis olduklar ii¢c boyutlu egitsel video oyunu Final Frontier’in &grencilerin
akademik basarisinin artmasinda etkili olmus ve Ogrenciler tarafindan olumlu goriislerde
bulunuldugu gorilmiistiir. Cakir (2022) 3. smifta yer alan fen bilimleri dersi bes duyumuz

konusunun Ogretiminde egitsel oyunlarin Ogrencilerin akademik basarisini arttirdigi;
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ogrencilerin de oyunlara karsi olumlu diislincelere sahip oldugu sonucuna ulagmistir. Kog
(2019) da calismasinda fen bilimleri dersinde egitsel oyunlarin akademik basariyr arttigi,
bilginin kaliciliginda etkili oldugu ve 6grencilerin egitsel oyunlara yonelik olumlu goriislerde
bulundugunu belirtmistir. Ayrica Candan Tosun’un (2022) arastirmasinda da dgrencilerin fen
bilimleri dersinde egitsel oyun yonteminin kullanilmasina yonelik olumlu goriislere sahip
oldugu sonucuna ulasilmigtir. Veldkamp vd. (2022) “Kagis odas1” ismini verdikleri egitsel
oyuna yonelik yapmis olduklar1 resmi olmayan gozlemlere gore 6grencilerin oyun oynanan
simiflardaki 6grencilerin; oyun oynanmayan siniflara gore daha istekli ve ilgili olduklari
sonucuna ulagsmistir. Buna ek olarak birkag Ogrencinin de pasif durumda kaldigini
belirtmislerdir. Yapilan arastirmada da bazi 6grencilerin oyun uygulama siireci boyunca oyun
icin gerekli materyalleri getirmedikleri ve oyun siireci boyunca sessiz kaldiklari
gozlemlenmistir. Uygulayict sinif 6gretmeniyle goriisiildiigiinde bu 6grencilerin ¢ogunlukla
derslere karsi ilgi ve motivasyonun diisiik oldugu, bazi 6grenci sorumluluklarin da zaman

zaman yerine getirilmedigine dair bilgiler alinmistir.

Bunun yani sira alanyazinda egitsel oyunlarin 6grencilerde basari iizerinde etkili olmadigin
gbsteren calismalar da mevcuttur. Ornegin Coksdyler (2023) hiicre ve béliinmeler iinitesinin
ogretiminde “Fen Cemberi” egitsel oyunun akademik basarisi {lizerine etkisini incelemis;
caligma sonucunda deney ve kontrol gruplari arasinda anlamli bir farka rastlamamistir.
Kaya’nin (2022) yapmis oldugu arastirmada ise fen bilimleri dersi genetik caprazlama
tinitesiyle ilgili bir egitsel oyun gelistirilmis fakat bu oyun ders kitabinda yer alan etkinliklerle
kiyaslandiginda akademik basariy1 arttirmada yetersiz kaldig1 sonucuna ulasilmistir. Yapilan
bu arastirma sonucunda ise katilimci Ogretmenler, calismada yer alan egitsel oyunlarin
Ogrencileri kazanimlara ulagmalar1 konusunda yardimci oldugunu, ders i¢i olumlu davranislar
kazanmalarinda ve ders basarisinin artiginda etkili oldugunu belirtmislerdir. Bunun yan1 sira
egitsel oyunlar aracilifiyla ogrencilerin fene olan ilgilerinin arttigin1 da zaman zaman

arastirmaciya belirtilmistir.

Calismanin dezavantajlar temasinda yer alan okul boyutu, uygulama boyutu ve diger boyutlar
bagliklarina iligkin goriisler yer almaktadir. Egitsel oyun kullanimini etkileyen okul boyutlu
dezavantajlar arasinda ise simif ve okul mevcudunun fazla olmasi, laboratuvar eksikligi, spor
salonunun eksikligi ve oyun materyalinin olmamasi ifade edilmistir. Bu durumda okul boyutlu
fiziki sartlarin yetersizligi ve uygulanacak oyunlara iliskin materyal eksikliginin egitsel oyun
yonteminin tercih edilmesinde olumsuz etkiye neden oldugu sonucuna varilabilir. Bunun yani

sira hava sartlarinin bu yontemin tercih edilmesinde diger boyutlardan biri olarak karsimiza
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ciktigr goriilmektedir. Uygulamada yapilan gozlemler esnasinda sinif mevcudu 25 ile 30
arasinda degisen smiflarda Ogrencilerin Ggretmenlerine daha ¢ok seslendigi ve sorular
yonelttigi, uygulama esnasinda ise sinifta olusan giiriiltiiniin daha fazla oldugu goriilmiistiir.
Sinif mevcudunun 17-20 arasinda olan sinifta ise d6gretmenin 6grencileriyle bireysel olarak
ilgilenebildigi, 6grencilerin daha az soru sordugu, smifta olusan sesin ise daha az oldugu
gbzlemlenmistir. Buna ek olarak siiflarin fiziki sartlarinin kalabalik siniflar icin Hangisinde
su var? Haydi fosil yapalim, Diinya kim? Ka¢ gram? Balon patlatmaca oyunlarinda yetersiz
kaldig1 goriilmistiir. Stif disinda oynatilmasi gereken Bu nasil hareket? oyununda ise hava
yagmurlu oldugu i¢in planda degisiklik yapilarak bir sonraki giin oynatilmistir. Okulun kapali
spor salonunun olmamasinin dezavantaj olusturdugu goriilmistiir. Okulda laboratuvar
eksikliginin olmas1 Ka¢ gram oyunu i¢in hassas terazinin, Hangisinde su var oyunu igin sivi
Ol¢lim kabimin kolayca bulunamamasi neden olmustur. Egitsel oyunlarin dezavantajlarindan
diger boyutlar icerisinde yer alan 6grencilerin kisisel becerileri de egitsel oyun kullaniminm
olumsuz etkileyen nedenler arasinda yer almaktadir. Ciinkii egitsel oyunlarin kazanimlara
ulagsmasinda 6grencilerin kisisel yetenek ve algilarinin yontemin basarisinda etkili oldugu ifade
edilmistir. Ogrenciye iliskin yorum yapamama, kitap okumama, bireysel beceri eksikligi ve
yonergelere maruz kalma bu yontemin verimliligini etkileyen faktorler arasinda yer almustir.
Sonug olarak egitsel oyunlarin hedeflenen kazanimlara ulagsmada etkili oldugu fakat bu
kazanimlara ulagilmasinda 6grenci 6zelliklerinin de etkili bir faktdr oldugu ifade edilebilir.
Bunun yani sira katilimcilarin egitsel oyunlarin tercih edilmesinde yer alan dezavantajlar
arasinda yer alan uygulama boyutlu alt tema igerisinde bulunan ders saatinin az olmasi ve
miifredatin agir olmasina iligkin goriis bildirdigi de goriilmiistiir. Katilimeilar, egitsel oyunun
ogrenciler tarafindan sevilen ve istenen bir yontem oldugunu belirtmis 6gretim programinin
hafifletilerek bu yontemin kullanilmasina iligkin 6nerisini sunmustur. Uygulama 6ncesi yapilan
toplantilarda Ogretmenlerin okul igerisinde c¢esitli projelerde yer aldiklari, yazili haftalar
olduk¢a yogun olduklari gozlemlenmistir. EKizler (2022) c¢alismasinda, okul Oncesi
ogretmenlerinin fen egitiminde egitsel oyun yonteminin kullanimina iliskin goriisleri ve
uygulamalar1 sonucunda karsilastigi giigliikler arasinda; sinif mevcudunun fazla olmasi,
materyal ve personel eksikligi bulgusuna yer vermistir. Batur’un (2023) calismasinda da
katilimcilar hayat bilgisi dersinde egitsel oyun yonteminin zaman aldigini ve sinif kontroliinii
de zorlastirdigina yonelik ifadelerde bulunmuslardir. Karatas’in (2021) c¢alismasinda da
ogretmenlerin egitsel oyunun ders saatlerinde uygulanmasinin zor oldugunu fakat 6grenciler
i¢in kullanilmas1 gereken yontemler arasinda bulundugunu belirtmislerdir. Demirci’nin (2004)

gerceklestirmis oldugu calismada 6gretmenler zamanin az olasi, okulun fiziki sartlari arag gereg
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eksikligi ve yeterli derecede oyun bilgisine sahip olunmamasindan dolay1 egitsel oyun
yonteminin Kullanilmadigini ¢alismasinda bahsetmistir. Ugus (2015) ise arastirmasinda siif
ogretmenlerinin oyun temelli 6grenmeye yonelik goriislerinin arasinda ilkokul dersleri i¢in
uygun oldugu fakat zaman konusunda, Ogrencilerin istenmeyen davraniglarinda sorun

yasanildig1 yer almistir.

Sevilen oyunlar temasinda 6gretmene katki ve Ogrenciye katki olarak iki alt tema yer
almaktadir. Ogretmene katki olarak oyunlarn kazanimlarla eslesmesi, materyallere kolay
ulagim, uygulama kolayligi, iyi nitelikte olmasi ve oyunlar1 begenme yer almaktadir. Calismada
yer alan fen bilimlerine yonelik tasarlanan egitsel oyunlar hakkinda katilimcilarin tamaminin
kullanilan oyunlar1 genel olarak begendigi goriilmiistiir. Bir katilime1 tarafindan uygulamada
kullanilan egitsel oyunlarin ezber niteligi tasiyan fen konularinda etkili oldugu belirtilmistir.
Diger bir katilimei kullanilan egitsel oyunlarin 6grenciye gore tasarlandigini ve fen bilimleri
dersine yonelik dikkat ¢ekme amagli kullanilabilecegini ifade etmistir. Calismada ulasilan
sonuglar1 destekler nitelikte arastirmalarin da mevcut oldugu goriilmektedir. Ornegin Cakir ve
Karamustafaoglu (2021) dgretmenlerin, fen bilimleri dersine yonelik tasarlanan “Takip Et!
Ignele!” egitsel oyununun genel olarak 6gretimde kolaylik olusturdugu, bilginin kaliciligini ve
pekistiriciligi sagladigi, eglenceli oldugunu belirtilmislerdir. Ertugrul ve Karamustafaoglu’nun
(2021) miknatis konusuna yonelik gelistirdigi egitsel oyunu ise 6gretmenlerin faydali buldugu,
kavramlar1 somutlastirmada ve dikkat gekmede yararli oldugunu belirttigi goriilmiistiir. Ozden
olduguna ulasmis ve bu oyunlarin 6gretmenler tarafindan da kullanilabilece§ine yonelik
ifadelerde bulunuldugu belirtilmistir. Ugak ve Usta’nin (2023) fen bilimleri dersinde oyunlarin
QR kod ile iliskilendirilerek kullanilmasina yonelik 6gretmen goriislerini aldig1 ¢aligmasinda;
bu iliskilendirmenin derse yonelik ilgiyi olusturmada yardimci oldugu, derse karsi

motivasyonun arttig1 ve dersi eglenceli hale getirdigi goriislerine ulagilmistir.

Uygulamada yer alan egitsel oyunlarin 6grenciye yonelik katkilar1 arasinda eglenceli, faydals,
bilginin kalicihigini saglamasi ve derse karst olumlu tutum olusturma yer almaktadir.
Ogretmenler, istendik degisimler olusturmak icin dgrencilerde derse yonelik olusan tutum ve
motivasyonu dikkate almalidir (Tosun ve Nalcac1 2023). Egitsel oyunlar ise O0grenme
ortamlarin1 eglenceli bir hale doniistiirerek her bir 6grencinin derse karsi motivasyonunu
saglamaktadir (Alkis Kiiciikaydin 2020). Bu sebeple egitsel oyun yontemi derslerde tercih
edilebilecek etkili yontemler arasinda yer almaktadir denilebilir. Egitsel oyun yontemi

kullanimina iliskin yapilan arastirmalar (Dumlu Giiler 2011; Isik 2016; Alan 2016; Keskin
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2022) sonucunda Ogrencilerin akademik basarisinin arttirilmasinda etkili bir yontem olarak
karsimiza ciktigr goriilmektedir. Gov (2019) ise calismasinda egitsel oyunlarin 6grenci
basarisina ve kaliciliga etkisini arastirmistir. Ogrencilerin hem akademik basaris1 hem de derse
yonelik tutumlarinda artis gosteren arastirmalar (Soydan 2019; Varzikioglu 2023) mevcuttur.
Giirbiiz (2019) calismasinda 5. smmif Fen Bilimleri dersinde egitsel oyun etkinliklerinin
akademik basari, tutum ve motivasyonu arttirdigi bulgusuna ulagmistir. Balaskas vd. (2023)
Kahoot ile oyun tabanli 6grenmeyi entegre ederek 6grenme etkinlikleri {izerinde ¢alismis; bu
calisma sonucunda Ogrenci motivasyonu, yaraticilik, derse olan ilginin olumlu olduguna
ulagsmiglardir. Elde edilen bulgulara dayanarak oyun tabanli 6gretim yoluyla bireysel
O0grenmenin, 0grenci katiliminin arttirtlacagi yorumunda bulunmuslardir. Bunun yani sira
Yildiz (2022) ilkokul 3. smif diizeyinde gergeklestirdigi Hayat Bilgisi dersinde egitsel oyun
kullaniminin akademik basariy1 arttirdigi fakat derse yonelik tutum ve motivasyon iizerine
etkisi olmadig1 sonucuna yer vermistir. Yesilkaya (2013) sosyal bilgiler dersinde uygulanan
geleneksel egitim ile egitsel oyun yontemi karsilastirilmasia yonelik 6grencilerin basar test
puanlar1 arasinda anlamli bir fark gézlememis fakat derse yonelik olumlu tutumlarin deney
grubu lehine fark olusturdugu sonucuna ulagmistir. Bunun yani sira Korkusuz ve Karamete
(2017) de 9. sinifta kullanilmak tizere gelistirdikleri egitsel oyunun, fizik basarisi ve bilgisayar
tutumu bakimindan anlamli bir farka rastlamamus fakat fizige yonelik tutumda deney grubunda

anlamli bir farka rastlamistir.

Sevilmeyen alt temasina iligkin ise katilimc1 6gretmenlerden bazilar1 oyunlart kendi sinifina
gore uyarladigini; bu nedenle tarafinca sevilmeyen bir oyun olmadigii belirtirmistir.
Katilimcilarin oyun uygulama rehberinde yer alan agsamalar1 zaman zaman degistirerek oyunu
uyguladiklari, bireysel oyunlarda ise bazen hepsinin bazen ise kendileri tarafindan secilen
ogrencileri oynattiklar1 goriilmiistiir. Grup oyunlarinda 5 ile 8 arasinda degisen kalabalik
gruplar olusturulmus bu gruplarda segilen grup liderleri ¢ogunlukla oyunlar1 gerceklestirdigi
goriilmiistiir. Oyuna materyal getirmeyen veya bunu bir aliskanlik haline getiren 6grencilerin
ise ¢ogunlukla oyunlara dahil edilmedigi goriilmiistiir. Bir bagka katilimc1 da Haydi fosil
yapalim ve Hangisinde su var? oyunlarinda kullanilan rende ve kazima g¢ubuklarinin 6grenciler
icin riskli oldugunu belirtmistir. Bu oyunlarin riskli olmasmin sebebi olarak kullanilan

materyalleri gostermistir.
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5.1.3 Uciincii Alt Probleme iliskin Sonu¢ ve Tartisma

Calismaya katilan tiim 6gretmenler, tasarlanan egitsel oyunlarin 6grencilerin biligsel, duyussal
ve psikomotor gelisimlerine katkida bulundugunu belirtmislerdir. ilk olarak 6grencilerde
biligsel gelisimin yazili ve sozlii notlar1 basta olmak iizere; bilgiyi hatirlamada, kalici1 6grenme
ve gizil 6grenmede etkili oldugu sonucuna ulasilmigtir. Bir diger alt tema olan duyussal
gelisime dair grup ¢calismalarina katilma, kaybetme ve kazanma duygusunun saglanmasi, takim
ruhunun olusturulmasi, iyi davraniglar kazanma, paylasma duygusunun olusturulmasi,
mutluluk ve rekabete imkan olugturma belirtilmistir. Oyunlarda 6grencilerin birbirlerine yardim
ettikleri, oyun igin getirdikleri malzemeleri paylastiklar1 gézlemlenenler arasindadir. Ayrica
yarigsma havasinda oynatilan oyunlarda 6grencilerin kendi grup arkadaglarimi destekledikleri,
oyun sonunda hem kazanan hem kaybeden gruplarin tebrik edildigi goriilmiistiir. Oyunlarin
ogrencilerde el becerisi ve bedensel hareketlerin gelisimine yonelik gesitli katkilar sagladigi
dolayisiyla psikomotor gelisimi olumlu etkiledigi sonucuna ulasilmistir. Genel bir ¢ercevede
bakildiginda uygulamada kullanilan egitsel oyunlarin 6grencilerde en ¢ok duyussal gelisime
katk1 sagladigi; en az psikomotor becerilerin gelistirilmesine katkida bulundugu sonucuna
ulasilabilir. Oyunlar 6grencilerde biligsel, duyugsal ve psikomotor gelisimine katki saglar
(Ginsburg 2007). Altunbey (2022) 7. simf 6grencileriyle birlikte “Atiklar ve Geri Doniisim”
konusunda egitsel oyunlarla birlikte farkindalik olusturulmasini arastirmis; egitsel oyunlarin
biligsel, duyussal ve psikomotor alanlarda etkili oldugunu tespit etmistir. Egi (2022) ise 5. simif
ogrencileriyle birlikte Din Kiiltlirii ve Ahlak Bilgisi derslerinde egitsel oyun etkinliklerinin
kullanimina yonelik gerceklestirmis oldugu ¢alismada; &grencilerin kavramlari daha kolay
anladig1, problem ¢6zme becerilerinin gelistigi, yasam becerilerinin desteklendigi, el-goz
koordinasyonun ve sosyal becerilerin gelistigi sonucuna ulagmistir. Elieyioglu (2014)
caligmasinda egitsel oyunun engelli 6grencilerin fiziksel gelisimlerini olumlu yonde etkiledigi
sonucuna ulasirken Altun (2013) diizenli egitsel oyun oynayan c¢ocuklarin problem ¢6zme
becerileri iizerinde etkili oldugunu belirtmektedir. Buna ek olarak Can Kog (2017) egitsel
oyunlarin ilkokul cagindaki &grencilerin motor becerilerin gelismesinde etkili oldugunu
gosteren bir ¢alisma gerceklestirmistir. Partovi ve Razavi’nin (2019) ¢aligmasinin sonuglari
arasinda ise oyun tabanli 6grenmenin ilkokul 6grencilerinin soyut kavramlar1 6grenmesinde,
akademik basar1 ve motivasyonunun artmasinda énemli rol oynadig1 gibi d6grenciler arasinda

duygusalligin ve etkilesimin de olumlu yonde etkilenmesini saglamistir.
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5.1.4 Dordiincii Alt Probleme Iliskin Sonuc ve Tartisma

Calismada kullanilan egitsel oyunlara yonelik iki katilimci 6gretmen bu oyunlarin gelistirilmesi
ve iyilestirilmesine yonelik goriis belirtmemislerdir. Bunun yani sira bir katilime1 6gretmen tiim
oyunlarin; biitiin fen bilimleri dersi kazanimlarina yonelik olusturulmasini, oyunlarin sayisinin
arttirtlmasini ve sinifin sahip oldugu 6grenci sayisina iligkin oyunlara ayrilan siirenin tekrar
diizenlenmesini ifade etmistir. Ayn1 6gretmen “Hangisinde su var? ve Haydi fosil yapalim”
oyununa iligkin riskli olan materyallerin degistirilmesini de Onermistir. Bir diger katilimci
ogretmen ise “Bu nasil hareket?”” oyununda itme ve ¢ekme kuvveti konusuna vurgu yapilmasini
ve bu oyunda farkli materyallerin eklenerek kullanilmasini 6nermistir. Caligmada yer alan bazi
oyunlarin tasarlanan sekliyle kullanilabilecegi bazi oyunlarin da istendigi takdirde tekrar
diizenlenebilecegi sonucuna ulasildigi sdylenebilir. Bu ¢alismanin yani sira Giizeller’in (2021)
de matematik dersinde kullanilmak {izere tasarlayarak gelistirdigi bir egitsel oyunun katilimci
ogrenciler tarafindan kullanilabilirligine yonelik gerceklestirdigi ¢alismada olumlu doniitler

almig fakat gelistirilmesi gereken yonlerinin de olduguna dair sonuca ulagmistir.

5.2 ONERILER

Yapilan ¢alismaya iliskin su 6nerilerde bulunulabilir;

1) Egitsel oyun yontemi kullanimi hakkinda 6gretmenlere yonelik bilgilendirici ¢alismalar
hazirlanabilir. Buna ek olarak 6gretmenlerin kendi egitsel oyunlarini tasarlayabilme
becerilerine iliskin kurs, seminer ve hizmet i¢i egitim planlanabilir.

2) Ogretmenlerin fen bilimleri derslerinde kullanabilecegi egitsel oyunlara yonelik gesitli
platformlar olusturulabilir ve bu platformlardan yararlanmalar1 i¢in imkanlar
saglanabilir.

3) Yapilan c¢aligmada &gretmenler egitsel oyunun kullanimima yeterli zaman
ayrramadiklarini belirtmistir. Bu sebeple siif 6gretmenlerinin fen bilimleri derslerinde
egitsel oyun yontemine daha ¢ok yer verebilmeleri i¢in; bu dersin haftalik uygulama
saatinin arttirilmasi ve uygulamada yer alan fen bilimleri miifredatinin yogunlugunun
azaltilmasina iliskin diizenlemeler yapilabilir.

4) Gergeklestirilen ¢alismada 6gretmenler, derslerinde egitsel oyun kullanimina yonelik
okullarin fiziki sartlarinin yetersiz kaldigin1 ve oyun etkinliklerine iliskin ise gerekli
ara¢g gerecin bulunmadigimi belirtmistir. Dolayisiyla tiim ilkokullarin fiziki sartlari

iyilestirilebilir; oyun i¢in gerekli ¢esitli egitsel araglar temin edilebilir.
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5)

6)

7)

8)
9)

Yapilan ¢alismada yer alan “Hangisinde su var? ve Haydi fosil yapalim.” oyunlarinda
kullanilan rende ve kazima cubuklarmin riskli oldugu 6gretmen goriisiinde
belirtilmistir. Bu iki oyunda kullanilan materyallerin farkli ara¢ gereglerle degisimi
gergeklestirilerek 6gretmen goriisii alinabilir.

Calismada yer alan “Bu nasil hareket?” isimli egitsel oyunun ilgili kazanima yonelik
itme-¢cekme konusunun tam olarak islenemedigi ve hareket konusuna yonelik farkli
bu oyun; itme-¢cekme konusu ile ilgili eklemeler yapilarak ve farkli materyaller
eklenerek tekrar diizenlenebilir ve tekrar 6gretmen goriisii alinabilir.

Calismada yer alan egitsel oyunlarin uygulama siiresi 6gretmenlerce uygun olarak
belirtilmistir. Fakat kullanilacak tiim egitsel oyunlarin siire diizenlemesi kalabalik
siiflara iligkin olarak tekrar diizenlenebilir.

Ilgili kazanimlara yonelik birden fazla oyun tasarlanabilir.

Tiim Fen Bilimleri dersi kazanimlarina yonelik egitsel oyunlar tasarlanarak 6gretmen

goriisii aliabilir.

10) Uygulamada yer alan egitsel oyunlara iligskin 6grenci goriisleri alinabilir.

11) Uygulamada yer alan egitsel oyunlarin akademik basari, fene yonelik tutum ve

motivasyona etkisi aragtirilabilir.

12) Arastirmada yer alan egitsel oyunlar farkli derslere uyarlanabilir.
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EK ACIKLAMALAR

Ek A: Goriisme Formu

Girisme Formu
Merhaba, benim adim Begim Aydin. Zonguldak Biilemt Ecewit Universitezi'nde Fen
Bilgizi Egitimi alamnda yiilksek lisans vapmaktayum. Oncelikle araghimmaya katldigoumz igin
tegelddir ederim. “Smuf Ofretmenlerinin Fen Bilimleri Dersmde Kullamlan Egitzel Oyunlar
Halklondaki Garias ve Onerilen™ konu baglikcli arastirmam haldonda baz soralar hazirladim. Bu
somular, yapecafm aragtimma igin oldukga Soemli. Bu nedenle somlanm, Szenli ve dikdoatl
cevaplamamz rica ediyomm.

Yaphfimuzr girigmede yver alan bilgiler zadece bu aragtima igin kullamlacak ve lagizel
bilzileriniz kesinlikle gizli kalacalktir. Garismemizin yvaklagik otuz dakika stireceZini tahmin
ediyorum. Hazir oldugunuzda gorigmemizl kayit altma almaya baglayvacagmm. Gérigmeye
baglamadan dnce sormak istedifiniz soma var m? Hazrsamz bagloyomom.

Giriigme Baglama Saati: Gioriisme Bitig Saatic

Problem Durummun:

Smuf Fretmenlerinin 4. suuf fen bilimlen Sgretiminde egitzel oyun kullamimma yénelik giriig

wve Snerileri nelerdir?
1. Alt Problem Durumuyla Igili Sorular
1) Sizce ayun nedir?
2VEgisel ovun nedir?
) Ogretim sdrecinde efitsel oyun fullommmr dnemii midir?
g Meden dremii oldugury difyiimiirorsunus?
& Neden dremli olmadiFon dilpiiniyorsurmns P
2. Ali Problem Durumuyla Igili Sorular
1) Fen bilimieri dersinde egitsel oyunlar: kullonpor musunusz?

a  MNeden bu yontemi tercih edivorsunus?

& MNeden bu yontemi tercih etmivorsunusz?
2Z) Ogrencilerin fen bilimieri dersinde yer alan egitsel ovurnlara bargr tepkisi nas:ii?
3) Sizce egitsel oyunlar Sgrencilert hedefTenen hazanmmlara wlagtirmada eiili mi?

a  Bévie difyiinmenizin nedeni nedir?
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1. Alt Problem| Durumuyla Ilgili Sorular
1) Eadildigmiz qaliymada bozammilara wgun olarak tasarianmy egitvel oyunlar hatkmdaki
dilviinceleriniz neler?
2) Eazamma wygun huldugumes oyun var mi?
a  Hangi ovwv'olar: yveterli buldwns?
b, Heamgl ovwv'ovunlar: veterli bulmadmiz?
8.1 Bu oyumlar sizce neden vetersiz?
3) Calyymada ver alan egitsel oyvunlardan “Daha sorra da bullavarmm.  dediginiz oyvun vear ru?
a.  Neden bu oyunu tercih effiniz?
ACalmada yer alan egitsel oyimilardan “Bu oy dersimde fercih efmem. ™ dediginiz oyum
Verr me?
a  Neden bu oyunu dersinizde fercih etmiyorsionsF
4. Alt Problem Durumuyla Ilgili Sorular
1) Sizee galizmada ver alan oywdarin SErenci galigimine katfasr oldu mu?

a.  Biligsel olarak katlas: nedir?

b, Dwyussal olarak kot nedir?

c. FPribomotor clarak katls: nediy?

d  Caligmada yver alan egitsel oyvunlarda Ggrencilerin bilizsel, dipugsal ve psikomeior
becerilerin gelismesine engel olan durum sizce nedir?

5. Alt Problem Durumuyla flgili Sorular
1) Calizrmada yver alan efitsel oyurlarin gelistivilmeasine yonelik énerileriniz var nu?

a  Hangi ovum'oyusndar gelistiviimelidir?

b Bu oyunlarm gelisiivilebiliv Gzellitlerine yonelil Gnerileriniz nelerdir?
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Ek B: Gozlem Formu

GOZLZLEM FOEMU
EGITEEL OYUN UYGULAMAST SINIF ICT GOZLEM FORMLT
Crozlem Yapan Kiszi- Gazlem Tarihi:
Ovun Ada: Giirlem Saati:
Gizlem Yapilan Yer/Smmif: Girlem Siiresi:

Gizlem Yapilan Smaf Mevcodu:

A) Orun Uvgulama Oncesi

Evet

E

Hayir

Not:

1. Thvgmlayio dfretmenlsr tarafindan Sfrencilere oyun kakionds m bilgi
variliy mi?

2. hvgulama vapalacak ver oyan icin hazmrlanmug nua?

3.0nmanda kallamilacak materyvaller &&retnenler tzrafindan tam ve
akzikziz olarak haxrlanrmg w7

4. Cranda kallamilacak materyaller Sfrenciler tarafindan tam ve ekziksiz
olarak hamrlanmng m?

5.0granciler oymayacaklan oy haklkmda yeterli bilzive sahip mi?

S.0zranciler nyznlanacak oyman kurallarim bilivor o7

B)yOvun Uvgulama Sdreci

1.Chmam “Jhyon Thrgnlams Fehberimdekd™ sureglers oy gun olarak
marceklegtirildi mi?

2 U hygnlamea esnasmda Sfrevnenler tarafindan oyunda defiziklikler
yapildr ma?

3 hyzulama exnazmda harhangi bir olomsuz daromla karslazalds mo?

4 Ogranciler ayann oynayabilivor mw?

5.Oretmenlerin uygulansn oyans yonelik yaklagmalam na=xil?

§.0Erancilerin wyvgulanan gyana vanelik yaklasimlan nasil?

CiOvan Sonu Deferlendirme Sireci

1.CGerpeklegtivilan oyan ile ilgili kazanmm arasmnds baglant kumaldu mm?

2.0hmn sonunda degerlendinnme formlan dazald 7

NOT:
I
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Ek C: Oyun Uygulama Rehberi

EGITSEL OYUNLARE

1. Ovun
Ohan Ady: Tuzluk
Sumf Dizeyi: 4. Sumf
Unite: Yer Kabugn ve Dinya’muzm Hareketleri
Konun Alam: Dhinya ve Exten
Eikinlik ve Konular: Yer Kabufunun Yams:
Ogrenilecek KelimeKavramlar: Eayag.
Onerilen Siire: 40 dakika
Kazammmlar: F4.1.1.1. Yer kabufunun kara tabakaszmin kavraglardan olustugumm belirhis.

F.4.1.1.2. Eavaglarla madenlar iligkilendirir ve kavaglarm har madda olarak Snammi
tarhzir.

Materyaller: Qfrenci sayisma gore hazrlanms tuzluk sablonlu renkli 44 kigtlan, kalem.
Hazmrlamg:

1} Eigdtan tusluk yvapim videosu énceden SErebmenlera izletilir,
Video lmk-  https:/amanv voutube comwatchTv=EARKTIhacEPz
2y Ofrenciler, konuyla ilzili sekiz som ve cevab hazrlayarak derse zelir.

Kurallar:

1} Orvun kapsaminda Sgrenciler aym sonnu tuzluga sadeca bir kare vazabilir,
2y Orencilerin hazirladiklan sorular her iki kazammu kapsamalidir,
3y Ofrenciler sorulan cevaplandirmak igin 1-20 zra=smda say: saylemelidir.

Urgnlams:

1} Tu=zluk zablonle kagtlar &frencilers dagrtalir.

2} Eifudin kdselerinde bulunan karelern ipine 1stenilen dort renk vazhr.

3y Ogrenciler, renk karslerinin vammda bulunan ficgenlerin igine hazirladiklan birer soroya
¥EAZAT.

4} Sorularm alhinda ver alan Acgenlerm ipme cevaplar vazhir.

£} Sprlar ve cevaplar vazildilctan sonra kigrt ters pavrilir.

6) Kéozalermden ige dogr katlanr. (Kozalar ortada barlezir)

7} Eatlanan kdgrt ters govrilir.

B) EKéazalermden ige dogr katlanr. (Kdzalar ortada barlezir)

9y gt ters pevrlir. Ipe dogm katlamr.

100 Eatlanan bilimlerin iginden parmaklar yvardomnivla diza dofrn bombe yapalir

11} Her ika eldek: bas ve 1zaret parmak kamitlanin igine verlestirilic,
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12) Ogrenciler, hamrlanan tuzlukta rank sscimi yapar ve 1-20 arazmda herhangi bir say1 sdyler.

13) Tuzlugu tutan &Franc parmaklarmn zay: kadar hareket sttinr.

14) S&vlenen =ay: somunda pikan soru cevaplamir. Doz ceval kontrol etmek ipin somunun altimda
ver alan kimt apilarak kontrol adilir.

15) Smftz herkes birbirine soru sorar, cevaplamaya galisir.

Degerlendirme:
1} Ek 1 &zrenciler tarafindan doldumlur.

k3

Ovyun

Oyun Ade: Haydi Fosil Yapalim

Somif Diizeyi: 4. Simf

Unite: Yer KabuZu ve Dinyz"muzm Hareketleri
Konun Alany: Dhiinya va Evren

Etkmlik ve Konular: Yer Eabuzunun Yaps
Ogrenilecek KelimeKavramlar: Fosil.

Onerilen Siire: 40+40 dakika

Kazamimlar: F4.1.1.3. Fosillermn clusumunu agiklar.

Materyaller: Ug kilogramhk biiyik vogurt kb, bitviik bovutta plastik kap, ik cay bardag alps, bir
gay bardag toprak, vaprak, kasik, eldiven, dnlik, su, su si3es:, masa Sridsa, kigak boyvutta pazith
havvan figiirlen, kasik, toprak ve alpr kansimom ovmak ipm sert gubuk, sulubeya firpas va da yumurta
firgasn.

Hamrlams:
1) Ofrencilerin malzemeleri kontrel =dilir.
1) Mazalanm dizerine &rti senlir, SErenciler eldrven ve Snlik takar, 230 ml su Snceden hazirlamr,

Eurallar:

1} Her ozrenci eldiven ve onlik kallammak zorundadir.
2} Siufikserli gruba aynlr.
3} Tiim 3grenciler hazmirladiklan kaplan kir baska grupla degistinir.

Urgnlamsg:

1} Bayik kapta alg, toprak ve bir muktar su kangtnbr,

1) Eazk vardumivla homojen kivama getinlir.

3) Bayik yeogurt kaplanmimn igine hayvvan figiirlen vaya yaprak eklenir.

4) Uzarine hamrlanan kansom dakilir.

8} EKazkla tizan dizeltilir ve kurnmava brakaln.

6) Eumduktan sonra biatim kaplar supuf ipmde kanzsik olarak dagrblr. (Bundan sonraka
asamalarm ckul bahpesinde vapilmasi dzha uygumdur.)
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T} Ofrenciler kaplan ters gevirerek kasik veya sert bir cubuk vardmuyla iperisindeld malzameyi
bulmzya calizr.

%) Bu asamada dZrenciler birer arkeolog gibi calizmaldir. (Tperisindaki covumeaga zarar
vermeden, pubuk ve firgalar vardisarvla bulmalidir )

9) Eansimm icensindekn havvan figirlanmi veya vapraklan en uzh bir sekilde bulan grup birmei

olur.

Degerlendirme:

1} Tim gruplar galizmalarm tamamladiktan sonra, grup calizmalan sralamr.
2) Fosil ve fosilinnasl olugtuguma dair degerlendinma vapilr.
3) EK 2 tim &renciler tarafindan doldurular.
3. Ovyun
Ohvon Ade: Don Dén
Somf Diizeyi: £, Sumd
Unite: Yar Kabugu ve Diinya mizin Harekstlar
Konn Alany: DHinya ve Evren
Etkinlik ve Konular: Dinva'muzin Harsketleri
Ogrenilecek KelimeKavramlar: Dinya'mn donme ve dolanma harekeflerinin somglan, gin-vil-

Eece-gindiiz.

Ounerilen Siire: 40 dakika

Kazammlar: F2.12 1 Diinva'nin dmme ve dolanma harekatler: arazindaks farka apiklar.
Materyaller: ki hulop, her S&renci ipin gz band:, kagt, kalem

Hazrlams:

1) Iki hulop éErencilere esit uzakhkta bir yere ve birbirine 1 metrs arahkh clacak sekilde
verlegtirilir.

2) Ogrencilerin gz bantlan kontrol edilir.

3 Ofrenciler, hangi zrubun kazandifm belirlamek ve puan cizelzgesini tutmak igin kagt, kalem
kullanr,

Kurallar:

1} Huloplar ezit boyutta olmalidir.

1) Her ozrenemin kendine ait gzini kapatacag: bir nesne almalidir. Olmayan §5renct
OVNAVAMAT,

3) Puanlamay vapacak grup séeciiler: sepilir. (Birer kasi)

4) “Dén” komutuyvla oyun baglar, komuttan dnee bazlayan, komuttan sonra baslamayan &Zrenct
elenir. Fakip gruba bir puan eklenir.

%) Hulopun tstine basan, huloptan disan cikan ko ovumu kayvbeder. Ealap takima bar puan
eklenir.

6) Olusturulan grupta herkes doner, en gok puam alan grop kazamr.

Uygnlamsz:

110



1) Smfila zruba ayrlr,

1) Swraya alnan dgrencilerden ikisinm gdza baglamr.

3} “Basla” kommtuyla bylopum ivmde dénmeler istamir,

4y Huleptan ik pikan kizi elenir. Kalan Sgrencinm zrubuna bir puan sklemr,

£) Swadzak 6&renct gelir. Son Ggrenci oynayana kadar oyun devam edar.
Degerlendirme:

1} Grup sézeilerimin aldiklan notlar degerlendirilir, puanlar toplamr,

2} E=ngok puam alan zrup, oy kazamr,

3} Oyun somunda &grencilerm kendilenm dionyvanm venne koymalarnu 1ster.

4) Ddimyamn nazil haraket vaptifn soralur, buylopum eksen gérevi gérdasom belirtr.

£) Dimyamn kend: ek=em etrafmda dénerken hangzi olavlarm mevdana geldifin halkkmda

dfrenciler tarhzir,
4. Ovun

Oyom Ady: Driamva Kmm7
Sumf Dizeyi: 4. Sumf
Unite: Yer Kabugu ve Dimya mizm Hareketlari
Konn Alamy: Dhinva ve Evren
Etkinlik ve Konular: Diinyva muzn Haraketlen
Ogrenilecek KelimeKavramlar: DHinya'mn donme ve dolanma harekstlarinin sonnglan
Onerilen Siire: 30 dakila
Kazammlar: F.4.1.2.]1. Diinva'min donme ve dolanma harelatlan arasmdak: farla apalclar.
Materyaller: Kagitan dinva gorseli, 5granct zayie kadar zandalye, miizik, bant, makas.
Hazmrlamg:
1) Ofrenct sayim kadar sandalye sinifin ortazina gember olacak sekilde siralanr.
1) Dimya gorzeli zandalyelerden birinm dzerne vapizhinls.
Kurallar:

1) Ogrenciler mizikle beraber saat viniinin tersine harsket ederek bir sonraki sandalyeye
oturacakehr.

2} Her dzrenci sadsce bir sandalveyve oharacakfr,

3) M=k durana kadar 6Zrenciler doner.

4) Dimya girzelinm fizerine kim oturduyza o va herhang bir sandalyve ovundan gilcanlr,

&) Som kalan ik Sgrenciden dimya gérzelinmn fizerine oturmavan ovunu kazanr,
Uygnlams:

1) Ofretmenin sandalyalerin iizerinde dolanmaya bashyoruz konmtuyla baslamr, mizik agibr.

1) Miimk durunea dimya gérzeline oturan S&ranct ve bir sandalyve oyundan gakanhr.
Degerlendirme:

1) Dolanma harekets Gzerme konusulur, bir dneskn ovun hatirlanarak karsilagtima vapalr.
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1y Drimya'nm domme ve dolanma hareketi Gzarme bilg albizvenizi yvapilir,
3} Ginlik vagamdan dénme ve dolanma hareketlerine dmekler 1stenebilir.
4} Ek 3 ozrenciler tarafindan deldorulur.
5. Oyun

Oyun Ady: Bil Bakalum

Sumf Diizeyi: 4. Suuf

Unite: Diinya ve Evren

Konn Alamn: Ver Kabugu ve Dhinya

Eikinlik ve Konular: Diinyva’mizin Hareketlen

Ogrenilecek KelimeKavramlar: Diinya'nin donme ve dolanma harekatlarinin sonuglan, gim-vil,
Eece-gindiz.

Onerilen Siire: 40 dakika
Karammmlar: F£.1.2. 1. Diinva'nin démme ve dolanma harekstlan ara=zmdak: farka apiklar.
F4.122 Dinya'nm haraketleri sonuen garpeklazan olaylan apiklar.

Matervaller: Soru kigtlan, torba, kamit, kalem, tahta kaler, =il masa
Hazirlams;:

1) Ofretmen énceden komuyla ilgili sorular hazilar.

2} Canva programundan soru kartlaninm desem zagilerek fizerme some ve cevaby vazbr. Kigitlar

bazilir.

3) Tahtanm émime bir masa gekilir. Jzeripe (orfasmal bir.tans zil ko,
4) Ermfdnrt g:ruha a"rn.hr Har grubun bir 1zom belirlames: istenir.
5y 4 5

&) anbadan J.L'.l 151 g'.&hllr b::rl.lar_e h.'u:g;t g‘ublm hangl zrupla ovnayacag: bell olur.
7T} Puanlamzamm kolayhz ipin tahtaya zruplarm ve yansan derencilerm zimleri yvazbr.

Kurallar:

1) Ofretmen zrubu belirler, gruplar aras: ver degisiklizi voltur.

2y Yanszan &grencilere ipucu varen olursa o &Erencimn grubu -1 puan alr.

3y Zila zoru bitmeden basan, elim zile vakm tutan Gfrencinin grubunz -1 puan verili.

4) Yansma esnasimda eller serbest vazmvette viienda vakon durmabidir. (Mazaya yakon veva
tizerinde olmamali.)

£} Somyu dogro bilen +1 puan alr.

Uygnlams:

1} Yamnzacak olan iki grubun ilk Srancileri mazanm kenarlarmda ver abr.

2) Ogretmen soruyu sorar. Bilen 6grenci zile dokunarak cevap verir.

3y Dogruy=a puam alr.

4) Ik sZrencinin ardimdan sradald iki &grenci zelir ve gruplarm tamam ilk turu tamamlar.
8) Ardmdan ilk grubun kazananivla tkmel grubun kazanan vanesir.

6) Son olarak birmel olan grup belirlenir.
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Degerlendirme:
1} Somlar tekrar ckunarak spufpa cevaplanr. Yanlis cavaplar tathabr.

6. Oyun
Oyun Ady: Balon Patlatmaca
Smmf Diizeyi: 4. Sumf
Unite: Besmlerimiz
Konun Alany: Canblar va Yagam
E tkinlik ve Konular: Bazin va Ozellikleri
Ogrenilecek Kelime Kavramlar: Earbonhidrat, Protein, Yag zrubu besinler
Onerilen Siire: 20 dakika
Kazamimlar: F.24.2 1.1, Canli yasarm ve besin 1penklen arasmdaks iligkiv agiklar,

Materyaller: Kz, san ve mavi renk balon (Iztenilen i farkl renk balon olzbilir), yapiskanh bant
1p.

Hamrlams:

1} Earbonhidrat protsin, vag grubu besinlerin grzallan 7x7 opllik kare kaglars basilir,

1) Gérsellera arkas vapigkanh bant vapagtrlr,

3} Toplamda 10 karbonhidrat, 10 protem, 10 yag zrubu besin gérzallen olugtoruhor, (Simef
meveuduna gére bu zayy ayarlanzbili)

4} Géorseller mlo vaplarak kolay gdzilshilecek pla baglamr.

5} Eenkl balenlar sisinlir,

6) DBalonlann ipme besimlerin gérsellen sklenir ve balonlarm uen baglanr.

7} Herkezin gérebilacef binviklikte (tercihen ik bivik fon karfon karlaztirilerek cluzsturnlabilir)
her grubun birer panozu olmak kavdiyla g pano hazirlamr,

8} Panc karbonhidrat, protein ve vag grubtm bashklan olarak pe balanar.

9 Pane, simf disindaysa arkaz destaklenerek vikilmayacak sekalde olusturuhor efer zmf
1gindeyse tahtayva vapistmbhr.

Kurallar:

1} Orvun srasmda kosarken S&renciler dncaden balirlenmis alamn dizma pikmamzlidar.

1) Balomlar iple ayak bilefzme baglamr.

3) Ogrenciler, birbirlerinin balonuna bazarak patlztmaya calizmalilar.

4} Balom patlayan éErenci oyun dizina gikmalidar,

&) Balom patlatan &grenc: luzhea buldugn basin gérzel 1lgili besin grubuyla ihelalanding
panova vapishnp ovima gen dénebilir,

6) Her dogru besm grubuna vapghinlan gérzal igm +2 puan, yanhs vapistirlan bezin gérzeli ioin
-1 puan verilir, patlamavan her grubun balonuna +1 poan verilr,

7} Her panova bir grubum izmi varilir,

Uygnlanms:

1} Smufig gruba aynlr.
3 1. Gmoba lomum, 2. Gruba mavy, 3. Gruba san balen ayvak bileklanme 1p yardmuyvla baglamr.
3} Ovun baslamadan énce gruplarm stratep geliztirmes: ipm 2-3 dzlakabk sarbest zaman tanmr,
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4) Ovyun baslar. Ofrenciler kendi rengi dismdaki 6&rencilerin balonlarma basarak onlan
patlatmaya ¢ahar.

&) DBalomu patlatan Sgranci, balondan cikan kagdy alr, ¢ozar ve luzhea kandi grubuwmum
panosunda ilzili vare yapustinr ardmdan ovuma gen déner,

6) Bitiin balonlar patlaymeaya kadar oy devam eder. Panolar imeelamr, Puam en fazla olan
erup ovunu kazamr.

Deserlendirme:
1} Cryun bithkten sonra bezin groplan hakiomda komzuler. Bezin pruplannm &neni vorgulamr.
1) Eger vanhs vapistinlan besin gdrsali varsa omn hakkmda konusulur.
3) Ek 4 &granciler tarafindan doldomlur.
7. Oyvun
Oyun Ade: Hangizinde su var?
Sumf Diizeyi: 4. Sumf
Unite: Besinlerimiz
Konun Alani: Canhlar va Yagam
Etkinlik ve Konular: Bezin ve Ozellikleri
Ogrenilecek Kelime/ Kavramlar: Su, mineral.
Onerilen Siire: 4040 dakika
Kazammmlar: F 4212, 5u ve minerallarn bittin besmlards bulunduzu pikarmmm vapar.

Matervaller: Ezit bitviiklitkte & bardak, & masa dritsil, gazete, havio k3git rende, limon sikacag, cok
zavida poget, 1zlak mendi] eldiven, §"sar adet pok pesitl mevsin sebza mayvasy, mutfak tarhz.

Hazrlams:

1) Ofretmen zmfi § gruba ayinr. Gruplar araz: yer degizimi voldur.
1) Smufé zrup olacak zekilde masalar barleztimilir, izerme gazets, mzsa Sriosi vh. sernlr
3) Her grupta 1 ma=a, 3 rende, 3 limon sikacagy, birkag poget, bir muktar kagmit havlu olmazma
4} Gruplara Sgrencilerm getirdiklen maywe sabzeler esit dazitulir.
Kurallar:

1} Her 6zranct eldrven kollanmalidor.

) Ofrenciler rende ve limon sikacag: kullanim hakknda bilgilendirilmalidir.

3) Getinlan mevve ve sebzonim suvunn cikarmaklar,

4) Etkmlk, wygulandig: tkinet dersm basmda sonlandmbr; kalan zamanda degerlendirme vaplir,
Uygalams:

1) Ofretmenin basla komutiyla baslanr.
2) Ofrenciler, rende ve sikacai kullanarak bardzg doldurmaya gahsr.
3) Mavvae va sabzelarden en gok s gikaran grup etlanlii kazanr,

Deserlendirme:
1} Groplarm bardaklarmdaki spilar Slgilir.
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2) Ofrencilere zruptaki tiim malzemesleri kullamp knllanmadiklan sorulur.
3} En gok hangi besmden su gikh, tiim besmlarde su olup olmadig: wb sorular sorulur.
4} OErenciler arasmda etkinlik haklonda degerlendirme yaptnlir we Ek 5 doldurlur.

8. Ovmn
Oyun Ade Saghkl Beslenme
Sumf Diizeyi: 4. Sumf
Unite: Besinlerimiz
Konu Alam: Canhlar ve Y asam
Etkinlik ve Konular: Besinler ve Ozallikleri
Ogrenilecek Kelime Kavramlar: Dondurulmus besin, paketlenmis sida, dengeli beslenme, obezite.
Onerilen Siire: 30 Dakika

Kazammmlar: F.4.2.1.3. 8aghkl bir vazam ipin bezinlerm tazelifinm ve doZallifinm Snemimi,
araghrma verilerms dayal olarak tartisie.

F4.214 Insan zagh il dengali beslenpneyi iliskilendirir.
Materyaller: Fon kartom, pok sayida besin gorsallan, cart cirth bantlar, zakiz yvapstner.
Hazrrlams:

1) Onceden bes inzan viicudn kabataslak olarak fon kartonlanna gizilersk hazirlamr, izerms
kaztlarn yapistimlacaz verler avarlamir ve poster smufin duvarlarna aralikh olarzk
yapitnlir.

2y Saghkh, saglkaz, paketli ;dalarn gérseller 10x10 cm’lik kareler halinde pikanli va
arkalarma cart eirth bant vapgtirlr.

3} Bir besin gorzelinden 3 adet bulunmazma dikkat edilir. (Sumuf srup sayizina gore de
ayarlanzhalir}

4) Smfin ortasma tim gmplara esit olacak sekilde masa pekilir. Uzsgne her-gmaba ait iz kufu.,
konur,

&) Besmler kutulanmn icine est olarak dazitilr,

6) Ovun bazlamadan Sgrencilarm gorzallan meelemeasn 1pin 1k dakikalk sire vanlr,

Kurallar:

1) Ofrenciler sadece kendi gruplanna ait kutulardzld besin gérsellerini kullanabilirler.

1) Gruptaki her Sgrenci viicuda bir 26122l vapistirmak zorundadir.

3) Ofretmenin istedigi vinargeyi yerine getirmek ve gérsel yapstrmak ipin 1 dakikalk siire
verilir.

4) Sire baslamadan vapishiran va da sire bithkten zonra vapistiran gérzeller kabul edilmesz.

5} Venlen vonerzelen siire ipensinde dogm bir sakilds vapan grup +1 puan abr.

Urgnlams:
1) Ofretmen:
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Saglkh besinlerle kabwalh, safhikaz 6Ela vemegl, dangali bir aksam vemes: olugturma,
pakstli mdalarla beslenme, tazs va dogal besmler, paketli zidalar, gheziteyve neden olan meanit
olugturma zibi yénergeler vanr.

1) Yomergelerden somra verilen 1 dakikalik siire tamamlandizimda 6zrancilerin ologturdulklar
meniiler hakkmda degerlendiorme yambr.

Degerlendirme:
1) Ogrenciler, besin pegitlari, faydalan, gheziteye naden olan yiveeskler, paketli gidalar
hakkmdza dagerlendirms vaparak gorislerm apiklar,
1) EK 6 dgrenciler tarafindan dolduralur.
9. Oyun
Oyun Ade: Agir Akeifer
Sumf Diizeyi: 4. Smmf
Unite: Besmlerimiz
Konn Alam; Canllar ve Vasam]|
Etkinlikler ve Konu: Besinler ve Ozelliklari
Ogrenilecek kelime ve kavramlar: Sigarz ve alkel
Onerilen Siire: 20 dakika

Kazammlar: F421.5. Alkol ve sigara kullammmuim me=an saghgma olan clumsns ethalerinm
farkinz vanr.

F4.216 Yakm cevresinde sigara kullammmm aralimaya vonelik somumbnluk
iistlanir,
Materyaller: 1.5 litrelik veva 5 hitrelik =u sizaz, 2 adet balon, 2 adet pipet, cok zavida ko boneuk,
bant.

Hazrlams:

1} Etkmligi malzeme getivan tim &frencilar yapar.
1) Eullamlacak sizenin kapags tha pipet gececek sakilda kesibmiz olmalidar.

Kurallar:

1) Her dErenci kendi gatirdifi malzameyi kullanacak ve bagka &grencinm balonumu
sisirmeyecektir.

Uygulams:

1)} Pipetler balonlarm ug kimindan segirilerak bantlamr.

1) Pipetlerm diger kisow kullamlacak sizenin kapagndan gecinlir,

3) Pipssi T i

4) Kapzk kapatilar.

£} Pipetle sizirilir. Akeifer modali hazrlanmeshr.

6) Saghkh meanm akeifFerinm temiz olduiu ve nefes alrken 1pinim rahathkla hava ile deldugun
vurgulamr.

7} Eum boneuklar, birer sipara oldufu varszvilarak balonlarn igine pipet aracilifiyla deldorubar.
{Bonecuklar balonun ipine atilir.)

) M
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8) Ofrencilerden tekrar balom sisirmeleri istenir.
9} Kolayvea hava ile dolmadiz ve balonlanm az hava aldigs balirfilir.
10} Sigara wpildifinde akeiferlerin 1gimn viicuda zarar veren maddelerle doldufu vurgulanr.
Degerlendirme:
1) Eazzmma uygun elarak boneukh v boneuksuz balon arasmdala fark mcelenir va
degerlendmrilior.
1) Alkel ve sizaramn inzan saghifma zaran tarhsile.

3y Ek 7 &zranciler tarafindan deldurulur.

10. Oyun

Oyun Ady: Bu nasil hareket?

Sumf Dizeyi: 4. Suuf

Unite: Earrvetin Etkileri

EKonun Alam: Fiziksel Olaylar

Etkinlik ve Konular: Euvvetin Cisimler Uzerine Etkileri (Kuvvetin Duran Cisimler Uzerindeki
Fikizi)

Ogrenilecek KelimeKavramlar: EKwmnetin nzlandime: efkisi, kanvetin vavaslatien etkisi, kuvvetin
yon dagigtine: etk |

Onerilen Siire: 30 dakika

EKazammlar: F 4.3 1.1 Ewrvetm, cisimlers hareket kazandirmasma ve cisimlerin gelallerim
degistirmesine yonelik denevler vapar.

Materyaller: Top, tabzk hulop, metra

Hazrlams:

1} Oryun okul babpesmde oynamr.

1) Gruplarm sirava gepacedi cizgi belirlenir.

3 Cizzinm G metre 6nid 1zaretlenir. Hulop cizzizs olugtumalur,

4) Hulop sizgizinm bir metre Sni 1zaretlemir ve top cizgia 1zaretlanir.

&) Top pizgizmin bir metre &nime uygun arabiklarla tabaklar verlestirilor.
6) Matervallerm uyvgun hizada olmasma dikkat edilir.

7} Oryuon okul'bahee duvan olan yverde ovnamr.

Kurallar:

1} Bulopn i kez pavirmeven, topu elinde getirmeven, tabaklanm aranmdan sektirmeven, duvara
iip kez atis vapmayan 6Franci elenir ve parkura veniden baglar.

1) Patkumn tamamlayan 6Franct siradaki arkadazinm 2line vurmak zomndadir, vurmadan
grubumun an arkazma gepen Hfrenci gerl galip arkadasimm eline vummahdr. Vormazsa
siradaka ovuna baslayarmaz.

Uygulams:

1) Ogrenciler iki gruba ayribr.

2} Heria zrop iom ovum sahaspun kanarnda gizei belirlenir ve arka arkava sirava gecerler.

3} Gruplarda ver alan 1. 6Zrencilenn i¢ metre fmiine birar hglop kenor.
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4) VYanga baglayan 1.&grenciler hulopmy fic defa pevirmr.

5) Cevirdikien sonra hylepnn bir metre dnimde ver alan topu almlar.

6) Topun bir metre Sniime komlan tabaklara top ellerinde ulazirlar.

7 Ogrenciler, vere konulan tabaklann arasindan topu sektirerek bahge duvanna’okul duvanna
dogm gelir.

8) Topu duvara 3 kez atarlar.

9 Atz vapan §Zrenct tabaklarm arasmdan fopu sekfrerak geri doner.

10) Topu aldif yera geri kovar.

11) Eogarzk ikinel srradaki Sgrencinim eline vurr ve thinel siradakd Sgrenci vanza baglar.

12) Turu en gabuk bitiren zrup kazamr.

Degerlendirme:|

1) Tur tamamlandiktan sonra ovun haklonda ve gruplar haklkmda degerlandirmeler vapalir.

3} Oyunda ver alan hareket cesitlen hakkinda konugulur. Merede hangl hareket cesidi yapalmoghr
sorumn SErencilere yoneltil.

3} Smf mevendu ve materval sayisina gore ki verine daha farla gruba aynlarak ovun
onvmanabilir.

4) Ek B dgrapciler tarafindan dolduralur.

11. Oyun

Oyun Adi: Bahklzan Yakala
Sumf Dhizeyi: 4. Suuf

Unite: Kuvvetin Etkileri
Konu Alamy: Fizik=el Olaylar

Etkinlikler ve Konu: Miknatslann Urzuladifs Eovvet (Whknatism Ozellikleri, Miknatsm Efld
Ethz: MMaddselar, Miknatizm Ganlak YVazamdak: Kullanom Alanlar)

Ogrenilecek kelime ve kavramlar: hMikmztism kntuplan ve miknatism celtigi-pekmediz
mzddelera drmeklar

Onerilen Siive: 40 dakika
Kazammmlar: F.4.3 2.1, hMibmatiz: tamr ve kfuplan oldufunu kesfedar.
F4322 Mhiknatsm etk sthifil maddsleri deney yaparak kesfader.
F 43213 Miknatslann gimliik vazamdaks kullamm alanlarina dmekler venir.

Materyaller: Avakkabi kutusu biayikliginde saffaf kutu, bindik boy cbp poseti, itk adet ¢ép g, 20
cm uzmnlufunda 1kt tane Grgii ipy, ta kicik vwvarlak suknats, balik figiiri gkanbms veva cimbmis
renkli kmEtlar, vapstne, tahta kasik, metal gay kasg, tel atap, buzdolabn meagnety, balar tel, plastik
kalemtiras, metal kalemtiras, silgi, pelik kolve, madeni para, ¢ivi, toplu 12ne, vida, kalem, catal,
siinger, talag tas, tormavida, desur parcasy demir tomy, kumas parcasy, kaiit, makas, alimmynm tel,
teneke ipecek kutusu. (Istenirse mikmatisin gektizi ve pekmedigi farkh maddeler aklenebilir)

Hazrlams:

1) Seffaf kutunum etrafi ve 10l mavi ¢dp pozatiyle kaplamer. (Amae daniz gorintisi vermektin.)
1) Yukanda Srmek verilen (tzhta kank metal pav kang tel atag, buzdolabs magnesi bakar tal,
plastik kalemtirag, metal kalemtiras, zilg, celik kolve, madeni para, ¢ivi, toplu iZne, vida,
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kalem, gatal, simger, talas, tas, tormavida, demir pargas:, denur tozu, kumas pargas:, kagit,
miakas, aliminyum tel, teneks ipecek kutuzu ) maddelerin fizerine balik resimlen vapiztiralir.
{311 vamstnerya ek olarak silikon kullamilabilic)

3} Tim malzemeler kutunun iperizme atilir ve kanstinlr,

4} Cop sislerin weuna Grzi iplen; érzi pinin ucuna da miknatis yapistimbr,

&) Yapulan oltanmm tahta olan kiseu 1stege bagh olarak bovamr va da renkls kagtile kaplanabilir,

EKurallar:

1} Oltayla sadece bir tane bahk yakalanmaldir. Birden fazla vakalayan Sgrenci malzamelen
kutuyva zen birakarak ovum diz barzkalhir
2) Her dZrenci bahik yakdlamak ipin belirlenen 1 dakikahk sireyvi asmamalhdir.
Uyegnlams:

1) Ogrenciler 2 gruba aynilr. (Hazrlanan materyal sayi=ma gére zrup sayis: arthnlabilir.)
2} Hazrlanan kutu ika grubun arasmda olacak sekilde bir maszanm iizerine komur.

1y Mazanm her ik tarafinda Sgrenciler tekli sirava gager.

4) 1k swradals iki $Erenci kars karsiva gelir ve oltay: kutunun igine atar.

%) Oltasrvla vakaladiZi malzemeyi kenara pikanr.

6) DBir tane balik vakalavan &renci siramn arkasina geger.

T} hhknatzm cektizi malzemealer bitene kadar ovun devam ader.

Degerlendirme:

1} Gruplarm vakaladiz malzemeler hakkinda konugolur, Oltanm hangi maddelen gelthizi ve
gekmeadifl tartisalin. Bu duruma ginlak hayattan mekler istenr,
2y Ek 9 dgranciler tarafindan dolduralur

12, Ovun

Oyun Adri: Eutuda neler var?

Sumf Diizeyi: 4. Smuf

Unite: 4. Units Maddenin Ozallikleri
Konu Alam: Madde ve Dogas

Etkinlik ve Konular: Maddevi Niteleven Ozellikler (Suda Yiizen ve Batan Maddeler, Swyu
Emen ve Emmeven Maddeler, Mikmatis tarafindan Cekilen ve Cekilmeyen Maddeler)

Osrenilecek kelime ve kavramlar: Pirizli, piiriizsiiz, suyu emen ve smmeyen maddeler,
mukmatizla geldlen ve gelilmeyen maddeler, suda batan ve yviizen maddeler, kanlzan ve esnek
maddeler, vumuzak ve sert maddeler.

Ounerilen Siire: 40 Dakika

Karanmmlar: F.4.4.1 1. Bez duyu organm knllanarak maddev miteleven temel Szelliklar aqaklar,
Matervaller: Bizkina kutusu, bulasik singen, paket lastizi, pamuk, bez pargasi, plastik size, cam sise,
tas, kum vaprak, bulazik teli, ovun hamuru, ket parcasy, renkli oluklu mukasva pargasi, simli exa,
fermuar, avna, kitap, poset, tabak, tahta kazik, metal para, bilye, elma, anzhtarlik, tebezir, kati zabun,

kiigiik vapay cigek, kaZit bardak, kiirdan, vay, balen, kurdele parpasi, ponpon, sag lastiz:, kraker,
patates, her Sgrencinm kendi g6z bandi, dért plastk tabak.
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Hazmrlamg:

1) Eutunun diz istege bagh olarak stslenebilir.
2} Ogretmen kutmum icme Sroektakn esvalan kovar.
3) Ik =ra simifin ortasma gekilir. Uzerine dért tabak barakalir.

Kurallar:

1)
2
J)
4)

5)

Ogrenciler kutumm ipinde hangi esyalar oldugum zémmemelidir.

Seqilen Sfrencinm gozlan ik almavacak zakilds baglanmalidir.

Izleviei Sgrenciler gazleri bagh diTencive ipucy vermemelidir.

Giozlen bagll SErenct f&retmeninin sordugn sorulardan yela cikarak esyamn ne oldufuma
Iki takminde de esyanm ne oldufum bulamayan Sérenci oyundan elanir.

Uygunlamsz:

1)
2)

J)
4

5)
6]

Smufiala tahtaya maddenin zellikleni siravla vazilir.

Smuftan bir GErenci seqilir ve gézlen baglamnr.

Ofretmen, tzhtanm bir metre uzagma siralanan masamn tzerindeki birinei tabaga kutudan
pikardiz esyav koyar

Orenci maddenin dzelliklerindan yola pikarak sorular sorar ve bu asyamn hangi dzelliklers
sahip oldufumu tzhmin etmeye galhizr,

Ezer oErenci exvay bilirza bir sonraks tzbagza baska bir ezya komalarak ovun devam edar.
Iki kere tahminds buhmmr ve dogra yamit veremezse ovun sona erer ve sinftan baska bir
DETency zegilir.

Degerlendirme:

1}y Orunda GErencilenn verdig: dofru yamitlar takizva vazbhr.

2} Ovun birmeiyi bulana kadar devam edsbilir veva darzin sadsce belirh bir siresinda
ovnatilabilir.

3) Ek 10 5grenciler tarafmdan dolduulur.

13. Oyun

Ovun Ade Eap gram?
Smf Diizeyi: £ Simuf
Unite: 4. Unite Maddanin Ozellikleri

Konun Alam: MMadds ve Dogan
Etkinlik ve Konular: Maddenin Olgilebilir Ozellikleri (Kiitle ve hacim)

Ogrenilecek kelime ve kavramlar: Kiitls, hacim.
Onerilen Siire: 40 dakika
Kazammlar: F4421 Farkli maddelarin kiatla ve hacimlermi dlparek karmlaztrir.

F.4.4.2.2 Olgilebilir zelliklerini kullanarak maddeyi tanmmlar.

Matervaller: Bulgur, nohut, mercimek, pming, fasulve, plastik kap, tebesir, plastik kasik,
elektromik terazi, derecell silmdir, su, 10 adet buzdaolab pogeti.

Hazrlamsg:
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1)
2)

3)
4)
g)
6)

Ovun ovnanacak alanm bor tarafindan diFer tarafina zrup zayis kac adstzs o kadar diz cizg
pizilir. {OFranciler bu ¢izginn dzerinden viriyeceklerdir.)

Ovun zlanimm bar tarafina aym binviklikts plastik kaplar komor, (Simef kaga aynldorsa o kadar
kap.)

Farkl pla=ztik kaplarn igine malzemalar eqit kiitleds olacak zekilde dagrfilir.

Kaplanin vamma grupta ver olan SErenci sayvisma gore plastik kazik komr.

Oyvun zlanmm difer tarafing 10 adet buzdolabe pogett komur.

Cizgilarn bir vounda malzemelerls dolu kaplar difer uounda buzdolaks pozeti olmasima diklat
edilir.

Kurallar: |

1)
2)

J)

4)
g)
6)

Ogrenciler kaplarm ipindekd malzemealers ellerivle dokunamaz.

Agzmdzla kanif elivle destekleyen veya dekunan clursa oyvundan elemr.

hialzemelen tzzirken bevaz pizginm dizma gikan ovunen dolu kaplarmm oldugu verden tekrar
baglar.

Chyun 20 dzlaka ovnamr. (Bu sire simf mevenduna gére arthmlabilir.)

Bes buzdelal pogefi bir gruba, bes buzdolal pozeti ikine: gruba verlir,

Tagman mal=zemelerin tek pogete dékdiibmez (Bulgur, nohut, mercimek pirme, fasulye ipin
farkh pozatlar kullamlr).

Urgunlams:

1)
2)
J)
4)

Suuf 2 gruba aymlo.
Ogrenciler malzeme doh kaplarm arkasmda siraya geger.

Sirazivla GZranciler malzemeleri afzimdak: kamkla ahr ve pozate tagir
20 dakakada en pok malzemayi kim tandivsa o grup oyum kazamr,

Deserlendirme:

1)

-y
E

J)
4

Buzdolab: posetinde yer alan malzemeler alakiromik tarhiyla Sleilir. Onumn hangl grubun
kazandif belirlanir,

Gruplarm tazsidii malzemelerin hacimlen bulumor.

Ogrencilerle briit kiitle, net kitle, dara, esit kollu terazi kavramlan hakkmda kommsulur.
Ek 11 &grencilar tarafmdan doldurulor.
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Adimiz Soyadimiz:

Simifi-Okul Mumarasi:

YER KABUGUNUN YARIS| KONUSL OZ DEGERLEMDIRME FORMU

EVET KISMEMN HAYIR

Dinya’min katmanlarin
icten diza dogru szyabilirim.

Yer kabuZunun yapisyla
ilgili en =z iki Gzellik
sdyleyebilirim.

hinerzlin ne cldugunu
bilirirn.

Kayaclann pargalanmazina
neden olan etkenlerden en

=z iki tane sayabilirim.

Paleontoloji kelimesinin
anlarmm sdyleyebilirim.

Falegniolog kelimesinin

anlarmim sdyleyebilirim.

Fosillerin nazil olustudunu
anlatabilirirm.

Fasillerin bizlere
kazandirdig) faydalardan en
gz iki tane sdyleyebilirin.

hadenin tamimmini
yapsabilirim.

En az bes maden izmi
sayabilirin.

TOPLAM
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OZ DEGERLENDIEME FORMU

Admz Sovadonz:
Smf- Okul Numarasi- |

17 “Hapds Fosil Yapalm™ stkmliz: haklknda ne diginiyvonnm?

) Bu etkinlikte ne srandim?

3 Etkmblkte zorlandifim verler nareler?

4} Etkmbikte kolay buldufum verler nereler?

3} Fosller konusunda dgrendiklarim sunlardir:
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Admmz Soyadimz:
Smf- Ol Numaras::

DUNYA ve EVEEN EONUSU DEGERLENDIRME FORMU

1'Danme hareket: nedir? 11Dolanma harekets nedir?

2)Diinva'nin dénme hareket1 sonucunda | 2)Diinva 'mn Giines etrafinda dolamirken
mevdana gelenler nelerdir? meydana gelenler nelerdir?
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Adruz Sovadmz:
Smuf-Olonl Numaras::

Azagidaky dofro vanhs testing izaretleyelim,

DOGRU 2

YANLIG & |

Basinler canbilann yasamsal faalivetlerini -::Ievz*'n ettirmeleri icin gereklidir.

Basinler, bitkizal ve hayvansal kaynskh alarak ikive synhr.

hercimek, patates, zeytin, domates bitkisel kaynaklh besinlerdir.

Z0t, yumurta, tereyag hayvansal kaynakh besinlerdir,

‘Yaralarin iyilesmesinde en gok vitaminler etkilidir.

Protein en cok meyvelerde bulunur.

Karbonhidrat ihtivacindan fazla tiketildiginde gheziteve naden olur.

Aksam yemeginde cips, yogurt, zeytin ve salata yviyven biri dengeli beslenmis
alur.

Dengeli ve dizenli beslenmek gocuklann saghkh blyumeleri icin gereklidir.

Wicudurnuzun enerji iktiyacin dncelikle vag balkirmindan zengin besinler
karsilar.

hakarna, karbonhidrat balorundan zengindir.

Caviz, findik, badem gibi kuruyemizler yag bakimindan zengin besinlerdir.

5Su we mineraller vicudumuzda dizenleyici clarak gdrev yapar.

Karbonhidrat, protein ve yaZ tim besinlerds bulunur.

Saclanmizin ve tirnaklarnimizin uzamasinds proteinler etkilidir.

TOPLAM
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OF DEGERLEMNDIEME FORMIT

LN

Admz Sovadonz:
Smaf- Okl Wumaran:

1) Hangizmde Su Var? gynmm hakkmda ne digimin-omm?

2] Bu oyunm kolay buldufum yonleri neler?|

3] Bu ovunda zorlandizmm verlar nereler?

4] Oyuna hangi meyva'ssbzelen eklamek 1stardin? Meden?

&} Bu ovundan ne dErendim?

5] Suve mumeral komusunda &Zrandiklerim sunlardar:
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Admz Sovadmz:
Sumuf- Okul WNoumarazn:
ACELE|

Burzk Bey 158 otobisle grmektadir. Bir sabah otobis kartnn evde unuttugunn fark eder. Eve
gidip almak ipin telaslanir. Apartman kapizmm anabtarla apar, 2sansdrd cagirmak 191 tam diiZmerye
basaczkken elekiriklenin kesildizim périir. Aceles: olduzu ipm bzl ozl harekat edar ve altne: kata
merdivenls pikmak zommda kalr. ok vorulur, zor nefes alir. Eve zinp anahtan aldign ziba bar da alts kat
azagl mer. Tam o sirada otobisin duraga vaklazhfim gorir. Kozarak vetismek zorunda kalr. Mihavat
otobiize biner bos bir koltuk bularak oturur. Dmlanrken spor vapmadify, dengali ve ditzenl beslenmedizy
aklma gelir; pok fzilir. Isten ave dondizinde kendine saglhikh meniler olusturma karan alir. Fakat nazil
vapacazim bilsmez.

Hazdy ona saghkl memilar olustormazmda vardimer olalmm!

1} Dengali ve dizenli beslenmek nedir?

2) Meden dengali ve ditzenli beslenmeliniz?

3) Ik tane dengeli ve saghkh kabwalh listesi olustoralm.

4y Iki tane dengeli ve saghkh 5&le yemegi histesi olusturalm.

5) Ik tane dengeli ve saghkh aksam vemegi listesi olusturalm.
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Admuz Sovadmiz:

Simf- Okl Wumaras:

Alkol ve Sigaranm zararlarryla ilzih afis tazarlayalmm
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Admiz Sovadmz:
Smf-Olkoul Mumarasy:
+ DEGERLENDIRME FORMU
Azamidaks sorulan cevaplandimahm.

1} Ewrvetm etkilen nelerdir?

2) Harekat pesitlen: nelerdir?

3 Oynadimimz ovunda ver alan hareket cegrtlert nelerdir? Hareket cegitlerine ovundan dmeklsr varmiz.

|
4% Gimlik havatia ver alan hareket gegtlenne tger Smek veralim,
Hizlanma harekatine dmekler:

Yavaslama hareketine dmekler:

Yin degistirme haraketine dmekler:

3 Gimlik havatia kinvetm sakil defistine etkisine ic Smek venimiz,
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Ademz Sovadmiz:
smufimz-Okal Mumara=:

DEGERLENDIRME FORMU
Baliklan vakala cvunundaki gdzlemlarmuz vazmz.

Oyunda kullamlan arag- geregler:

v Tahta kasik, metal cay kaqig, tel atag, maznst bakir tel, plasztk kalemtiras, metal kalemtiras,
zilz, pelik kolye, madem para, ¢ivi, toplu 1Zne, vida, kalam, catal, singer, talaz, tag, tomavida,
dermir pargas:, demir tozu, kumas pargas:, kagit, makas, alitmimum tal, tenske icacek kufusu.

khknatizm peltizi maddalar: Miknatizm gekmedisi maddele):
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Admz Sovadmmz
Smf-Olal Murmaras:

hiaddenin Szalliklers gimlilk havatian figer dmek vermiz.

MADDENIN OZELLIKLERI

Eimnlgan Maddelere Omeklar-

Eznek Maddelere Omeklar:

Yumuszk Maddelers Omekler-

Sart Maddalare Omekler:

Suda Yiizen Maddalere Omakler:

Suda Batan Maddalere Omekler:

Suyu Emen Maddelere Omekler-

Suyu Emmeyen Maddelere Ormeklar:

Miknatizi Ceken Maddelere Omeklar:

Miknatizi Cekmeyen Maddelere Omeklar:

Piiriizli Maddelers Omeklar:

Piiriizsiiz Maddelere Omekler:
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Admiz Sovadmz:
Suuf-Okoul Mumarazy|

Azamdaks dofru vanhs testing izaretlevelim.

EE 11

DOGRU &

YANLS & |

Degismeyen madde miktarnina hacim denir.

Smalann hacimleri dereceli silindir ile Slgilor.

Kiitle wve hacim maddenin dlgilekilir ozelligidir.

Siwilan dlgerken litre birimi kullanilr.

Kitle esit kollu terazi ve elektronik terazi ile olcoldr.

Waddenin boslukta kzpladig alana hacim denir.

I5ik, se=, elektrigin kitle ve hacmi bulunmaz.

TOPLAM
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Ek D: Goniillii Katillm Formu

IGONULLU KATILIM ONAM FORMU

LUTFEN BU DOKUMANI DIKKATLICE OKUMAK IGIN ZAMAN AYIRINIZ

Dr. Qart. Uyesi Canay PEKBAY danismanhginda yiritilen “Sinif
Ogretmenlerinin Fen Bilimleri Dersinde Kullanilan Egitsel Oyunlar Hakkindaki
Gorls ve Onerileri” bashikl yiiksek lisans tez galismasina katiimcl olarak
Katiimaniz istenmektedir. Calismaya katihp katilmama karan ve Katildiktan
sonra herhangi bir anda galigmadan ¢ikma tamamen size aittir. Katiimak
isteyip istemediginize karar vermeden dnce arastirmanin neden yapildigini,
bilgilerinizin nasil kullamlacagimin, calismanin neleri icerdigini anlamaniz
dnemlidir. Lutfen asagidaki bilgileri dikkatlice okumak icin zaman ayinmz.
Eder caismaya katiimaya karar verirseniz imzalamaniz icin size bu Gondlli
Katilm Formu verilecektir. Calismadan herhangi bir zamanda ayriimakta

ozglrsunuz.

Aragtirmanin Amaci: Bu arastirma simif ddretmenlerinin, 4. sinif 1. dénem fen
bilimleri dersi konulannin ogretiminde kullamlan egitsel oyunlara yonelik gorislerini
almak ve editsel oyun tasanmina yénelik dnerilerini belirlemek amaciyla yapilmistir. .

Arastirmanin Nedeni: Bu arastirma bir yoksek lisans tez arastirmasidir.

Arastirma Islemleri: Arastirmaya katiimay! kabul ettiginiz takdirde, sizlerle gérisme
yapilacaktir.

Kisgisel Bilgilerim Nasil Kullanilacak? Bu formu imzalayarak arastirmaya kKatihim
icin onay vermis olacaksiniz. Bununla birlikte Kimlik bilgileriniz calismanin herhangi
bir asamasinda acikca kullaniimayacaktir. Bilgileriniz hicbir kimse ile ya da ticari bir
amac icin paylasiimayacaktir.

NOT: Arastirma ile ilgili veya akliniza takilan herhangi bir soru varsa, sormakian
cekinmeyiniz. Ayrnica calisma sonucu ile ilgili bilgi edinmek istedidiniz takdirde
asagida yer alan iletisim adresinden iletisime gecebilirsiniz.
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Galismaya Katim Onayu.

Yukanda yer alan ve arastirmadan once katlimciya/gondlliye verilmesi gereken
bilgileri okudum ve katimam istenen calismanin kapsamini ve amacini, gonaid
olarak Gzerime disen sorumiulukian tamamen anladim. Calisma hakkinda yazili ve
s6zI0 aciklama asagida adi belirtilen arastirmaci tarafindan yapildi, soru sorma ve
tartisma jmkan) buldum ve tatmin edici yanitiar aldim. Bu calismayi istedigim zaman
ve herhangi bir neden belitmek zorunda kalmadan birakabilecegimi ve birakhigim

takdirde herhangi bir olumsuziuk ile karsilasmayacagimi anladim.

Bu kosullarda s0z konusu arastirmaya kendi iStEﬁiﬂ'llE, hicbir baski ve zorlama

olmaksizin katiimayi kabul ediyorum.

Katiimcinin Adi
Soyadi:

Tarih ve imza:

Adres ve Telefon:

Sorumiu
Arastirmaci Adi
Soyadi:

Adres, Telefon ve
& mail:

Dr. Q. U. Canay Pekbay|

Tarih ve imza:

Yardimel
Aragtirmaci Adi
Soyad:

Beglim Aydin

Adres, Telefon ve
& mail:

Tarih ve imza:
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Ek E: Etik Kurul izni

Evrak Tarih ve Sayisi: 01.09.2022-205972

Eonrum keayst Tarhi ve Protalal No:
Sayi: 19.08.2022202222 o291

20.08.2022

ZONGULDAK BULENT ECEVIT UNIVERSITESI
INSAN ARASTIRMALARI ETIK KURULU KARARI

CALISMANIN TURT: Garitsme
BASLIK: Sunuf Oretmenlerinin Fen Bilimleri Dersinde Kullamlan Eitsel
o ’ Oryunlar Hakkimda Gériiy ve Onerileri

SORUMLU ARASTIRMACT: || Dr. Ogr. Uyesi Canay PEKBAY

YARDIMCT ARASTIRMACT: || Begiim AYDIN

KARAR: UYGUN

ETIK KURUL UYELERI

Prof. Dr. Ertugrul YILDIRTM

Baskan

Prof. Dr. Ahmet Ferda CARKMAK Prof. Dr. Ahmet EFILOGLU

Uye _Uye _

(IZINLT)

Prof. Dr. Ahmet Erkan KOCA Doc. Dr. Tiillay KUZLU AYYILDIZ

Lye Uye |

(EATILMADT) (IZINLI)
Doc. Dr. $aban§]§lﬁ(ﬂGLU Dr. Ogr. Uyesi Mustafa Cagatay BUYUEUYSAL
Uye

Uye

29.05.2014 tanh ve 2014/08-13 sayili Senato Karan ile kabul edilmigtir.
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Ek F: Arastirma Izni

T.C.
. ISTANBUL VALILIGI
1M Egitim Midiirlugn

Say1  : E-50000411-20-63682015 1771 152022
Fonu  : Anket ve Arastirma lzni (Begtim AY DN}

WALILIK MAKAMINA

ilgi ca) Wenilik ve Egitim Teknolojileri Genel Midirlugunon 21012020 arihli ve 202002 sayih genelgesi,
b} Zonguldak Bulent Ecevit Universitesinin 12, 10,2022 tarhli ve 225220 sayvili vazis,
<) Muadarligimie Aragtrma ve Anket Komisyvonunun 09,11 2022 tarthln iotanag.

Arastirma Konusa - Sl Odretmenlerinin Fen Bilimleri Dersinde Kullamlan Egiisel Chvunlar
Hakkindaki Giriis ve Onerileri

Aragtirma Tiird = Anket

Arastirma Yeri : l:'lmr.urli:.rt: Sehit Sewgi Yesilyurt Ikokulu

Aragstirma Kisiler = lkokul ﬁ'gn:l.nn:nlx:ri

Arastirmamim Siiresi $ 2022 - 2023 Egitim - Ogretim Yih

Yukanda balgilen verilen amgtormann: 6098 sayaln Kisisel Vernlenn Korunmas: Kanununa aykin olarak
kigisel wvern istemmemesi, Ogrenci velillerinden agk nza onayn  abmmas, yike yize egitime  pegmis olan
kurumlarmeda, Covid-19 tedbirlerinin aragormac ve ilgili korom idarelerinee abnmasy, bilimsel ameag digimda
kullamilmamasi, bir drneg Midirligimizde muhafaza edilen miihiirli ve imzah veri toplama araglarmim
kurumlarimiza aragtumact tarafindan ulagtinlarak nygulanmasi, katihmeilann gondillilik esasmna gire segilmesi,
araglirma sonug raporunun kamuoyuyla paylasilmamas: ve arastrma  bittikten sonra 2 (iki) hafia igerisinde
Mudtrliigimize gonderilmesi, okul idarelerinin denetim, gozetim ve sorumlulugunda, egitim ve GZretimi

alcsalma{acak sekilde. ilgi (a) genelge esaslan dahilinde ovgulanmas: kaydiyla Midirlngomizce uyvgun
gorilmektedir.

Makarmmzea da uwygun gérildizi takdirde oletdarinza are ederim.

Levent Y AZICI
il Ml Egitm Miidiiri
OLUR
Dr. Hasan Huseyin CAMN
“ali a,
WVali Yardumos

Ek:
1- Tlgi (h) Yazi ve Ekleri (32 Sayfa)
2- Tlgi (¢} Tutanak {1 Sayfa)

Bubelge ghvenli elekironik imza ile imzalanmsgar,

Sudres - Binhindirek Mah imran Oktem Cad. Mo 1 Sulianshmet Tasih lstanbul Belge Dofrulama - hiips: e torki ve_goov s mebeehys
Telefom 0212 384 36 30 Hilgi Igin s Ak CELIK
E-pesain : sirmiefteelistinne 34 ameh. goy. o Vsnoam : Hitra Hometler

Kep Mudresi : mehishsiv] kepar Insemet Adresi ;b Vistanbu Lime bz, 070
0 nli ki mmik im P I i
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OZGECMIS

Begiim AYDIN, ilkokul, ortaokul 6grenimini Balikesir Zagnospasa ilkdgretim Okulunda, lise
Ogrenimini Balikesir Cumhuriyet Anadolu Lisesinde tamamladi. 2015 yilinda Zonguldak
Biilent Ecevit Universitesi Eregli Egitim Fakiiltesi siif gretmenligi boliimiinden mezun oldu.
[lk atamasi Balikesir Seving Kursun Ilkokuluna gerceklesti. Sirasiyla Van/Baskale Kizilca
Ilkokulu, Van/Baskale Fatih Ilkokulu, Van/Baskale Athlar Ilkokulunda farkl siirelerde miidiir
yardimcist ve smif 6gretmeni olarak calisti. 2022 yilinda Hoca Ahmet Yesevi Uluslararasi
Tiirk-Kazak Universitesinde Tiirk¢e’nin Yabanci Dil Olarak Ogretimi boliimiinde tezsiz yiiksek
lisans yapti. Suan gorevine Istanbul’da bulunan Sehit Sevgi Yesilyurt ilkokulunda smif

ogretmeni olarak devam etmektedir.
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