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Fen ogretimi bireylerin fen kavramlarini anlamalarini ve kendi hayatlarinda bu fen
kavramalarim  karsilastiklar1  problem  durumlarinda  kullanmalarint  6gretmeyi
amaclamaktadir. Yapilan caligmalar 6grencilerin ¢ogunlukla soyut olan bu kavramalari
anlamada ve gilnlik hayattaki olaylarla iliskilendirmede zorluklar yasadiklarini
gostermektedir. Bu nedenle, fen kavramlarmin anlagilmasinda, zor olarak algilanan
konularin 6gretilmesinde, 6grencilerin motivasyonlarimi arttirip derse aktif katilimlarimi
saglayacak 6gretim yontem ve teknikleri ile 6gretim materyallerine ihtiya¢ duyulmaktadir.
Bu arastirmada; fen bilimleri dersi 6.simif madde ve 1s1 iinitesinin Ogretiminde egitsel
oyunlart kullanmanin o6grencilerin akademik basaris1 {izerine etkisinin arastirilmasi
amaglanmustir. Aragtirma Igdir ili Tuzluca ilgesine bagli bir kdy ortaokulunda 6grenim goren
6. Smuf 6grencileri ile 2015-2016 egitim 6gretim yilinda yiiriitiilmstiir. Arastirmada, karma
desen kullanilmistir. Arastirmaya deney (N= 14) ve kontrol (N= 17) gruplarinin basar1 6n
teste gore denk oldugu toplam 31 6grenci katilmistir. Calismada deney grubunda egitsel
oyun teknigine dayali 6gretim yapilirken, kontrol grubunda ise mevcut programa uygun
ogretim yapilmistir. Calismada veri toplama araci olarak Inal (2014) tarafindan gelistirilen
ve 30 sorudan olusan ‘Madde ve Is1 Basar1 Testi’ uygulanmistir. Ayrica ¢alismada nitel
verilerin toplanmasinda deney grubunda yer alan 8 ogrenci ile yar1 yapilandirilmisg
goriismeler yapilmigtir. Yapilan analizler sonucunda elde edilen bulgulara gore egitsel oyun
teknigi ile yapilan O6gretimde Ogrencilerin akademik basarilarinda anlamli fark tespit
edilmistir. Nitel bulgular sonucunda ise 6grencilerin daha 6nce derslerde egitsel oyunlar
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oynamadiklari, derslerde egitsel oyun oynamanin onlara keyifli, basarili, yaratic1 gibi olumlu
duygular hissettirdigi sonucuna ulasilmistir.

Anahtar Kelimeler :Madde ve 1s1 fnitesi, egitsel oyun, akademik basari, yari
yapilandirilmis goriisme
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ABSTRACT

The aim of science teaching is to help individuals understand the scientific concepts and use
these concepts in daily life problems. Studies in the literature presented that students have
difficulties in understanding these mostly abstract concepts and associating them with daily
life events. Therefore, there is a need for teaching methods, techniques and materials that
will enable students to understand scientific concepts that are perceived as difficult and
enable them to participate actively to the courses by increasing students’ motivation. The
aim of the current study was to investigate the effect of using educational games while
teaching substance and heat unit on academic achievement of 6th grade students. The study
was conducted with 6th grade students studying in a village middle school in Tuzluca district
of Igdir province in 2015-2016 academic year. Mixed method design was used in the study.
A total of 31 students participated in the study in which the experimental (N = 14) and control
(N = 17) groups were equivalent in terms of achievement pre-test scores. In the study,
teaching in the experimental group was based on educational games and in the control group
it was made in accordance with the current program. In the study, 30 item “Matter and Heat
Achievement Test” which was developed by Inal (2014) was applied. In addition, semi-
structured interviews were conducted with 8 students in the experimental group to collect
qualitative data. According to the findings, a significant difference was found in the
academic achievement of the students in the experimental group where educational games
were used. As a result of qualitative findings; it was concluded that the students did not play
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educational games in the lessons before, and playing educational games in the lessons made
them feel positive, pleasant and successful.

Key Words: Matter and heat unit, educational games, academic achievement, semi-

structured interview
Page Number: 95
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BOLUM |

GIRIS

Bu boliimde, arastirmayi okuyucuya tanitmak amaciyla olusturulan problem durumu, alt
problemleri, ¢alismanin 6nemi, amaci, varsayim ve sinirliliklari ile arastirmanin temelini

olusturan tanimlar yer almaktadir.

1.1.Problem Durumu

Yasadigimiz ¢agda bireylerin bilim anlayisini ve bilimsel okuryazarlik seviyelerini
gelistirmek i¢in calismalar hiz kazanmistir (Ryder, 2001). Bireylerin s6z konusu
gelisimlerine katki saglamak ise fen egitimi ile saglanmaktadir. Clinkii fen egitimi gelisen
teknoloji ile birlikte bilimi ve bilimin 6nemini dgretmeyi ve i¢inde bulundugumuz caga
uyum saglayabilecek bireyleri yetistirmeyi amaglamaktadir (Hanger, Sensoy & Yildirim,
2003). Fen egitimi ile ogrencilere bilim ve toplum iligkisi ve fen ile ilgili sosyal konular
hakkinda karar verme bilgisi kazandirilir (Ramsey, 1989). Ayrica yine fen egitimi ile kisilerin
fen okuryazar1 olmalar1 ve diinyadaki hem bilimsel hem teknolojik gelismeleri takip ederek
bu gelismelere uyum saglayabilmeleri saglanmaktadir (Deboer, 2000). Fen egitiminin
verildigi fen bilimleri dersi ile Ogrencilerin gilinliikk hayattaki olaylara bilimsel agidan
bakmasint saglamasi nedeniyle yasamin ayrilmaz bir pargasidir. Ciinkii iginde
bulundugumuz bu ¢agda daha bilgili, katilimec1 ve aktif bireylere ihtiya¢ duyulmaktadir.
Ihtiya¢ duyulan birey 6zelliklerinin kazandirilmas: da 6gretim programlari ile saglanabilir
(Kellner, 2002). Fen programi 6grencilerin fenle ilgili anlayis, beceri, tutum ve degerler
gelistirmelerinin, fenin hayatimizin her alanindaki etkilerinin belirgin sekilde gortildiigi
bilgi caginda 6zel bir 6neme sahip oldugunu belirtmektedir (MEB, 2005). Fen egitimi;
onemli fen olgu, ilke, yasa, kavram ve teorilerini bilmeyi, bilimin dogasini, fenin matematik
ve teknolojiyle iliskisini, bireyler lizerindeki etkisini ve topluma yansimalarimi da

kapsamaktadir (Murphy, Beggs, Hickey, O’Meara, & Sweeney, 2001). Ancak olgu, ilke,



yasa, kavram ve teorilerden olusan fen bilimleri dersi soyut ve karmasik kavramlarin fazlaca
bulundugu konular igermesi sebebiyle 6zellikle ortaokul ¢aginda bulunan 6grenciler igin
bazen anlagilmas1 gii¢ olmakta, 6grenciler derse karsi olumsuz tutumlar gelistirebilmekte ve
basarisiz olabilmektedir (Sasmaz Oren & Yilmaz, 2013). Bu sebeple dgrencilerin fen
bilimleri dersine kars1 pozitif yonde tutum gelistirmeleri, fenle ilgili temel bilgi ve becerileri
kazanmalar1 ve kisisel gelismelerini tamamlamalarini saglamak adina 6gretmenlerin daha
cok Ogrencilerin 6grenme ortaminda aktif olmasini saglayan 6gretim yontem ve tekniklerini
tercih etmeleri Onerilmektedir (Parveen & Batool, 2011; Khan, 2008). S6z konusu
tekniklerden bir tanesi de egitsel oyunlardir (Altunay, 2004, Charlton, Williams &
Mclaughlin, 2005; Chuang & Chen, 2007; Demir, 2012; Papastergiou, 2009).

Oyun, onceden hedefi belirlenmis olarak bireylerin fiziksel ve zihinsel yeteneklerini ise
kosmalarin1 saglayan belirli yer ve zaman i¢inde yine dnceden belirlenmis kendisine has
kurallar ¢evresinde devam eden katilimcilart sosyal, duyussal, fiziksel biligsel agilardan
gelistiren ve goniilliilik esasina dayanarak siire¢ sonunda madi ¢ikar olmayan eglenmeyi
saglayan aktivitelerdir (Hazar, 2005). Oyun, katilimcilarin diistincelerini iletmelerini, gevre
ile etkilesim kurmalarini enerjilerini disa vurmalarin1 saglamasi nedeniyle g¢ocuklarin
gelisiminin &nemli bir 6gesidir (Sasmaz Oren & Erduran Avci, 2004). Egitsel oyun ise
ogretimin temel hedeflerine uygun sekilde planlanmis, egitim Ogretim siireclerinin
gelisimine katki saglayan her tiirlii oyundur (Tural, 2005). Egitsel oyunlar 6gretim siirecinin
biitiinleyicisi, dgrencilerin biligsel duyussal ve psikomotor gelisimlerine katki saglamayi
hedefleyen planli bir sekilde gergeklestirilen aktivitelerdir (Ayan & Diindar, 2009). Egitsel
oyunlar, basta belirlenen zorlu hedefe belirli kurallara uyularak ulasmak i¢in yapilan keyifli
ve motive edici aktivitelerdir. Egitim 6gretimde egitsel oyunun pek c¢ok yararindan sz
etmek miimkiindiir. Egitsel oyunun yararlarindan birisi ¢ocuklarinin dikkatlerini bir konu
iizerine odaklamalarina olan etkisidir. Oyun, 6grencilerin siiregte aktif olmasini saglamasi
nedeniyle derslerin dikkat ¢gekme siirecinde yararli olur (Tagl, 2003). Egitsel oyunun diger
bir yarar1 ise yaraticihigadir. Ogrencilerin anlasilmasi giic olan karmasik ve soyut olaylar
kendi biligsel ve psikomotor diizeylerine uygun olarak ¢ozerek, kendine gore anlamli hale
getirerek yaraticiligini gelistirmesine olanak saglamasidir. Sonra ki yarar1 ruh saghiginadir.
Bireylerin kendine giivenmesini ve ¢ekingen ¢ocuklarin kendi baslarina yapamayacaklari
isleri yapmaya heves ederek diger bireylerle etkilesime girip, isi daha kolay ve giivenilir
yapmaya katki saglar (Millar, 1980). Ayn1 zamanda oyunlar basarili olmak i¢in gerekli
biligsel ve psikomotor becerilerin gelistirilmesine de imkan saglayan giivenilir 6grenme

ortamlar1 sunan tekniklerdir (Dempsey, Rasmussen & Lucassen, 1996; Salen & Zimmerman
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2004). Ornegin, Chuang ve Chen (2007), dijital egitsel oyunlarin 6grencilerde problem
¢ozme becerilerini gelistirdigini belirtmistir. Papastergiou (2009), calismasinda, egitsel
oyunlarin 6grencilerin derse yonelik motivasyonlarini arttirdigini ifade etmistir. Dempsey,
Haynes, Lucassen ve Casey, (2002) egitsel oyunlarin 6grencilerin problem ¢ozme becerileri
ve karar verme becerileri kazandirmada etkili oldugunu belirtmislerdir. Yine
Sahhiiseyinoglu (2007) ise egitsel oyunlarin 6grencilerin elestirel diisiinme becerilerine
katkis1 oldugunu belirtmistir. Egitsel oyunlar 6zellikle giinliikk yasamla iligkilendirildiginde,
konuya iligkin ilginin artmasina ve kavramlar ve kavramlar arasi iliskilerin daha verimli
ogrenilmesine katki saglamaktadir (Foster, 2004; Shi, 2003). Ayrica 6grencilerin gérev
alma, 0z denetim, Ozgiiven ve bireysel yeterliklerle iligkili aktif katilimlari, kendi
deneyimleriyle 6grenmelerini de destekledigi i¢in birey oyun ortaminda kendini tanima

imkani bulur (Huizinga, 1995; Kinzie, 1990; Malone & Lepper, 1987).

S6z konusu c¢alismalar birlikte degerlendirildiginde egitsel oyunlarin madde ve 1s1 iinitesi
gibi soyut kavramlar iceren bir konunun &gretilmesinde etkili olabilecegi ve ¢aligma ile

ortaya ¢ikan sonuglarin alanyazina katki saglayacagi diisiiniilmektedir.

1.2.Problem Ciimlesi
Fen bilimleri dersi 6.sin1f madde ve 1s1 linitesinin 6gretiminde egitsel oyunlar: kullanmanin
ogrencilerin akademik basaris1 lizerine etkisi var midir? ve ogrencilerin egitsel oyunlarla

ders isleme siirecine iliskin goriisleri nelerdir?

1.3. Alt Problemler

1. Deney grubu 6grencilerinin bagar1 6n ve son test puan ortalamalar1 arasinda istatistiksel
olarak anlamli bir fark var midir?

2. Kontrol grubu 6grencilerinin bagar1 6n ve son test puan ortalamalar1 arasinda istatistiksel
olarak anlaml bir fark var midir?

3. Deney grubu 6grencileri ile kontrol grubu 6grencilerinin basar1 6n ve son test puan
ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark var midir?

4. Ogrencilerin egitsel oyunlarla ders isleme siirecine iliskin goriisleri nelerdir?

1.4 Arastirmanin Amaci
Arastirmanin amaci ortaokul 6. sinif fen bilimleri dersi ‘Madde ve Is1’ linitesinin 6gretiminde
kullanilan egitsel oyun tekniginin oOgrencilerin akademik basarilar1 iizerine etkisini
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aragtirmaktir. Ayrica ek olarak bu ¢alisma ile egitsel oyunlar ile 6grenim goren deney grubu

ogrencilerinin egitsel oyunlara yonelik goriislerini incelemek amaglanmaktadir.

1.5.Arastirmanin Onemi

Fen bilimleri dersi, 6grencilerin gercek yasamdaki olaylar1 bilimsel olarak yorumlamasini
saglamay1 amagclar. Ogrencilerin fen bilimleri ile iliskili anlam, beceri, tutum ve degerler
gelistirmeleri, fen ve teknolojinin yasamimizin her boliimiindeki etkilerini belirgin sekilde
goriildiigii bu ¢agda biiyiik bir 6neme sahiptir (MEB, 2005). Bununla birlikte, 6grencilerin
bilgiyi sadece teorik olarak bilmekle kalmayip bu bilgileri gercek yasam ortamlarinda
kullanabilecegi aktif 0grenme ortamlarina olan ilgileri de ayni oranda artmaktadir. Fen
Bilimleri dersi, 6grenciler tarafindan 6grenilmesi zor, soyut ve karmasik konular i¢eren bir
ders olarak goriilmektedir. Bu durum da 6grencilerin fen bilimleri dersini sevmemelerine
ve zamanla bu dersten uzaklagmalarina neden olmaktadir. Bu yilizden 6gretmenlere biiyiik
gorevler diismektedir. Saracaloglu ve Aldan Karademir, 6gretmenlerin, teorik olarak bilgiyi
ezberlemeye yonelik uygulamalara degil, 6grencilerin yaparak yasayarak Ogrenmesini
saglayacak aktivitelere yonelmeleri gerektigini belirtmistir (Cavus, Kulak, Berk, Oztuna
Kaplan, 2011).

Oyun hig¢ yas farki olmaksizin her birey i¢in 6zellikle ¢ocuklar i¢in hayatin vazgecilmez bir
parcasidir. Oyun esnasinda ¢ocuk sevinglidir, huzursuzluk hissetmez ve bu ruhsal durumlar
oyun ortaminda ¢ocugun Kendisini ortama ait hissetmesini, ortamda bulunan en ¢ekingen
bireyin dahi oyuna etkin olarak katilabilmesini saglar (Yurt, 2007). Ogrenim esnasinda
egitsel oyunlarin tercih edilmesinin sebebi ise, 6grencinin yaparak ve yasayarak aktif olarak
stire¢ i¢inde yer alabilmesi, Fen bilimleri dersine karsi olumlu tutum gelistirebilmesi ve
bilgilerinin kaliciliginin artmasini saglamasidir.

Yapilan caligmalar incelendiginde oyunlarin egitim ortamlarinda daha ¢ok bilgisayar
oyunlar1 seklinde kullanilmasina yonelik ¢aligmalarin oldugu (Akinsola & Animasahun,
2007; Bakar, Tiiziin & Cagiltay 2008; Chuang & Chen, 2007; Coller & Scott, 2009; Cankaya
& Karamete, 2008; Gee, 2003; Ke & Grabowski, 2007; Knobloch, 2005; Klawe, 1999;
Prensky, 2001) ancak dijital ortamda olmayan egitsel oyunlarin kullanildig1 ¢aligmalarin ise
siirlt sayida oldugu goze carpmaktadir (Coskun, Akarsu & Karaiper, 2012; Cavus, Kulak,
Berk & Oztuna Kaplan, 2011; Sasmaz Oren & Erduran Avci, 2004; Karamustafaoglu &
Kaya, 2013). Bu kapsamda 6grencilerin yaslar1 ve buna bagl olarak oyun oynamaya olan

isteklilikleri degerlendirildiginde, dijital ortamda olmayan egitsel oyunlarla, madde ve 1s1



iinitesinin  0grencilerin konuyu etkili olarak Ogrenmelerine katki saglayabilecegi

diistiniilmektedir.

1.6.Varsayimlar

1. Arastirmada kullanilan test ve goriisme sorularinin cevaplandirilmasi sirasinda
ogrenciler sorulari igtenlikle ve diiriist olarak cevaplandirmistir.

2. Uygulama asamasinda kontrol altina alimamayan degiskenler (dersin giinliin hangi
saatlerinde oldugu, 6grencilerin duyussal agidan hazirbulunusluk diizeyleri) deney ve

kontrol gruplarindaki 6grencileri esit diizeyde etkilemistir.

1.7.Smmirhhklar

1. Bu arastirma 2015-2016 egitim 6gretim yilinda Igdir Ili, Tuzluca ilgesine bagl bir kdy
okulunun 6. siifinda 6grenim goren, iki subeden secilen 6grenciler ile

2. Arastirma ortaokul 6. sinif ‘Madde ve Is1’ tinitesi ile

3. Arastirmanin uygulama siiresi, her iki grupta da esit olacak sekilde 4 hafta, 16 ders saati
ile

5. Arastirma veri toplama araci olarak secilen basari testi ve goriisme formu ile sinirlidir.

1.8.Tamimlar

Egitsel oyun: Giinliik yasamin bir boliimiinde, belli bir hedefi olan, 6nceden belirlenmis
kurallar ¢ercevesinde veya kuralsiz olarak gergeklestirilebilen, bireyin istekli bir sekilde yer
aldig1 biligsel duyussal ve psikomotor gelisimin temeli olan, bireyin en etkili 6grenme
stirecidir (Donmez, 1999, s. 12-13).

Akademik Basar1: Ogretim siireci sonunda edinilen bilissel bilgi diizeyidir (Golgeli, 2012, s.
8).

Fen: Evreni ve diinyay1 betimlemeyle ve agiklamayla ugrasan bir bilimdir (MEB, 2005).
Ogrenme: Sadece biiyiime siirecine baglanmayan, insanin egilimlerinde ve yeterliklerinde
belli bir zaman diliminde olusan bir degismedir (Gagne, 1988).

Oyun: Yetenek ve zeka gelistirici, belirli kurallar1 olan, iyi vakit gecirmeye yarayan
eglencedir (Tiirk Dil Kurumu, 2019).

Fen Ogretimi: Ogrencilerin dnceden edindikleri bilgilere ulasmalar1 ve bu bilgiyi kullanarak
gelisimini arttirabilmeleri i¢in etkili bir fen dgretimine ihtiyag¢ vardir (Koray, Ozdemir &

Tatar 2005, s. 25).



BOLUM I1

KAVRAMSAL CERCEVE

2.1. Fen Bilimleri

Bilim, bir alandaki varliklar1 ve vakalari inceleme, izah etme, onlara iliskin genel kararlar ve
ilkeler bulma, bu karar ve ilkeler yardimiyla gelecekteki olaylari tahmin etmek isteme
cabasidir (Kaptan, 1999, s. 9). Bir bagka tanima gore, tabiata bagl olgular1 gézlemlemede
bilimsel fikir ve denenceleri kullanarak elde edilen bilgiler toplulugudur (Oliphant, 2013, s.
235). Diindar (2012, s.3) bilimsel bilginin konu ve yontem bakimindan ii¢ kism1 oldugunu
belirtmistir. Bu li¢ kismin igerdigi alanlar asagidaki gibi belirtilmistir.

Birincisi; akil ve matematik konularini i¢eren pozitif bilimlerdir.

Ikincisi; toplumsal, ruhsal, maddi, dil, tarih gibi insani bilimleridir.

Ugiinciisii ise; diinyadaki varliklar1 incelemeyi igeren tabiat bilimleridir.

Bu kisimlara bakildiginda iiciincii alan olan tabiat bilimleri i¢inde yer alan fen bilimleri ise,
gozlenen dogay1 ve olaylar1 sistematik bir sekilde tetkik etme ve gézlemlenmemis olaylar
tahmin etme ve yorumlayabilme ¢abasi olarak diisiiniilebilir (Cepni, 2014, s. 9).

Fen bilimlerinin 6nemini hayatimizin her alaninda net bir sekilde gormekteyiz dyle ki
toplumlar gelecekleri agisindan fen bilimleri egitimine ¢ok Onem vermektedir ve bu
onemden dolay1, oncelikli olarak geligsmis {ilkeler olmak {izere biitiin toplumlar siirekli fen
bilimleri egitiminin kalitesini artirma ¢abasinda olup bu alanda galisilmalar yapmaktadirlar
(Cepni, 2014, s. 8-12; MEB, 2005).

Gelismis gelecege acgilan 6nemli bir kapi olan fen bilimleri, 6grenenlerin hem zihinsel
alandaki gelisimlerini hem de ruhsal alandaki gelisimlerini desteklemektedir (Yenice,
Saydam & Telli, 2012). Bu yiizden ilerleyen modern hayatimizla degisen egitim
sistemimizle birlikte hem bireysel hem toplumsal gelisim i¢in fen bilimlerine gereken 6nem

verilmelidir.



2.2. Fen Bilimleri Egitimi

Bilgi ve teknoloji ¢agi olarak bilinen giiniimiizde bilimsel bilginin glinden giline artmasi,
teknolojik yeniliklerin katlanarak artmasi, tilkeleri gelecekleri agisindan fen ve teknoloji
egitiminin kalitesini arttirma ¢abasi yoluna siiriiklemistir (MEB, 2005, s. 7).

Teknoloji c¢aginin getirdikleri goz Oniine alindiginda, bireyleri arastirmaci bir ruhla
yetistirmek ve {ilkenin kalkinmasinda ihtiya¢ duyulan yetismis teknik eleman ihtiyacim
karsilayarak kalkinmay1 hizlandirmak igin, fen bilimleri egitimi 6nemli bir 6gedir (Hanger,
Sensoy & Yildirim, 2003, s. 82). Fen bilimleri, 6grenenlerin hem biligsel hem ruhsal alandaki
gelisimlerini desteklemektedir (Yenice, Saydam & Telli, 2012). Okul zamaninda okul i¢inde
ya da disinda bireylerin alacaklar1 iyi bir fen egitimi ile dogayr anlama, yasami
anlamlandirma, yasama yonelik bakis acilarin1 degistirme, karsilagtigi herseyi sorgulayip
aciklama calismalarina pozitif yonde yardimci olacaktir (

Atilganlar, 2014, s. 2).

2.3. Fen Egitimi Amaci ve Onemi

Bilimin ve bilginin hizli degisimi diisiiniildiigiinde, insanlarin fen ve teknoloji okuryazari
olarak yetismesinin toplum agisindan ¢ok 6nemli oldugu goriilmektedir (Es & Sarikaya,
2010). Fen bilimleri dersinde 6grenenlere kazandirilan en 6nemli 6zellik, onlarin iyi birer
gbzlemci olmalar1 ve edindikleri arastirmalarin sonuglarindan ¢ikarimlar yapabilmeleridir
(Hanger, Sensoy & Yildirim, 2003). Bununla birlikte fen egitimi ile 6grenenlere ¢evrelerini
inceleyerek olay ve durumlar kargisinda objektif diisiinme ve dogru kararlar alabilme yetisi
kazandirilabilir (Kaptan & Korkmaz, 2001). Fen egitiminin amaci, bireylere temel fen
kavramlarinin 6gretmek, bilimsel diisiinme becerilerinin kazandirmak, bireylerin, deneysel
yeteneklerini gelistirmek, yaratici olmalarini, fen bilimlerine karst olumlu duygular
gelistirmelerini ve fenin 6ziinii kavramalarini saglamak olarak disiiniilebilir (Enger &
Yager, 1998). Fen egitiminin genel hedeflerini Kaptan (1999, s. 23) asagidaki sekilde ifade
etmistir;

1. Bilimsel bilgileri 6grenme ve anlama

2. Bilimsel inceleme ve kesfetme

3. Diis kurma ve olusturma

4. Duygusal tepkiler verme ve olusturma

5. Kullanma ve gerceklestirme



Bu hedeflerden yola ¢ikarak, fen derslerinde 6grenenlerin yaparak ve yasayarak 6grenmeleri

ve var olan bilgileriyle elde ettikleri yeni bilgileri arasinda bir koprii kurmasi saglanmaktadir

(Balim, Inel & Evrekli, 2008).

MEB (2000), Fen dersi 6zel hedeflerini ise su sekilde siralamistir:

1. Bireye kendi zekasini kullanabilme yollar1 gésterme

2. Bireyin olusturmaci, yaratici, sorgusal diisiinme yetenegi kazanmasi

3. Bilimsel sonuglar1 elde etmek i¢in gozlem, inceleme ve arastirma sonuglarindan
faydalanma

4. Edinilen bilgi ve yetileri glinlik hayatta kullanma

5. Bireyin kainattaki yerini kavramasi

2.4. ideal Bir Fen Egitimi icin Yapilmasi Gerekenler

Fen egitimi 6grenenlerin bilgiyi akillarinda daha uzun zaman bekletebilmeleri i¢in ezber
Ogretimi yerine kavramlarin anlamli bir sekilde 6grenilmesini amaglamaktadir. (Koray &
Bal, 2002).

Ogrencilerin fen kavramlarini anlamli bir sekilde dgrenmeleri icin 6gretmenlerin beyin
firtinasi, kavram haritas1 gibi tekniklerle model ve benzetimlerle konuyu zenginlestirip,
ogrencinin is birligi kurarak ya da problem ¢6zme becerilerini kullanarak kendi 6grenmesini
olusturdugu, siire¢ sonunda konuyu kavrayip kavramadigini anlamak i¢in geri bildirim
verildigi ve bireysel farkliliklarin g6z Oniinde bulunduruldugu ortamlar tasarlanmasi
gerektigi belirtilmistir (Aydin, 2007). Boydak (2004), ise verimli ve kaliteli fen egitiminin,
ogrenci merkezli etkinlikleri temel alan; yaparak yasayarak Ogrenmeyi, Ogrencinin
diisiinmesini, arastirmasini, mevcut bilgiyi kullanmasini ve yeni bilgiler olusturmasini
saglayacak bigimde olmasi gerektiini savunmustur. Ayrica yapilan arastirmalarla, fen
egitiminin kalict olmas1 i¢in somut arag¢ gereglerle desteklenmesi, 0grenenlerin kendi
deneyimleri ile elde ettikleri bilgilerin olusmast i¢in modern yontemler kullanilmasi

onerilmektedir (Atic1 & Bora, 2004).

2.5. Fen Ogretimi

Fen bilimlerinin 6gretilmesinde, diistinmenin &gretilmesi, tecrilbe yoluyla edinilmis
kavramlarin gelistirilmesi, neden sonug iligkisinin ortaya koyulmasi ve yontem 6gretilmesi
amag edinilmistir (Gezer, Kose & Siiriicii, 1999). Fen 6gretiminin 6nemini ise Ekiz (2001)

ihtiyaglarin karsilanmasini saglayan, insanlarin giinliilk hayatta karsilastiklar1 sorunlara



¢oziim yolu bulmalarima yardimer olan, toplumsal ihtiyaclari karsilamaya ve gelismeyi
saglamaya yarayan bir ara¢ olarak ifade etmistir.

Ogrencilerin fen kavramlarii anlamli bir sekilde 6grenmeleri icin giinliik hayatla ve kendi
hayatlari ile iliskilendirmelerine olanak saglamak gerekmetedir. Ayrica 6grencilerin bireysel
farkliliklar1 g6z Oniinde bulundurularak elestirel ve yansitici diisiinme yolu ile giincel
problemelere ¢6ziim bulabilecekleri ortamlar tasarlanmalidir (Aikenhead, 1996; Anderman,
Sinatra & Gray, 2012; Bayrak & Erden, 2007; Kaptan, 1999).

2.6. Oyun

Oyun, igerisinde kisilerin fiziksel ve diislinsel gelisimlerini destekleyen, sosyallesmesini
saglayan, keyifli, belli bir siire ve ortamda gerceklesen, bireyin kendi istegiyle katilim
amacina dayali kuralli faaliyetler biitiiniidiir (Dénmez, 1999; Ozer, Giirkan & Ramazanoglu,
2006). Bilen (1999, s. 197) ise oyunu, “kisilerin bedensel ve biligsel kabiliyetlerini artirmaya
yonelik, hayatini keyifli hale getiren, goze hitap eden ve sanatsal 6zellikleri olan, maharetleri
gelistirici faaliyetlerdir” seklinde tanimlamistir. Yine Cirhinlioglu (2001, s. 167-168)
oyunun bireyin gelisimi i¢in vazgegilemeyen 6gelerden olup, bireyin fiziksel, biligsel,
isitimsel ve sosyal agidan gelisimini saglayan 6nemli vasitalardan biri oldugunu belirtmistir.
Benzer sekilde Onay (2008, s. 26) oyunu “Bireylerin giinliik iglerinin disinda kalan zamanda
belli bir hedefi olan (eglenme, 6grenme, saglik vb) bedensel ve zihinsel becerilerle,
siirlandirilmis mekan ve siire igerisinde kendine has kurallarla, istege baglh katilim yoluyla
takim olusturan, sosyal uyum ve ruhsal eriskinligi gelistiren yetenek, akil, dikkat, beceri ve
rastlantiya dayanan, katilanlar1 ve ¢ogunlukla izleyicileri de etkisi altina alan, heyecanin da
stirece dahil oldugu, sonucunda maddi kazan¢ olmayan keyif veren etkinlikler” olarak
tanimlamistir. Yukarida sozii edilen tanimlar kapsaminda oyunu temel anlamda 5 bashk

icinde incelemek miimkiindiir (MEB, 2012).

Fiziksellik: Bireyin oyun iginde bilingli zihinsel etkinligin yonlendirdigi koordineli
hareketlerini ve esgiidiim durumunu igerir.

Sosyallik: Bireyin oyun igerisinde birbirlerine destek olma, paylasimci olma, devamlilik ve
diger ¢ocuklara gosterdigi ilgi ve alaka gibi oyundaki diger bireyler ile kurdugu iliskilerin
tiimiidiir.

Keyiflilik: Oyuncunun giiliing, sinirli vb. hislere girmesi, oyundan keyif almasidir.

Isteklilik: Bireyin oyun iginde kalmakta hevesli olmasi durumu ve istegidir.



Kavramsallik: Oyuna katilanlarin yetenek ve hiinerlerine yoneliktir. Oyuncunun oyun
icindeki degisik karakterlerdeki rollere bilirlinmeyi istemesi, oyun ic¢inde taktik
gelistirmesidir.

Oyun oynama kavrami baglangicta cocukla ve ¢ocukluk donemiyle bagdastirilsa da aslinda
bireyin yasami boyunca var olan, ayrica bireyin yasindan, egitim seviyesinden ve ekonomik
durumundan bagimsiz oldugu goriilen yeri doldurulamaz ve degistirilemez bir etkinliktir
(Ugurel & Morali, 2008). Yavuzer (1998, s. 191) oyunu, ‘Ogrenene gretmede zorluk
cekilen konulari, kendi tecriibeleriyle 6grenmesi metodu ve neticesi degerlendirilmeden,
keyif almak amaciyla yapilan eylemlerdir’ seklinde tanimlamistir.

Colak’a (2009, s. 16) gore oyunlar bilgiyi, hatta 6grenilmesi zor bilgileri dahi; hiinerleri,
deneyimleri ve hareketleri 6grenmeyi saglayan fizyolojik, psikolojik, diisiinsel ve sosyal
cevresini de diizene koyan aktivitelerdir. Ayrica gocugun biiyiimesi, gelisim gostermesi ve
sosyal yasama kendini kabullendirmesinde 6nemli rol iistlenmektedir. Oyunlar grenme
isleminin karsilikli etkilesimler saglamasi ve genis igerige sahip olmasi nedeniyle
ogrenmenin kalict olmasina etki eder (Annetta, Cheng & Holmes 2010). Egitim aktivitesi
iceren Oyunlar oynanmasi sirasinda, 6grencilerin zihinsel aktivitelerini maksimum seviyeye
cikaran algilama, kavrama, simgeleme faaliyetler ortaya cikar (Ozer, Giirkan &
Ramazanoglu, 2006, s. 58). Oyunun egitimdeki roli 6nemlidir. Oyun, ¢ocuklarda dikkatin
artmasina yardimci olurken ayni1 zamanda da 6grenme siireci igerisinde aktif hale gegirir
(Taslh, 2003). Bayirtepe ve Tiiziin (2007) tarafindan 6grencilerin oyun oynarken tetkik etme
ve sorun ¢ozme becerilerinin gelistigi ve oyunlarin 6grencileri grup ¢alismasina tesvik ettigi
ifade edilmektedir. Oyunlarin 6grencilerde verilmek istenen bilgiye karsi istegi arttirdigi,
konuya kars1 aidiyet hissettirdigi, kendilerine olan giivenlerini arttigi, aktifliklerini devam
ettirdigi, bundan dolay1 dersteki basari oranlarini arttirdigi ifade edilmektedir. Ayrica oyun
hem firetici hem kendini tanimlayict bir isleve sahip olmasi 6zelligi ile birlikte ¢ocugun

biitlin duygular1 yasamasina yardimci olur (Ay, 1997).

Bireyi tanimanin en iyi yollarindan birisinin oyun oldugu belirtilmektedir. Ciinkii oyun
esnasinda iyi bir gézlem yapmak miimkiindiir. Cocuk oyun oynarken 6zgiir birakilir ve
cocugun dile getirmekten c¢ekindigi duygu ve diisiincelerin ayrmtili olarak
gozlemlenebilmesi saglanir (Oktay, 2002, s. 256). Oyun sayesinde yapilan goézlemler
degerlendirilip bireye doniit yapilabilir (Karadag & Caliskan, 2005). Oyun oynarken birey
gevser, mutlu olur, kendini hiir hisseder bdylelikle psikolojik durumunda da kokli

degisimler gerceklesebilir (Deger, 2012, s. 98). Birey oyun oynadigi miiddetge hisleri
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netlesir, becerileri gelisir bunun yaninda hiir oldugunu hisseder bu hiir hislerle oyuna
kendinden bir seyler katar ve yaratici zekasi gelisir (Coban & Nacar, 2006). Oyun oynarken
bireyin problemlerin iistesinden gelme kabiliyetinin artmasi, bireyi hayata karsi direngli hale
getirir. Hayat1 boyunca gordiigii zorluklarla bas etmesini Ogrenir. Sorunlara daha kolay
¢oziim yollar1 bulur ve oOzgiiveni artar (Dogiisgen, 2011, s. 30-35). Ayrica oyunlar
cocuklarda cesaret ve motivasyonu da arttirirlar (Coban & Nacar, 2006, s. 17). S6z konusu
ozelliklerinden dolay1 oyun kiiciik veya biiyiik yastaki tiim bireylerin gelisimine 6nemli
oOlgiide katki saglayan ve 6grenme ortamlarindan kullanilmasi tavsiye edilen bir tekniktir
(Batdi, 2013, s. 20). Oyun, bireylerin hayal diinyasinin bir par¢asidir Ayrica bireylerin akil

ve karakterini etkileyen en 6nemli aktivitelerden birisidir (Ormanoglu-Ulug, 2013).

2.7. Oyunun Bilissel Alandaki Onemi

Oyun ¢ocugun tiim gelisim alanlarim etkilemektedir (Onder 2005, s. 48). Bilissel alan ve bu
alanin etki ettigi diger alanlarin Ozelliklerine bakildiginda o6zellikle bireylerin {istbilis
diisinmelerine, tiretici zekalarimi arttirmalarina, duygusal tepkilerini ortaya ¢ikarmalarina,
takim ruhu ile hareket etmelerine, sosyal ve etik kurallara uymalarina, kelime dagarciklarinin
artmasina devinimsel gelisime ve dil becerisinin gelisimine yardimci olur (Cangir, 2008, s.
17). Bunun yaninda bireyin diis giiciiniin gelisimine de énemli katki saglar (Onder, 2005).
Oyun oynayan ¢ocuklarda biligsel gelisiminin artmasiyla birlikte elde edilen bilginin duyusal
bellekten kisa siireli bellege oradan uzun stireli bellegi aktarimini saglar. Bu bellekleri
kullanirken bireylerin hem 6grenmelerinin kaliciligr artar hem de diisiinme, tartigma, karar

alma, yorumlama becerileri gelisir (Aycan, 2002).

2.8. Oyunun Duyussal Alandaki Onemi

Bireyin gelismesinde yemek, igmek, sevgi ne kadar olmazsa olmazlardansa oyunda bir o
kadar Onemlidir ¢ilinkii bireyin mutlu olmasmi, saglikli olmasini saglayan temel
ihtiyaglardandir (Cankaya 2014, s. 149). Vygotsky, oyunun bireyin hayatindaki 6nemini
vurgulmakla birlikte bireyin oyun oynarken kendini tanityacagini ve kendini dogru ifade
edecegini ve olumlu bir ruhsal yapi ile donatilacagini ifade etmistir (Altunay, 2004, s. 7-15).
Ruhsal degisim iginde olan birey oyun ortaminda arastirmayi, kesfetmeyi 6grenmenin yani
sira arkadaslari ile iliski kurmay1 duyussal olarak korkularinin ve kaygilarinin {istesinden
gelmeyi 6grenir (Kaf, 1998). Kisisel duyussal degisimin yaninda Oyun sirasinda ¢ocuklar

toplumsal duyussal gorevlerden adaleti, saygi, sevgi, hosgorii, paylasmay1, yonlendirmeyi,
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fikirlerini ifade etmeyi, kazanmanin oldugu yerde kaybetmeninde miimkiin oldugunu

ogrenirler (Hazar, 2005).

2.9. Oyunun Bedensel Alandaki Onemi

Fiziksel acidan bakildiginda hareketli oyunlar, cocuklara 6zgiiven kazandirmanin yaninda
biriken enerjilerinin bosalmasina yardimci olur ve cocuklarin sahip oldugu saldirgan
tutumun da zamanla azalmasina neden olur (Ay, 1997). Oyun ¢ocuklari stresten uzak tutar
ve kas gelisimini olumlu yonden etkiler (Cetinkaya, 2007, s. 167). Mesela oyun oynayan
cocuklar, oyun oynamayan ¢ocuk arasinda bir¢ok farkliklar mevcuttur. Oyun oynamayan
cocuklarda viicutta boy kisaligi, fazla kilolar, viicut kaslarinin az gelismesi gibi durumlarla

birlikte zihinsel sorunlar ve 6grenme giigliigii de goriilebilir (Aytekin, 2001, s. 29-85).

2.10. Oyunun Sosyal Alandaki Onemi

Bireyler, oyunlarin yardimiyla sosyallesmeyi, topluma uyum saglamayi ve toplumsal
kurallar1 6grenirler (Aydin, 2004, s. 143). Toplumsal hayat kurallarindan merhabalasma,
giilimseme, olumlu davraniglarda bulunma, kisi hak ve 6zgiirliiklerine saygi duyma gibi
davraniglarin 6grenilmesi oyun ortaminda miimkiindiir (Ay, 1997). Toplumsal &gretilere
bakildiginda oyun i¢inde ¢ocuk adaleti hem kendi hem bagskasinin haklarini, merhameti,
arkadagslik iligkisinin giiciinii, kazanma ya da kaybetme duygularim1 6grenir (Cetinkaya,
2007). Oyun ¢ocuga birlikte oynamay1, hak ve 6zgiirliikleri, yardim etmeyi ve yardim almay1
ogretir (Karadag & Caliskan, 2005). Cocuklar oyun i¢inde adil olmayi, esitligi 6grenir.
Kazanmanin ve kaybetmenin duygusal yoniinii 6grenir. Boylece yasam sartlarina uyum
saglamay1 6grenmis olur (Tural, 2005, s. 91). Cocuklar ayn1 ortamda ayni materyalleri
arkadaslariyla paylasarak oynar, oynarken duygu diisiincesi ayn1 olmayan arkadaslariyla
anlagabilmeyi 6grenir (Aytekin, 2001, s. 29-85). Bu 6greti ile hoggorii 6grenimi gergeklesen
birey oyun sirasinda 6grendigini ayrintili konusarak tartisabilme ve baska fikirlere saygi

duyma 6zelligine de sahip olmus olur (Ozdogan, 1997).

2.11. Oyunun Ozellikleri

Ovyunlarin 6zelliklerini Aksoy (2010) asagidaki sekilde ifade etmistir.

1. Oyunlarin 6ncelikle 6nceden olusturulmus hedefi ve kurallar1 vardir.

2. Oyunlarn lizerinde birden ¢ok strateji gelistirilebilir.

3. Problem ¢dzme kabiliyeti ve yaratici iislinme yeteneklerini gelistiren aktivitelerdir.
4

Oyun etkilesimlere siirekli aciktir.
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Heyecan, girisimcilik ve basarili olma duygularini igerisinde barindirir.
Oyunun geri bildirimleri vardir. Dogru ve yanligin ne oldugunu aninda gosterir.

Ilgi cekici ve motive edicidir.

© N o o

Icerisinde giigliikleri ve engelleri barindirir.

2.12. Oyunun Simiflandirilmasi

Oyunlar, birgok arastirmaci tarafindan farkli 6zellikler dikkate alinarak cesitli sekillerde
siniflandiriimastir.

[k olarak Avedon ve Smith oyunlari ii¢ gruba ayirmistir (Akandere, 2013):

1. Fiziksel beceri oyunlari: Bedensel yeteneklerin dikkate alindigi oyunlardir (kosu oyunlari,
yariglar vs.)

2. Strateji oyunlar1: Oynayanlarin oyun esnasinda gosterdigi mantiksal ve biligsel becerilerin
sonucu etkiledigi oyunlardir (dama, satrang vs.).

3. Sans oyunlart: Oyunun sonucu rastlanti sonucu olarak ortaya ¢ikan ve eglenmeye yonelik
oyunlardir (tombala vs.).

Diger bir smiflandirma ise zihin gelisiminde oldugu gibi, oyun gelisimini de cesitli
asamalarda gosteren Piaget’in oyun smiflandirmasidir. Oyun ve hafiza gelisimi arasindaki
iligkinin 6nemini vurgulayan Piaget, hayat boyu yaklasimi ile oyunun gelisiminde 3 belirgin
donem tanimlamustir (Kogyigit, Tugluk & Kok, 2007, s. 334).

1. Duyu Motor Dénemde Aligtirmali Oyun (0-2 yas); Cocuklugun ilk asamasi olup tamamen
bedensel aktivitelere dayalidir. Alistirmali oyun, 0-2 yas araliginda olup yinelenen bakma,
emme, elleri agip kapama gibi duyu-motor gelisime bagli oyun davraniglar
bulundurmaktadir.

2. Sembolik Oyun Dénemi (2-7 ya da 2-11 yas arasi); Bu donemde ¢ocuk nesneler yok olsa
bile onlar1 belleginde canlandirabilir, evren ile nesneler arasinda baginti kurabilir ve
yasamda var olan olaylar1 oyunda kullanir ama bu olaylar oyunda ger¢ek olmak zorunda
olmadig i¢in, degisiklige ugrar bu asamada simgeleme ortaya ¢ikar.

3. Kuralli Oyun Dénemi (11-12 yas sonrasi); Hafizada tutma islerinin {ist seviyede oldugu
donemdir ve oyun kadar oyunun kurallar1 da 6nemlidir. 11-12 yastan sonra yetiskinlik ve
yaslilik donemlerinde de bu oyunun 6zellikleri goriiliir. Piaget'in gelisimei goriislerine gore,

oyun hayat boyu devam eden gelisim ve 6grenme stirecidir.
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2.13. Oyun ve Egitim

Unsal (2007)’a gére 6grenenlerin grenmeye karsi olumlu duygularini arttiran birgok durum
vardir. Ogrenme aninda kullanilan 6gretim materyallerinin merak uyandiracak sekilde,
ogrenenleri harekete gegiren, 6grenenlerin kendi degerlerini ortaya koyabilecek bir yapida
olmasi hem bagar1 hem basarisizlik durumlarinin yasanabildigi ortamlar tasarlanmasi
ogrenenlerin ilgisini ve merakim tetikleyebilir (Unsal, 2007). S6z konusu o6zellikteki
ortamlarin tasarlanmasinda oyunlar 6nemli kolayliklar saglayabilmektedir.

Oyun ¢ocuklarin yani sira insanlarin ve hatta diinya tizerindeki tiim canlilarin yasaminda
onemli bir yer kaplayan, farkli amaglar i¢in her yasta yararlanilan, 6grenmeye ve gelisime
onemli katkilar1 olan vazgecilmez bir etkinliktir (Malta, 2010). Ibni Sina da bu vazgegilmez
etkinligin egitim-6gretimde kullanilmasinin 6nemi iizerinde durmustur (Nowrozi, Heshi,
Nasrabadi, & Shahi, 2013, s. 175).

Oyunlarin egitim 6gretimde kullanilmasi ile birlikte 6grenenlerin tiim duyu organlarina hitap
edilerek, yaparak yasayarak ogrenmeleri saglanarak, nitelikli 6grenmeler gergeklesmesine
olanak saglanabilir (Cangir, 2008, s. 3).

Garris, Ahlers ve Driskell (2002), egitsel oyunlarla 6grenmeyi tasvir eden bir model

olusturmustur. S6z konusu oyun temelli 6grenme modeli Seki/ 1’de verilmistir.

GIRDI SUREC CIKTI
Oyun Dongiisii

Egitsel Icerik

> 4&9
=/ {“9/7 <
Sistem 2, Bilgilendirme

v
Dontitler

\ > 5 | Ogrenme

Kullanici

Oyun 7
Karakteristig/ Davraniglari

Sekil 1. Oyun Modeli (Garris, R., Ahlers, R., & Driskell, E. J. (2002). Games, motivation,
and learning: a research and practice model.simulation & gaming, 33(4), 441-467.

2.14. Egitsel Oyun

Ogretim faaliyetlerine yardimci olan ve dersin amacina uygun olarak hazirlanmis her oyun,
egitsel oyundur (Tural, 2005, s. 91). Demirel (2001)’e gore ise egitsel oyun, dgrenenin

ogrendigi bilgileri pekistirmesi ve daha 6zgiir bir alanda tekrar edilmesini saglayan 6gretim
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teknigidir.Ogretim siirecinde kullanlan oyunlar egitsel oyunlar olmakla birlikte, en 6nemli
husus, Ogrenilmis bilgilerin kavranmasina ve uygun kosullarda yinelenmesine yer
verilmesidir (Sasmaz Oren & Erduran Avci, 2004). Oyun haline getirilmis egitim
durumlariyla tekrarlanan bilgilerin daha kolay 6gretilecegi diistincesi ile birlikte oyun bir
ders araci olarak kabul edilmistir (Aral, Baran, Bulut & Cimen, 2000, s. 50).

Pollanen, Cater ve Kang (2015), ¢aligmalarinda egitsel oyun tabanli 6grenme yontemi ve
oyunlastirma kavramlarindan s6z etmisler ve egitsel oyunlarin dikkat ¢ekici bir 6grenme
ortami sagladigini belirtmislerdir. Bir ders araci olan egitsel oyunlar yardimi ile konularin
merak uyandirici, eglenceli 6zellik kazandig1, bunun yaninda hem yeni bilgilerin 6gretilmesi
hem yanlis ¢aligma aligkanliginin diizeltilmesi hem de 6grenilen kavramlarin kaliciliginin
saglanmasi agisindan 6nem arz ettigi diistiniilmektedir (Bilsoy, 1992).

Egitsel oyun oynarken bireyde kalici 6grenmelerin olusmasini saglayan Ogretmen,
Ogrenenlerin oyunu kazanma arzusundan yararlanarak tutum ve yeteneklerinin gelismesini
saglamay1 amagclar. Okullarda oynatilan diger oyunlar ile egitsel oyunlarin arasindaki fark

egitsel oyunlarin belli bir amaca hizmet etmesidir (Avct, 2006).
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2.14.1. 1yi Bir Egitsel Oyun Nasil Olmahdir

Bir oyunun egitsel oyun olmasi i¢in bulunmasi gereken ozellikler Sekil 2’de verilmistir,
(Beyazitoglu, 1996; Bulman, 1999; Ercanli, 1997, s. 23-25; Karabacak, 1996; Sasmaz Oren
ve Erduran Avci, 2004; Tural, 2005, s. 91).

Eklenerek Problem

Bireysel ve Gruba

Cozme

Ogrenme

Calismalarina

Uygunluk

Egitsel Oyunlar Kavram

Icerige .
seris Ogretimi

Uygunluk

Hedefe
Y onelik

Strateji

Olgunlagsma Gelistirme

Sekil 2. Egitsel oyunda bulunmasi gereken 6zellikler

2.14.2. Egitsel Oyunun Ozellikleri

Demirel’e (2001) gore egitsel oyunlarin oncelikli amact 6grenmeye tegvik etmek ve belirli

bir dogrultuda 6gretim siirecine dahil olmak olmalidir. Buna gore egitsel oyunun 6zellikleri

asagidaki gibi siralanmistir:

1. Bireyleri 6grenmeye tesvik eder ve eksik bilgileri pekistirip hatali 6grenmelerin 6niine
gecilmesinde etkin rol oynar.

2. Oyun oynarken Ogrenenler etkin rol aldig1 i¢in sikilmazlar. Boylelikle 6grenme ortami
daha eglenceli hale gelir ve 0grenenler kazandiklar tecriibe ile 6grenilen bilgilerin
kaliciligin1 saglamis olurlar.

3. Egitsel oyunlar 6grenenlerin arkadaslariyla iliski kurmasina, ortaklik yapmasina, kendini
en iyi sekilde anlatmasina ve becerilerinin gelismesine katkida bulunur.

4. Ogrenme ortamini tek diizelikten kurtararak ilgilerini yapilan ise verebilmelerini saglar.

5. Ogrenenlerin telaffuz, sorun ¢ézme ve diisiinme becerilerinin artmasinda aktif rol alir.

6. Sessiz ve i¢ine kapanik 6grenenlerin kendilerini daha iyi anlatabilmelerini ve etkin gorev
almalarini saglar.
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Egitsel oyunlarin varligi ¢ok uzun zaman Onceye dayanmakta, bununla birlikte bircok
aragtirmaya konu olmakta ve arastirilan konular dahilinde birgok arastirma sonucu ortaya
cikmaktadir. Yine egitsel oyunlar iizerinde ¢alismalar yapan Cangir (2008)’a gore egitsel
oyunlarin sahip olmas1 gereken 6zellikler;

1. Eglenerek Ogrenme: Egitsel oyunlar, 6gretim hedefleri dahilinde belli bir seviyede zevk
verici olmalidir.

2. Problem Co6zme: Egitsel oyunlar, 06grenenlerin sorun ¢6zme yeteneklerini
kullanabilecekleri, konuyu iyi anlamalarim1 saglayabilmek i¢in konu ile ilgili uygulama
yapmalarina olanak verecek seviyede olmalidir.

3. Kritik Diistinme: Bu 6zellik 6zelden genele 6gretimi amaglamakta ve bu nedenle egitsel
oyunda bu 6zellik bulundurulmali ve konu alt basliklarindan tiim konuya dogru ele almalidir.
4, Kavram Ogretimi: Egitsel oyun 6grenene bos bilgiler vermek yerine kavram 6gretimi
noktasinda yeterli olmali, 6gretmeyi hedeflemelidir.

5. Olgunlagma: egitsel oyunlarin 6grenenin olgunlagmasina katki saglamak i¢in ortaya ¢ikan
probleme karsi strateji gelistirmeyi barindirmalidir.

6. Hedefe Yonelik Olma: Egitsel oyun konu, egzersiz, faal hale getirme gibi biitiin
nitelikleriyle beraber egitim hedefine yonelik olmalidir.

7. Bireysel ve Grup Calismalarina Uygunluk: Egitsel bir oyun 6zellikle uygulamalarinda
kisisel ve takim ¢aligmalarina doniik olmalidir.

8. Icerige uygunluk: Egitsel oyun 6grenenleri fazla konulara, gereksiz bilgilere veya heniiz
ogrenmemesi gereken bilgilere maruz birakmamali, igerige uygun olmalidir.

9. Ogrenen Seviyesine Uygun Kullanim: Egitsel oyun hazirlanirken karisik ve zorlayici
oyunlar kullanilmamali, 6grenenin diizeyine, yas grubuna dikkat edilmelidir ve gerekirse
ipuclart verilebilir.

10. Dikkat Dagitmama: Bir oyun 6grenenin dikkatini dagitmamali, ¢ok dikkat cekici ve
amaca uymayan yonergelere sahip ise 6grenen konuya degil de oyuna odaklanir.

11. Egitsel Oyun Alistirmalari: Egitsel bir oyunda yer alan alistirmalar (alt konulara ya da
daha biiylik alistirmalar) ¢ok zor ya da ¢ok kolay olmamali, 6greten cevaplari verilmelidir
(Kaptan, 1999).

2.14.3. Egitsel Oyunun Onemi
Acikgdz Un (2003) anlamli bir 6grenme gergeklesebilmesi icin konularn gesitli aktif
ogrenme teknikleri ile somutlastirilmasi gerektigini ve bu tekniklerden birinin de egitsel

oyunlar oldugunu ifade etmistir.
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Aktif 6grenme ile kendi 6grenmesini olusturan ¢ocuga konu dikkat ¢ekici, keyifli, motive
edici, etkin katilimi saglayan 6zelliklere sahip olan egitsel oyunlarla 6gretilirse bireylerin
ogrenmeye karsi pozitif yonde katkis1 olacagi belirtilmistir (Gilirbliz, Giilburnu & Sahin,
2017, s. 120). Ogrenmeye kars1 pozitif etkisi olan egitsel oyunlarin kullanim zamanina
bakildiginda Kavsut, Cavus ve Akpinarli (2011) konularin 6grenimi esnasinda veya konu
tekrar1 yaparken faydali oldugunu, hatta ders disi zamanlarda bile kullanilabilecegini
belirtmislerdir.

Egitsel oyun etkinlikleri bireylere farkli yetenek ve fikirleri 6grenme firsati sunmasinin yani
sira problem ¢dzme gibi yeteneklerin elde edebilmesi i¢in pek ¢ok imkan saglar. Birey
bilimsel yetenek ve konular1 oyuna kattiginda kendi hayal giicii ve hissettigi olumlu duygular
ile Ogrendiklerini anlamli hale getirir. Bireyin kendi deneme yanilma sayilari artis
gosterdikce Ozgiiven kazanan birey baska bir deneme yanilma olayindan kaginma eylemini
az gostermektedir (Yawker, 1999, s. 209).

Read (2013) 6zgiiven kazanan bireylerin farkli beceri alanlarin1 gelistiren ve birgok algi
alanin1 etkileyen egitsel oyunlar sayesinde yeteneklerinde gelisme, Ogrenilenleri

yapilandirma, bilgiler arasi bag kurma gibi niteliklerinin ortaya ¢ikmasi igin daha

motivasyonlu, daha dikkat ¢ekici, daha basit oyunlarin olmasi gerektigini belirtmistir.

2.14.4. Egitsel Oyunlarin Siniflandirilmasi
Ozen, Timurkan, Giillii, Timurkan, Meric, Ugras ve Coban (2012) calismalarinda egitsel
oyunlar1 uygulanis bi¢imine ve amacina gore Tablo 1’ deki gibi siiflandirilmiglardir (s.
192).

Su oyunlari

Tablo 1
Egitsel Oyunlarin Siniflandiriimasi
Taklit oyunlari Miicadele Spor
Oyunlar Oyunlar1
Yasa gore Oyun alanmma Oyuncu Oyun Oyun Oyun
gore sayisina gore  diizenine gore araglarina amacina
gore gore
Okul dncesi Smif oyunlar1  Kisisel Cizgi Arachi oyunlar Eglence
(0-6yas) oyunlar
Temel egitim  Salon Ikili oyunlar Cember Aragsiz Egitim
oyunlar1 oyunlar
Yetiskinlik Bahge Takim Dagimik Saglik
oyunlari oyunlari
Yaslilik Kis oyunlari




2.14.5. Egitsel Oyunlarin Kullanilmasi
Egitsel oyunlarin kullanilmasin1 Kavsut, Cavus ve Akpinarli, (2011) asagida verilen sekilde

semalastirmistir.

Egitsel Oyun Kullanma Basamaklar:

- T N N

Oyunun Tanutilmasi Oyunun Kurallairinin Oyunun
Kl Oyunun Uygulanmasi Deserlendirilmesi
~ Agiklanmasi egerlendirilmesi
N N N

Sekil 3. Egitsel Oyunun Uygulama Basamaklar1 (Kavsut, Cavus, & Akpnarli, 2011. Fen’in

Cemberi. Yeni Nesil Egitim Konferansi, Istanbul Universitesi, Istanbul).

Oyunun Tanitilmasi: Oyuna baslamadan 6nce oyunun ad1 sOylenerek oyun ile ilgili kisa bir
bilgi verilir boylelikle sinifin dikkati ¢ekilmis olur.

Oyunun Kurallariin Aciklanmasi: Oyunun kag¢ kisi ile oynanacagi, oyun i¢i kuralllar
belirtilir.

Oyunun Uygulanmasi: Tanitim ve kurallarin agiklanmasinin ardindan siirece gecilir ve oyun
oynanir.

Oyunun Degerlendirilmesi: Oyunun bitimi ile birlikte olan ya da olmayan yonleri ele alinir,

tartigilir.

2.14.6. Egitsel Oyunlarin Planlanmasi, Tasarlanmasi, Hazirlanmas
Egitsel oyunlar1 derste aktif hale getirmeden 6nce iyi bir hazirlik ve planlama yapilmalidir.
Herhangi bir malzemenin eksik veya planlanmamis olmasi egitsel oyun sirasinda

karisikliklara yol agabilir (Coskun, 2012, s. 119-120).

Ornegin Pehlivan (2005, s. 65) bu amagla yapilacak islemleri su sekilde siralamaktadar:
1. Ulasilmas1 beklenen ders kazanimi belirlenmelidir.

2. Oyun ortami belirlenmelidir.
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3. Oyun esnasinda kimlerin oynayacagi ve hangi oyuncudan ne beklendigi
hesaplanmalidir.

Oyuncularin saglik kosullart g6z 6nilinde bulundurularak oyuncular seg¢ilmelidir.
Oyuncular arasindaki anlagsma sinir1 ve anlagsma sirasi belirlenmelidir.

Puanlama tablosu hazirlanmalidir.

R A

Oyun sonrasinda 6grenenlerin elde edecekleri 6diil belirlenmelidir.

Egitsel oyunlarin dnceden belirlenip ayarlanmasi ve hazirlanmasi derslerin daha eglenceli
bir ¢evrede uygulanmasini saglar. Boylece ders i¢in uygun amaca da ulagilmis olunur
(Demirel, 2002). Oyunlarin daha evvelden tasarlanarak hazirlanmasi belirlenen amaglarin

aktif bir bicimde meydana ¢ikarilmasi oldukca dnemlidir (Demirel, 2014).

Sekil 4. Egitsel Oyun Hazirlama Siireci (Demirel, O. (2002). Programdan degerlendirmeye

Osretme Sanati. Ankara: Pegem).

Oyunun planlanmasi; 6grenci mevcudu, kiiltiirel igerigi, kabiliyet seviyesi, zamanlama,

ogrenmenin konusu, sinif diizeni 6nceden planlanmalidir.

Oyun secimi; oyun eglenceden ibaret olmamali, sosyal iligkileri gelistirmeli, biitlin
ogrencilerin dikkatini c¢ekmeli ve etkin katilm saglamalidir. Ogrenenlere ogrenme,
uygulama ve ¢esitlilik gdsteren materyali gbzden gecirmesi i¢in imkan verilmeli, uyulmasi
gereken kurallarin sayisi kisa ve net olmalidir.

Oyunun tanitilmasit; oyunun ismi oyuncularin dikkatini cezbetmeli ve oyuncularin oyuna

psikolojik olarak da hazir olmalar1 saglanmalidir.

Oyun kurallarinin agiklanmasi; oyundaki kurallar anlasilir bir sekilde izah edilmelidir.

Oyunun anlasildigindan emin olmak igin genel sorular sorulabilir, sorunun iginde cevap
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verilerek dikkat ¢ekilebilir. Oyundaki goérevleri dagitirken 6ncelikli olarak istekli olanlar
secilmeli ve isteklilere aktif gorevler verilmelidir. Sonra isteksizlere de gorevler verilerek
katilimlar1 saglanmalidir. Bedensel giiclin etki edecegi oyunlarda, oyuncu dagiliminm

esitleyerek yapmak oyunun daha eglenceli gegmesini saglayacaktir.

Oyunun uygulanmasi; oyun uygulanmadan 6nce bir kez tecriibe edilmelidir. Kurallara aykiri
davraniglara miisade edilmemeli, oyuncularin birbirlerini eglendirmek, harekete gecirmek
icin yaptiklar1 alkis, tezahiirat, sarki sdylemek, ziplamak, bagirma vs. gibi topluca veya

bireysel davranislarina izin verilmelidir.

Kaya ve Elgiin (2015, s. 337) da egitsel oyunlarin 6grenenlerle birlikte tasarlamak, kurallarin
birlikte olusturmak, 6greneni oyuna bagl kilarak kendi varsayimlartyla katilmalarina olanak
vererek onlarin beklentilerini karsilamakla birlikte 6grenenin diisiincelerinin gelisimine

katki saglanabilecegini sOylemislerdir.

Asagida Gee’nin (2004) olusturdugu oyun tasariminda Onemli faktorlerin  semasi

bulunmaktadir.

Oyun Tasarlamada Onemli Hususlar

Ogrencilere §0rumluluk Verme Problem Cozme Anlama

Sekil 5. Oyun Tasarlamada Onemli Unsurlar (Gee, J. P., 2004, Learning by design: Games
as learning machines. Interactive Educational Multimedia)

2.14.6.1. Ogrencilere Sorumluluk Verme

1. Tasarim: Dogru 6grenme, 6grenci 6grenmeye hazir oldugunda gerceklesir. Bu sebeple iyi
oyunlarda, oyuncularin kendi kararlarin1 uygulama istemesine olanak verilmeli ve saygi

duyulmalidir.

2 Kisisellestirme: Bireylerin 6grenme yontemleri farklilik gosterir. Bu sebeple tasarimi
yapilmis olan oyunun oyuncularin kendi 6grenme yontemlerine gore degistirmesi oyunu

etkili hale getirecektir.
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3. Kimlik Belirleme: Iyi hazirlanmis oyun, oyuncularma farkli bir kisilik karakter
yasamasina olanak saglar. Oyunlarda oyuncu kendi olmak istedigi karakteri yasayabilecegi

gibi, oyun diinyasinda kendisi bos bir karakterle rol alabilir.

4. Manipiilasyon: Bilimsel arastirmalar, insanlarin diisiinceleri ile yaptiklar birbiriyle iliskili
olmaktadir. Iyi hazirlanmis oyunlar, oyuncularin oyuna ait karakter ve objelerini kolay ve

etkin olarak degistirilmesine imkan saglar (Gee, 2004).

2.14.6.2. Problem Cozme

1. Iyi Siralanmis Sorunlar: Oyunlarda karsilasilan sorunlar dogru ve net olarak siralanmis
olmalidir. Oyunun ilk anlarinda karsilasilan sorunlarin sentezlenerek oyunun ilerleyen

stirecinde daha fazla sorun olmasina engel olabilir.

2. Zorluk Derecesi: Oyunlarda zorluk 6l¢iisiiniin ayarlanmasi dnemlidir. Oyuncular zorlugu
farkinda olmakla birlikte bunu asabileceklerinin sezgisiyle oyunu heyecanla devam
ettirmeliler. Oyun bittikten sonra gosterdikleri ¢abanin ve sonuglart hakkinda goriislerini

bildirmelidirler.

3. Sozel ifadeler: Oyunlarda sdzel anlatimlarn olmast uygun olacaktir (Gee, 2004).

2.14.6.3. Anlama

1. Sistemli Diisiince: Bireyler yetenek ve programlamalari, biiyiik bir isletim icerisinde
uyguladiklarin1 algiladiklarinda ¢ok daha aktif analiz edebilirler. Etkileyici oyunlar,
oyuncularin faaliyet sirasinda olusan tiim kurallarin sistem igerisinde ne sebeplerle
olustugunu algilamalarin1 ve fark etmelerini saglar. Oyuncular, oyun alemindeki tiim

kurallarin uygulanip uygulanmadigini, sirkiilasyonun olusup olusmadigini anlamak ister.

2. Eylem Goriintiisii Olarak Anlam: Genellikle insanlar herkes tarafindan onaylanmis
aciklamalar1 ve akla yatkin unsurlar1 géz oniinde tutularak diistinmezler. Aslinda insanlar
hayatlarinda karsilastiklar tecriibelerden destek alarak diisiiniirler. Bu baglamda sozciikler
ve kavramlar insandan insana degisim gdsterebilir. Bu sebeplerden dolay1 giizel bir oyun,
sozciikler ve kavramlara oyucularin aktardiklar icsellestirme araciligiyla derinlik

yiiklemeleri olusmalidir (Gee, 2004, 15-23).
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2.14.7. Egitsel Oyunda Ogretmen

Glynn ve Duit; 6gretmenlerin bir makine gibi bilgi nakleden, 6grencilerin ise ruhsuz alicilar
olmadigimmi dile getirerek O6gretmenin amac¢ edindigi bilgilerin 6grenene ulastirilmasi
stirecinde, her 6grenen bireyin digerlerinden farkli gozlem, yetenek, algilama, istek, vb.
seviyelerinin degiskenlik gosterdigini belirtmistir (Saigo, 1999). Ogretmenin aktardig1 ayn1
konu olmasina ragmen bu bireysel degiskenler ve cevresel etmenler sebebiyle her bir
ogrenen konuyu kavrama durumunda eksiklerle karsilasilmaktadir. Bu baglamda 6gretenin
bu eksiklikleri yok etmesi ig¢in ¢esitli niteliklerde 6grenenlere degisik metotlar1 ve
uygulamalari dersliginde tatbik etmesi ve 6gretimi kisisellestirmesi gerektigi vurgulanmistir

(Mertcan, 2010, s. 99).

Saracaloglu ve Aldan Karademir’in belirttigi gibi Ogretmenlerin  ezberleterek
olusturulacaklar1 zihinsel depolamanin kisa siireli oldugu; bu gecici Ogreti yerine
ogrenenlerin zihninde kalicilik saglayabilecek, uygulamali ve Ogrenci katilimlarini
arttirabilecek, 6grenenlerin basariya ulagsmasi igin, kendi istegiyle bilgiyi edinmesini
saglayacak yollar1 se¢gmesi i¢in en giizel yontem olan oyunlarin tercih edilmesi gerektigi ve
bu yolda 6gretmenlerin yol gosterici olmasi gerektigi vurgulanmaktadir (Giordan, 2008, s.
92). Yeni olusan bilginin, akilda yer etmesi sirasinda ¢esitli arag geregleri organize etmek
ve tatbik etmek mesuliyetinde oldugu i¢in 6g8retenler bu gibi durumlarda vazgecilmez bir
koprii gorevindedir (Saigo, 1999). Wasserman’dan aktaran Pehlivan, (2005) egitsel oyunda
ogretmenlerin gorevlerini agsagidaki gibi belirtmistir.

1. Ogretim programinda bulunan olgularin egitsel oyunlarla nasil yansitilabilecegi
hakkinda fikir ytriitmek,

Oyun i¢in gerekli materyalleri bulmak,

Dersliklerde ve dersliklerin disinda oyun platformlart hazirlamak,

Ogrenenler i¢in yeterli zamam belirlemek,

Aktarilmak istenen bilgi icin secilen faaliyetin programlandigindan emin olmak,

© g & w DN

Egitsel oyun bitiminde konuyu 6grenenlerle irdeleyip bilgilenmeyi arttirmak, etkisini
kuvvetlendirmek.

Boylelikle ogretmenlerin zevkle zaman gegirecekleri egitim alanlar1 olusturmalar,
ogrenenlerin daha iiretken olmalarin1 saglamakla beraber (Ozmen, 2004) katilimcilarin
eglenerek oynamalar egitimde bilgi aligverisini kolaylastirmaktadir. Egitim-6gretim
stirecinin yliksek seviyede tutulmasini saglamak amaciyla bu tiir uygulamalar, oyunlar,

materyaller Ogreten tarafindan gereksinim duydukg¢a tekrar tekrar kullanabilmelidirler.
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Nihayetinde 6gretmen bilginin ¢ok daha hizli, anlagilir, kalict olmasini saglamis olur (Erol,
2009, s. 15).

2.14.8. Egitsel Oyunun Ustiin Yonleri

Colak’a (2009) gore bireylerin herseyi, hatta kimseden 6grenemeyecegi bilgileri, kendi bilgi,

beceri, deneyim ve davranislari oyun sayesinde 6grenecegini fiziksel, ruhsal, diisiinsel ve

toplumsal diinyalarim1 gelistirecegini bireyin istenilen nitelik ve olgunluga erigsmesi,

gecmisine gore donanimli olmasi ve sosyal hayatta kendisine yer edinmesinde oyunun

etkisinin ¢ok oldugunu ifade etmistir.

Bu baglamda egitsel oyunlarin iistiin taraflarin1 Sel (1987) soyle siralamustir:

1.

2.

8.

9.

Oyunun basit olmasi halinde bireylerin kendilerine giiven duygulari artar.

Oyunlar aracilifiyla bireylerin oyun kurallarina uymasi ve oyun kurallarina uymaktan

mutlu olmalar1 saglanir.

. Oyunlar bireylerin duygusal ihtiyaglarini gidermeyi etkili kilar. Stresli ¢ocuklarin bu

duygularini kontrol etmelerini saglar.

. Bireyler oyunlarda fiziksel olarak oyun igerisinde tam anlamuiyla etkili olan bizzat oyunu

gerceklestiren ve oyun geregi tistlendigi roliin geregini yerine getiren kisilerdir.

. Oyunlar araciligiyla bireyler, farkinda olmadan zihinsel etkinliklerin i¢erisinde bulunarak

diisiinme, kararlagtirma, oyunu elestirel olarak degerlendirme, sorun giderme siireclerinde

faaldirler.

. Egitsel oyunlar araciliiyla bireylerin oyun oynama diirtiisti de giderilir.

. Egitsel oyunlar araciligiyla oyun sayesinde verilmek istenen mesaj daha dikkat ¢ekici olur

ve bireylerin oyundan keyif almasi saglanir.
Egitsel oyun, bireylerin bes duyu organini da kullanmasini saglar.

Oyunlar, bireylerin daha once Ogrendigi bilgi ve kabiliyetlerini oyun igerisinde

kullanmasina firsat saglar.

10.Egitsel Oyunlar bundan sonraki 6grenme siireglerinin daha basit ve anlasilir olmasini

saglar.

11.0yunlar bireylerin 6gretme-6grenme siirecinde etkin bir rol olmasina etki eder.

24



12.0yunlar, bilgilerin hafizada daha uzun siire kalmasi ve ihtiyag duyuldugunda

hatirlanmasini saglar.

13.0yunlar, bireylerin diisiinsel, duyussal ve psiko-motor Ogrenmelerinin diizeyinin

belirlenmesine de yardimci olur.
14. Oyunlar, bireylerin karsilikli olarak empatik davraniglar gdstermelerini saglar.

15. Oyunlar, hem bireyler arasinda etkin bir iletisim kurulmasina yardimci olmalarint hem

de aralarinda pozitif duygulanmalar olugsmasini saglar.
16. Ogreten-6grenen iletisimini daha basit ve etkin bir hale gelmesini saglar.
17. Oyunlar, dili daha etkin kullanmaya tesvik eder.
18. Duygu ve diisiincelerin belirtilmesini basit ve ilgi ¢ekici bir duruma getirir.

19.Egitim programlarinda canlandirilmasi miimkiin olmayan bir¢ok konunun da sinif

ortaminda canlandirilmasini saglar.

Belirtilen biitiin bu {istiin taraflarin hepsini tek bir oyunla saglamak olanagi bulunmasa da
genellikle degisik tiirdeki oyunlarin bu nitelikleri bir arada bulundurdugu anlasilabilir (Sel
1987, s. 5).

Yildiz, Simsek ve Agdas’da (2017, s. 48) benzer sekilde egitsel oyunlarin bireylere ekip
caligmasi, diisiince paylasma, destek olma, kaidelere uyma, fikirlerini rahat bir sekilde ifade
edebilme, arkadaslik baglantilarini giliglendirme gibi olumlu sosyal yetenekler sagladig:

sonucuna ulagmislardir.

2.14.9. Egitsel Oyunun Simirhihiklar:

Egitsel oyunlar hazirlanirken pozitif yonlerin ortaya ¢ikmasmin yani sira negatif ya da
durdurucu etkisi olan 6zelliklerde ortaya ¢ikabilmektedir. Egitsel oyunlar uygulanirken bazi
riskler goz Oniinde bulundurulmalidir. Etkinlik sirasinda dncelik eglence amagli olmali,
ogrenen basarisizlik hissine kapilmamali, bu durum séz konusu oldugunda ise durumu
hisseden ogretenin kontrollii sekilde davranmasi gerekir. Ogretenin, 6greneni oyuna
hazirlama, motivasyonu, eglence ile katilimi saglama gibi 6nlemler almasi gerekebilir
(Doganay, 2002; inan, 2006).

Coskun (2012) ise, egitsel oyun yontemini kisitlandiran durumlar su siralamaya gore ele

almistir:
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1. Egitsel oyun teknigi icin Onceden planlama yapilmasinin 6gretene sorumluluklar
yiikleyebilir.

2. Egitsel oyunlar dogru planlanma yapilmadiginda oyunun gergeklestirilme aninda
sikintilar ¢ikabilir planlanmis zamani gegebilir.

3. Smiflarin 6grenen sayilarinin fazla olmasi durumunda oyunun gerceklestirilmesinde
sikintilar yaganabilecegi gibi masrafi da fazlaca olabilir.

4. Egitsel oyun teknigi diger tekniklerle kiyaslandiginda yaraticilik, 6zen, diisiindiiren,
hayal etmek gibi yeteneklerin olmasiyla farkli bir uzmanlagsmay1 6ngérmektedir.

5. Oyun aninda yarigsma diisiincesi ortaya ¢ikabilir, bu diisiince 6grenenler arasinda yarigsma
ortaminin olugmasina sebep olmasi durumu 6grenenleri olumlu etkilemeyebilir.

6. Ice kapanik 6grenenler oyun aninda katilmak istemeyebilir.

7. Her konunun oyun teknigi uygulanmasi olmayabilir.

8. Ogrenenler icin oyunun dogru bir sekilde agiklamasinin yapilamamasi ve
kavrayamamalar1 durumunda 6gretenler hedefledigi sonuca ulasamayabilir.

9. Egitsel oyunlarin 6grenenlerin seviye, cinsiyet, yas, gelisim Ozellikleri gz Oniinde
bulundurulmadan planlanmasi durumunda uygulama siirecinde Ogrenenler arasinda
stres, gerginlik ve karmasa ortami1 olusabilir.

10. Oyun ile oyunun 6nemini saptamak ve dgrenenlerin 6grendiklerini degerlendirmek igin
kistas olusturulamayabilir.

Coskun (2012, s. 119), Genger (2016, s. 47), Glirpinar (2017, s. 117), Ugurel (2003, s. 120),

caligmalarinda da benzer olumsuzluklarin s6z konusu oldugunu belirtmislerdir. S6zii edilen

caligmalarla egitsel oyun oynamak i¢in ders siirelerinin yetersiz olmasi, ders ortaminda
disiplin sikintilarinin yasanabilecegi, 6gretenin bu yontemle ders yapmasinda sorunlarin
olabilecegi, derslerin 6gretenleri daha fazla yorabilecegi gibi sonuglar ifade edilmistir.

Benzer sekilde oyunun 6grenen tarafindan dnemsenmemesi veya sinifta oyuna olan dikkatin

saglanamamasi karsilagilan olumsuz yonlerdendir (Tan, 2005, s. 109).

2.15. Okul Oncesi Diizeyinde Calisilmis Egitsel Oyunlar

Durualp ve Aral (2010) ise yaptiklari caligmada, uzun siireli egitsel oyun oynayan bireylerin
sosyal becerilerinin daha kisa siireli oyun oynayan ¢ocuklara gore daha yiiksek oldugunu
sOylemislerdir. Gozalan ve Kogak (2014) ise hazirlamis olduklar1 oyun tabanli dikkat egitim
programinin 5 ve 6 yas c¢ocuklarimin sézel beceri seviyelerini yiikseltmede etkili oldugu

sonucuna varmiglardir.
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2.16. i1k ve Ortaokul Diizeyinde Calisilmis Egitsel Oyunlar

Ercanli’nin (1997) ¢alismasinda, fen bilimleri 6gretiminde oyun ve modelleri kullanmanin
akademik basariya etkisi arastirilmis ve sonug olarak oyun ve modellerle 6gretimin basariy1
pozitif yonde etkiledigi goriilmiistiir. Yine Beyazitoglu (1996), ¢alismasinda, ilkokul 2. sinif
hayat bilgisi dersi Trafik ve Tasitlar ile Haberlesme Unitesinde egitsel oyunlar ile islenen
derslerin geleneksel metotlara gore islenen derslere gore daha etkili oldugu sonucuna
ulagmustir. Yildiz, (2001) yabanci dil egitiminde egitsel oyun kullaniminin 4. smif
Ogrencilerne yararlarin1 ortaya ¢ikarmayir amagladiglr ¢alismasinda 6grencilere bir anket
uygulamis ve sonucunda 6grencilerin %81 inin egitsel oyunlarla 6grenmeyi sevdigini, %87’
sinin egitsel oyunlarla islenen derste konu ve kavramlar1 daha iyi 6grendigini %93’ linlin
egitsel oyunlar sayesinde sikilmadan ogrenmek istediklerini belirttikleri sonucuna
ulasmislardir. Ogrencilerin %96°s1 bulmacalar gibi s6zel oyunlar;, %95’ karsilastirma,
farklilig1 bulma gibi gorsel olaylari, %95°1 bedensel aktiviteler iceren oyunlari, %92’si
miizik bulunduran oyunlari, %95°1 akil ve yliriitme oyunlarini, %82’si bireysel olarak

oynanan oyunlari, %98’1 ise grup¢a oynan oyunlari zevkli bulduklarini ifade etmislerdir.

Oyun her yas ve okul seviyesinde etkili olmustur. Ortaokul déneminde farkli derslerde
yapilan bazi ¢aligmalarda egitsel oyun yonteminin dersi eglenceli ve keyifli hale getirdigini
destekleyen sonuglar elde edilmistir (Coskun, 2012, s. 119-120; Demir, 2012;
Karamustafaoglu & Kaya, 2013);

Ortaokul 7. siif fen bilimleri dersinde yasamimizdaki elektrik iinitesinde yer alan durgun
elektrik konusunun 6gretiminde var olan program kapsaminda iiretilen egitici oyunlara
yonelik 6grenen diislincelerinin belirlenmesi amaglanmis, yapilan arastirma sonucuna gore
derse ilgisi olmayan ve ¢ekingen 6grenenlerin derse karsi ilgilerinin artarak etkin katilim
sagladiklar1 belirlenmistir. Ogrenenlerin derse karsi ilgilerinin artmasi ile birlikte smif
yonetimini kolaylastigi ve 6grenenlerin kurallara uyma, yenilgiyi kabul etme, basariyi
alkiglama, is boliimii yapma, etkin 6grenme gibi olumlu etkileri oldugu sonucuna ulagilmistir
(Genger & Karamustafaoglu, 2014). Koroglu ve Yesildere (2002), calismalarinda
matematik dersinde dogrudan anlatim metodu yerine oyun etkinliklerinin kullanilmasinin
ogrenenlerin derse katilimlarinda ve bilgiye ulasma ve bilgiyi olusturma seviyelerinde
yiikselme oldugunu belirtmiglerdir. Altinbulak, Emir ve Avci (2006), Sosyal Bilgiler dersi
ogretiminde egitsel oyunlarin bilgiye ulagmaya ve bilginin kaliciliga etkisini incelemis sonug
olarak sosyal bilgiler dersinde egitsel oyunlar1 temele alarak Ggretim yapilan grubun

oyunlarin bilgiye ulasmaya ve bilginin kaliciliga ortalama puanlari ile geleneksel 6gretimin
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yapildig1 grubun ortalama puanlar1 arasinda egitsel oyunlari temele alarak 6gretim yapilan
gruptan yana anlamli bir fark bulunmustur. Sasmaz Oren ve Erduran Avci (2004)
caligmalarinda, ortaokul 6. sinif giines sistemi ve gezegenler konusunun 6gretiminde egitsel
oyunlarin etkililigini arastirmiglardir. Arastirmanin sonucuna gore egitsel oyunlarla ders
islenen deney grubundaki Ggrencilerin akademik basar1 puanlarindaki artis kontrol
grubundan daha vyiiksek c¢ikmistir. Bayat, Kilicaslan ve Sentiirk (2014) makale
arastirmalarinda, fen bilimleri dersinde egitsel oyunlarin yedinci smif Ogrencilerinin
akademik basarisina etkisinin belirlenmesini amaglanmis, arastirma deneysel calisma ile
deavm ettirilmis, {inite Oncesi ve sonrasi yapilan akademik basari testine gore 0grenenler
arasinda anlamli farklilik oldugu tespit edilmistir. Elde edilen verilere gore egitsel oyunlarla

desteklenen bilimleri dersinin akademik basariy1 pozitif yonde etkiledigi belirtilmistir.

2.17. Lise Diizeyinde Calisilmis Egitsel Oyunlar

Ik olarak, Shaftel, Pass ve Schnabel (2005) ¢alismalarinda Carlos isminde lise 2. sinif
ogrenenini incelemislerdir. Carlos, derslerine katilmayip daha ¢ok kotii amagh gruplarla
takilmaya baslamis ve kurallara uymayarak giin gegtikce okuldan uzaklasan bir 6grenendir.
Carlos liseden atilirsa iyi bir is bularak hayatinin daha iyi olacagina inanmaktadir. Ogreteni
Carlos’u ikna etmek igin “Iste Hayat” isimli ger¢ek yasamdaki harcamalar ile alakali bir para
oyunu Uretmistir. Oyun, 6zel Ogreten ile 6grenen arasinda belirli siirelerle oynanmustir.
Carlos parasal sorunlar1 anlatan oyunun gercekten olabilecegine kanaat edip sasirmis ve
oyunun sonunda kazandig1 paray1 saydiginda ya da oyun aninda parasiz kaldiginda, kendini
parasal yonden desteklemenin zor oldugunu idrak etmistir. Bu ¢alisma da egitsel oyunun
giinliik yasam problemlerine destek olabildigini sonucunu dogrulamaktadir. Baska bir
ornekte Bastug (2015) Kayseri ilinde 10.sin1fta 6grenim goren toplam 48 dgrenen ile yaptig
caligmada, egitsel oyunlar araciligiyla dikte ¢aligmalar: yiiriiten ekibin daha basarili oldugu
sonucuna ulagsmistir. Karabag ve Aydogan (2015) yaptiklar1 arastirmada oyun yontemi ile
Tarih 6gretiminin 6grenenlerin ulagilan ve kaliciligina etkisini arastirmistir. Oyunlar 9. sinif
“Tarih Bilimi”, “Uygarligin Dogusu ve ilk Uygarliklar” ve “Ilk Tiirk Devletleri” konularinda
kullanilmistir. Kontrol grubunda geleneksel yontemle deney grubunda oyun yontemi ile
ogretim yapilmistir. Arastirma sonunda elde edilen verilerde deney grubunda kullanilan
oyun yontemi ile dgrenilen bilgilerin ulasilan ve kalicilik diizeyinde anlamli bir farklilik

oldugu belirlenmistir. Tarih 6gretiminde oyun yonteminin etkili oldugu goriilmiistir.
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2.18. Universite Diizeyinde Cahsilmus Egitsel Oyunlar

Franklin, Peat ve Lewis (2005), ¢alismalarinda protein sentezini anlatmak igin etkilesimli
oyun kartlari1 kullanmustir. Sidney Universitesinde Biyoloji 1. siiftaki 6grenenler
tarafindan kullanilan “Etkilesimli Tartisma’’ oyunu ile 6grenmenin daha basit gergeklestigi
sonucuna varilmistir. Barclay, Jeffres & Bhakta (2011), arastirmalarinda eczacilik
ogrencilerine farmakoterapi konularin1 6gretmek ve 6grenme tercihleri arasindaki iligkiyi
belirlemek i¢in kart oyunlari etkinligi uygulanmis ve yeni veriler elde etmisledir. Hazirlanan
iki kart oyunuyla Kardiyoloj ve Enfeksiyon hastaliklar1 anlatilmis ve ogretilmis, 45
ogrenciye alt1 haftalik siire 6ncesinde ve sonrasinda 90 soruluk bir degerlendirme yapilmis,
ogrenenlerin kardiyoloji ve bulasict hastaliklarin degerlendirme puanlari, eczacilik pratigi
sorularindaki puanlar ile karsilagtirildiginda, net bir sekilde yiikseldigi gozlenmistir. Kart
oyunlar1 gibi cagdas 6grenme araclarinin miifredat i¢ine alinmasinin, 6grenenlerin 6grenme
kalitesini artirabilecegi savunulmustur. Ugurel (2003) calismasinda ise 6gretmen adaylarinin
egitsel oyunlara iligkin diisiincelerini incelemistir. Arastirma sonuglarina gore; 6gretmen
adaylarin oyun ve etkinliklerin 6gretimde kullanilmasina yonelik biiyiik oranda pozitif ve
destekleyici diisiinceler tasidiklart ancak bazi bilgi ve deneyim eksikliklerinin oldugu

gorilmiustir.
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BOLUM I11

YONTEM

Bu bdliimiinde; arastirma modeli, ¢alisma grubu, veri toplama araci, kullanilan teknigin
etkinligini gérmek i¢in yapilan uygulamalar ve elde edilen verilerin analizi baslikli konular

yer almaktadir.

3.1. Arastirmanin Modeli

Fen bilimleri dersi Madde ve Is1 iinitesi 6gretiminde kullanilan egitsel oyun tekniginin altinci
simif Ogrencilerinin akademik basarilarina etkisini ve siirece iliskin 6grenci goriislerini
belirlemek amaciyla yapilan bu c¢alismada nitel ve nicel verilerin birlikte
degerlendirilmesiyle olusan karma desen kullanilmistir. Karma desende hem nicel hem nitel
veriler birlikte toplanip degerlendirilerek arastirmanin problemine cevap aranir (Nagy &
Biber, 2010 & Punch, 2005). Bu yoniiyle s6z konusu desenin arastirmacilar i¢in avantaji,
nicel ve nitel yaklagimlarin bir arada kullanilmasiyla arastirma probleminin daha net
coziimlenmesini saglamaktir (Clark & Creswell, 2007). Arastirma karma desen tiirlerinden
de aciklayici desen yontemine gore yapilmistir. Aciklayic1 desende ise arastirmacilar
tarafindan 6nce nicel veriler toplanip analiz edilir, daha sonra bu verileri tamamlamak icin
nitel veriler toplanir (Creswell & Clark, 2007). Brannen ve Halcomb (2009) karma
desenlerde nicel verilerin 6l¢ekler, testler vb. tekniklerle, nitel verilerin ise dokiiman, agik
uclu sorular ve basili kaynaklardan toplanabilecegini sdylemistir. Brannen ve Halcomb’un
(2009) soyledigine uygun olarak nicel veriler 6n test son test kontrol gruplu yar1 deneysel
desene uygun olarak basar testi ile nitel veriler ise fenomenolojik yonteme uygun olarak

yar1 yapilandirilmig goriismeler yoluyla toplanmustir.
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3.2. Degiskenler

3.2.1. Bagimh Degiskenler
Bu calismanin bagimli degiskeni, 6grencilerin madde ve 1s1 iinitesine yonelik akademik

basarilaridir.

3.2.2. Bagimsiz Degiskenler
Bu ¢alismanin bagimsiz degiskenleri ise egitsel oyunlar ve 6gretim programinin sundugu

etkinlikler olmak tizere kullanilan tekniklerdir.

3.3. Calisma Grubu

Calisma grubu amacglh ornekleme ile belirlenmistir. Amagh 6rnekleme de arastirmanin
problem durumuna cevap bulacagi diisilintilen katilimcilar yer alir (Cohen, Monion &
Morrison, 2007; Patton, 2002). Arastirmanin ¢aligma grubunu 2015-2016 egitim ve dgretim
yili 1gdir Ilinde bir kdyde yer alan devlet okulunun 6. sinifinda 6grenim géren dgrenciler
olusturmaktadir. Arastirmanin calisma grubunda toplam 31 Ogrenci yer almistir. Bu
ogrencilerden 17’si kontrol grubunda 14’1 ise deney grubunda yer almaktadir. Arastirmanin
nitel boliimiinde ise ¢aligma grubu igerisinden rastgele 8 6grenci belirlenmis ve 8 dgrenci

(N=8) ile yar1 yapilandirilmis goriismeler yapilarak nitel veriler toplanmstir.

3.4. Arastirmanin Siireci

Arastirmaya baslamadan once egitsel oyun destekli o6gretim uygulamalarinin yapilacagi
tinite “Madde ve Is1” iinitesi olarak belirlenmistir. Uygulama siireci toplam 4 hafta siiresince
16 ders saatinden olusmustur. Unitedeki konular deney ve kontrol grubunda dgrencilere fen
bilimleri ders kitaplarina bagl olarak islenmis, deney grubunda farkli olarak ders aragtirmaci
tarafindan gelistirilen egitsel oyunlarin kullanilmasiyla desteklenmistir. Deney grubunda yer
alan 6grencilere hangi hafta hangi konunun islendigini, ilgili konunun kazanimlarini ve o

hafta oynatilan oyunlarla ilgili bilgileri igeren tabloya asagida yer verilmistir (Tablo 2).
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Tablo 2.
Uygulama siirecine iliskin bilgiler

Konu/ Hafta  Ders Kazanim Oyunun ad1
Kavramlar saati
1. hafta 4saat - Maddeleri, 1s1iletimi bakimindan 1. Fut Iletken
siniflandirir. Sut Yalitkan
Madde ve Is1/ - Binalarda 1s1  yalitmimn 2. Iletsin
Is1 iletkenligi, Onemini, aile ve lilke ekonomisi ve  Yalitsin
151 kaynaklarin  etkili  kullanim1 3. Soruma
yalitkanligi, bakimindan tartigir. Cevap Ver
1s1 yalitim, 151 2. hafta 4 saat - Binalarda kullanilan 1s1 yahitim 4. Maddeye 4.
yalitim malzemelerinin secilme dl¢iitlerini  Araniyor
malzemeleri belirler. 5. Kutu Kutu
- Alternatif 1s1 yalitim malzemeleri Fense
geligtirir.
3. hafta 4saat - Yakitlari, kati, sivi ve gaz 6. Yakitlara
Yakatlar / yakitlar olarak simiflandirarak Zarf Attim
Kat1 yakatlar, yaygin olarak kullanilan yakitlara 7. Bil Sut At
sivi  yakitlar, ornekler verir.
gaz yakitlar 4. hafta 4saat - Farkli tirdeki yakitlarin 1s1 8. Kutu Kutu
amagli kullaniminin, insan ve Seviye
¢evre lizerine etkilerini arastirir ve 9. Kutuda
sunar. Cevap

- Soba ve dogal gaz zehirlenmeleri
ile ilgili  alinmas1  gereken
tedbirleri aragtirir ve rapor eder.

Tablo 2’den goriildiigii gibi uygulama siiresince Madde ve Is1 Unitesi; Madde ve Is1 ve

Yakitlar olmak iizere iki ana konu baglig1 tizerinden ve toplam 7 kazanim verilecek sekilde

ogrencilere anlatilmistir. Her bir kazanimin karsisinda yer alan oyunlar belirtilen hafta ve

ders saatlerinde 6grencilere oynatilarak uygulama siireci tamamlanmistir. Tabloda isimleri

goriilen oyunlarin nasil oynadigma iliskin oyun yonergelerine ve oyunlarin oynanmasi

sirasinda cekilen fotograflara asagida yer verilmistir.
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1. Oyun; Fut Iletken Sut Yalitkan:

Sekil 6. Ogrenci fut iletken sut yalitkan oynarken

Oyun 2 takim olarak oynanir. Sekil 6°de verilen futbol sahasi hazirlanir. Birinci takimin ad
Fut iletken, ikinci takimin adi Sut yalitkan olur. Oyun yazi tura atilarak baslar. 1.Takim
iletken malzemelerden birinin adin1 sdyler ve futbolcusunu futbol sahasi icerisinde istedigi
yere yerlestirir. 2. Takim yalitkan malzemelerden birinin adin1 sdyler ve futbolcusunu
istedigi yere yerlestirir. Futbolcular sahaya bu sekilde yerlestirildikten sonra top ortaya
koyulur ve futbol baglar. Her futbolcu topa bir kere vurma hakkina sahiptir. Golii atan oyunu

kazanir. fletken ya da yalitkan madde aklina gelmeyen futbolcusunu sahaya koyamaz.

2. Oyun; Iletsin Yalitsin Oyunu:

Sekil 7. Ogrencilerle iletsin yalitsin oynarken

Oyun 2 takim halinde oynanir. Aragtirmaci tarafindan hazirlanan kartlarda 18 iletken ve 18

yalitkan maddenin isimleri bulunur. Bastaki oyuncu masadan yazili yiizii kapali olan bir kart
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alir. Kartin lizerindeki yaziy1 okur ve yanindaki oyuncuya iletken mi yalitkan mi1 oldugunu
sOyleyerek karti iletir. Bu sekilde devam edilerek kart en son oyuncuya kadar ulasir. Sonuncu
oyuncu kart1 iletken ya da yalitkan panosuna yapistirir. En hizli ve en dogru sekilde tabloyu

tamamlayan takim oyunu kazanir.

3. Oyun; Soruma Cevap Ver:

Sekil 8. Ogrencilerle soruma cevap ver oynarken

Oyun 4 kisiliktir. Oyun grubu, 3 oyuncu ve 1 soru okuyucusundan olugsmaktadir. Sinifta
bulunan tiim &grencilerin doniisiimlii olarak oynamasi saglanir. ilk olarak cevaplarin
bulundugu kagitlar ortaya dokiiliir. Her 6grenci rastgele 10’ar tane cevap kagidi seger. Daha
sonra kazandirilmasi istenen kazanim ile ilgili sorularin oldugu soru kagitlari ortaya dokiiliir.
Soru okuyucusu ortadan bir soru seger ve soruyu okur. Sectigi 10 kagit icerisinde cevabi
bulan kisi cevabi gosterir ve cevabi diger oyunculara okur. Boylelikle bir soru kazanir.

Oyunun sonunda kim daha ¢ok soru bilmis ve biriktirmigse oyunu o kisi kazanir.
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4. Oyun; Maddeye 4. Araniyor:

Sekil 9. Maddeye 4. arantyor oynarken

Oyun 4 kisiliktir. Dotlinlistimlii olarak tiim o6grencilerin oynamasi saglanir. Sekil 9’te
belirtildigi gibi masada 4 adet tabla bulunur. Her tabla arkasinda 1 oyuncu bulunur. 20 adet
kapali kagitta ilgili kazanim ile ilgili 20 adet soru bulunmaktadir. 20 kagit ortaya atilir. Her
oyuncu kendi tablasina igerisindeki soruyu goérmeden kagit seger. Oyuna ilk baglayan
oyuncu tablasina kagitlar1 en hizli dizen oyuncudur. Kagitlar tablaya rastgele dizilir. Birinci
oyuncu tablasinin en sagindaki soruyu agar, yiiksek sesle okur. Soruya dogru yanit verirse
ayn1 kagidi sagdaki oyuncunun tablasinin en soluna koyar. Soruya yanlis cevap verirse kagit

kendi tablasinda kalir. Tablasindaki sorulari ilk bitiren oyunu kazanir.
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5. Oyun; Kutu Kut Fense:

Sekil 10. Kutu kut fense oynarken

Oyun 6-8 kisi ile oynanir. Oyuna zar1 en biiyiik atan bagslar. Oyuncu her bir yiiziinde puanlar
yazan zar1 atar. Zarin ist yilizeyine hangi say1 gelmisse, o saymin yazili oldugu kutudan bir
soru secer. Sectigi soruyu dogru yanitlarsa kutu lizerindeki puani kazanir. Oyun sonunda en

cok puani alan oyunu kazanir.

6. Oyun; Yakitlara Zarf Attim:

Sekil 11. Ogrencilerle yakitlara zarf attim oynarken

Oyun 2 kisiliktir. Sekil 11°de goriildiigi gibi iizerinde zarflarin bulundugu bir pano
hazirlanir. Panonun sag tarafi ile sol tarafi farkli renk zarflardan olusur. Her bir zarfin

icerisinde ilgili kazanimlarla ilgili sorular bulunmaktadir. Sorular zarflarda, yukardan
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asagiya dogru kolaydan zora dogru hazirlanir. Zarflardan ilk olarak kiminle oyuna
baslanacagini belirten bir kart hazirlanir. Bu kartin bir yiizli sag taraftaki zarflarla ayni renge
boyanir, diger ylizii sol taraftaki zarflarla ayni1 renge boyanir. Kart atilinca hangi renk iistte
kalirsa o renkteki tarafta bulunan oyuncu oyuna baglar. Sorular kolaydan zora dogru
hazirlandig1 i¢in sorulara en {ist zarflardan sira ile baglanir. Oyuncu tarafindan zarftaki soru
okunur, cevabi verilir. Cevap sorunun arkasinda yazmaktadir. Dogru ise bir kere daha zarf

acmaya hak kazanir. En sonuncu soruya kim ulasirsa oyunu o kazanir.

7. Oyun; Bil Sut At:

Sekil 12. Ogrencilerle bil su at oyunu oynarken

Oyun iki kisiliktir. Aragtirmaci tarafindan ilgili kazanimla iligkin sorular yazilir. Sorular tek
tek secilir ve 0grencilere sorulur. Soruyu dogru bilen yarigmaci kars1 takimin kalesine bir sut
cekme hakkina sahip olur. Sonucu sayisal olan sorularin cevaplari dogru bilinirse, sayisal
sonu¢ kadar sut cekme hakkina sahip olunur. Skorlar oyun kutusunda bulunan tabelaya

ogrenciler tarafindan yazilir. Cok golii olan oyuncu oyunu kazanir.
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8. Oyun; Kutu Kutu Seviye:

Sekil 13. Ogrencilerle kutu kutu seviye oynarken

Oyun 8 kisiliktir. Her 6grencinin doniigiimlii olarak oynamasi saglanir. Bir kart {izerine
oyuncularin tiimiiniin ismi karisik sekilde ve birkag kez yazilir. Her bir tarafi baska bir renk
olan zar karton iizerine atilir. Zar, karton {izerinde hangi oyuncunun isminin {izerinde
durduysa o oyuncu zara yonelir zarin iist kismina gelen rengin aynisi olan kutudan bir soru
kagidi seger. Soruyu dogru cevaplarsa kutu tizerindeki puani alir. Sorular bittikten sonra en

cok puan1 alan oyuncu oyunu kazanir.

9. Oyun; Kutuda Cevap:

Sekil 14. Kutuda cevap oyunu oynarken

Oyun 4 kisiliktir. Her 6grencinin doniisiimlii olarak oynamasi saglanir. Sekil 14’de
goriildiigii gibi 2 adet soru ve cevap kutusu hazirlanir. Birinci oyuncu soru kutusundan bir
soru secer. Sorunun cevabini bulmak i¢in cevap kutusundan bir cevap kagidi secer. Dogru

cevabi bulduysa soru kagidi kendisinde kalir. Dogru cevabi bulamazsa sirasiyla 2., 3. ve 4.
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oyuncular cevap kutusundan cevap seger. Hangisi dogru cevabi bulursa soru kagidi onda
kalir. Cevap bulunamazsa soru kagidi tekrar kutuya atilir. En ¢ok soru kagidi olan oyunu

kazanir.

Arastirmaci tarafindan gelistirilen oyunlar i¢in bir Fen Bilimleri 68retmeni ve iki de Fen
Bilgisi Egitimi Anabilim Dali’'nda goérev yapmakta olan 6gretim iiyesinin goriislerine
bagvurulmustur. Uzman goriisii igin bagvurulan kisilerden oyunlari kazanimlara uygunluk,
yas seviyesine uygunluk ve egitsel oyun oOzelikleri agisindan incelemeleri istenmistir.

Uzmanlarin goriisleri dogrultusunda oyunlara son hal verilmistir.

Uygulamaya baglamadan once hem deney grubu oOgrencilerine hem de kontrol grubu
ogrencilerine “Madde ve Is1 Unitesi Bagar1 Testi” 6n test olarak uygulanmustir. Uygulama
stireci bitiminde yeniden her iki gruba da ayni basari testi son test olarak uygulanmistir. Daha
sonra deney grubundan goniilliiliik esasina gore secilen bes dgrenci ile uygulama siirecine

iliskin gortismeler yapilmistir.

Kontrol grubunda 6grencilere fen bilimleri ders kitabina gore ders islenmistir. Kontrol
grubunda egitsel oyun teknigine yer verilmeden ders kitapta yer alan etkinliklere

yiirlitilmistiir.

3.5. Veri toplama araclar

Arastirmada veri toplama araglar1 olarak “Madde ve Is1 Unitesi Basar1 Testi” ile yar

yapilandirilmis goriisme formu kullanilmstir.

3.5.1. Madde ve Is1 Unitesi Basar1 Testi

Arastirmada nicel verileri toplamak icin Inal (2014) tarafindan gelistirilen “Madde ve Is1
Unitesi Basar1 Testi” kullanilmistir. Test bir kism1 daha 6nceki yillarda MEB tarafindan
yapilan SBS siavlarinda sorulan sorular, diger bir kismi ise Fen Bilimleri ve Fizik Ogretim
elemanlarinin goriislerinden de faydalanilarak Madde ve Is1 iinitesi kazanimlar1 dikkate
alinarak hazirlanmis 30 sorudan olusmaktadir. Coktan se¢meli olarak hazirlanmis olan basar1
testi dort secenekten olusmaktadir. Basari testinin giivenirlik katsayist 0,797 olarak

hesaplanmistir. Bu sonug, basar testinin glivenilir oldugunu gostermektedir.
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3.5.2. Goriisme Formu

Arastirmada destekleyici nitel verileri elde etmek i¢in kullanilan ikinci veri toplama araci
ise, Ogrencilerin egitsel oyunlarla islenen ders siirecine iligkin goriiglerini belirlemek
amaciyla hazirlanan yar1 yapilandirilmis goriisme formudur. Goriisme formu arastirmaci
tarafindan hazirlanmigtir. Hazirlanan sorular daha sonra Egitim Fakiiltesi Matematik ve Fen
Bilimleri Egitimi boliimii ve Egitim Bilimleri bolimiinde gorev yapan toplam ii¢ 6gretim
iiyesi tarafindan incelenmistir. Uzmanlardan gelen goriisler dogrultusunda form iizerinde
gerekli diizeltmeler yapilmistir. Gorlisme sorular1 uygulama 6ncesinde 5 adet altinct sinif
Ogrencisine uygulanmistir. Bu goriismeler sonucunda 6grenciler tarafindan anlagilmakta
giiclik cekilen sorularda degisiklikler yapilmig boylelikle goriisme formuna son sekli
verilmistir. Yapilan goriismeler sirasinda Ogrencilere kisitlanmis bir silire vermekten
kaginilmustir. Ogrencilere fikirlerini agiklamalari igin yeterli zaman ve nitelikli gdriisme
saglanmasi agisindan uygun fiziki kosullar saglanmigtir. Goriismelerden elde edilen veriler,
gerekli izinler alinarak ses kayit cihazina kaydedilmis, daha sonra bu veriler bilgisayar

ortaminda yazili metne doniistliriilmiistiir.

Arastirmanin nitel verilerini toplamak amaciyla aragtirmaci tarafindan hazirlanan 6n

goriisme sorulari su sekildedir;
1. Daha 6nce oyunlarla ders islemis miydiniz? Evetse hangi derste islediniz?
2. Ders esnasinda oyun oynamak sana nasil hissettirdi?

3. Kendi oyununu tasarlasan hangi 6zelliklerin olmasini isterdin?

3.6. Verilerin toplanmasi ve analizi

3.6.1. Nicel verilerin analizi

Veriler, uygulama siireci baslamadan 6nce 6n test ve uygulama bitiminde son test olarak
toplanmistir. Arastirmadan elde edilen nicel verileri analiz etmek i¢in SPSS 21 istatistik
analiz programi kullanilmistir. Ogrencilerin ¢alismada kullanilan teste verdikleri yanitlarin
genel dagilimlarinin belirlenmesi ve nicel verilerin normal dagilim gosterip gostermediginin
arastirllmasinda betimsel istatistik tekniklerinden (mod, medyan, aritmetik ortalama,
standart sapma degerleri) yararlanilmistir. Test puanlarina ait merkezi egilim (ortalama, mod

ve medyan) ve merkezi dagilim (standart sapma, varyans, ¢arpiklik ve basiklik) degerleri
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rapor edilmistir. Deney ve kontrol gruplarinda yer alan 6grencilerin 6n ve son test puan
ortalamalar1 arasinda anlaml diizeyde bir fark olup olmadigini tespit etmek i¢in bagimsiz
gruplar t-testi kullanilmistir. Ayrica deney ve kontrol gruplarinin kendi igerisinde on test ve
son test puan ortalamalar1 arasindaki fakin incelenmesinde bagimli gruplar t-testi
kullanilmigtir. Arastirmada yapilan biitiin analizlerde anlamlilik diizeyi .05 olarak kabul

edilmistir.

3.6.2. Nitel verilerin analizi

Bu arastirma ile elde edilen nitel verilerin ¢ozlimlenmesi igin nitel veri analiz
yontemlerinden tiimevarimer igerik analizi kullanilmistir. Icerik analizinde, birbirine
benzeyen kavram ve temalar g¢ercevesinde verileri diizenlemek ve yorumlamak yani
birbirine benzeyenleri belirli kavramlar ve temalar etrafinda bir araya getirmek
amacglanmaktadir (Yildirim & Simsek, 2008; Neuman, 2012). Ogrencilerle yapilan goriisme
sirasinda sorulan sorulara iliskin cevaplar gerekli izinler alinarak ses kayit cihazi ile
kaydedilmis, daha sonra bu cihazdan elde edilen veriler katilimcilarin ifadeleri aynen
korunarak, bilgisayar ortamina aktarilmis ve yazili belge haline getirilmistir. Verilere genel
bir kodlama c¢ergevesi olusturulmustur. Kendi icerisinde anlamli bir biitiin olusturan
boliimler arastirmaci tarafindan adlandirilmistir. Daha sonra kodlardan yola ¢ikilarak verileri
genel olarak agiklayabilen ve kodlar1 belirli kategoriler altinda toplayabilen temalar
olusturulmustur. Daha sonra, aragtirmanin giivenirligini saglamak i¢in, elde edilen temalara
gore Ogrencilerle yapilan goriigmeler alaninda uzman bir 6gretim iiyesi tarafindan da
kodlanmistir. Her iki arastirmacinin yaptig1 kodlamalardaki goriis birligi ve gortis ayriligi
hesaplamalarina gore, ilk uzman ile arastirmaci arasindaki uzlagsma korelasyon katsayisi

(0,79) olarak bulunmustur.

3.7. I¢ Gegerligi Tehdit Eden Unsurlar

Deneysel calismalarda, c¢alismanin i¢ gecerliligini tehdit eden birtakim faktorler
bulunmaktadir. Bu arastirmada yer alan ¢alisma gruplarinin rastgele atanamamasi, deney ve
kontrol gruplarinda yer alan &grencilerin birbiriyle ders disi etkilesimlerinin kontrol
edilememesi gibi i¢ gecerligi tehdit eden unsurlar bulunmaktadir. Calismada kullanilan
arastirma deseni (nicel sonuglarin nitel verilerle desteklenmesi), 6l¢gme araglari, gruplarda

ayn1 O0gretmenin ders islemesi hazirlanan ders planlari, yapilan uygulamalar, derslerin
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gozlemlenmesi, ise ¢aligmanin i¢ gecerliligini tehdit edecek unsurlarin en aza indirilmesi

icin alinan tedbirlerdendir.
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BOLUM IV

BULGULAR VE YORUM

Nicel arastirmalarda parametrik analiz yontemlerinin kullanilabilmesi ic¢in arastirma
stiresince tim test ve Olceklerden elde edilen nicel verilerin normal dagilim gostermesi
gerekmektedir (Cepni, 2007; Sim & Wright, 2002). Bu sebeple verilere betimsel analizler

yapilmistir. Elde edilen sonucglara Tablo 3’de yer verilmistir.

Tablo 3
Gruplarin basari 6n ve son test puanlarina iliskin betimsel veriler
Testler  Grup n X ss Mod Med. Bas. Carp.  Vary.
Ontest  Deney 14 9,93 38 9 9 -,11 ,63 14,84
Kontrol 17 10,24 3,31 10 10 94 52 10,94
Sontest Deney 14 13,29 347 12 12 -1,05 43 12,07
Kontrol 17 10,65 3,22 12 11 -,60 31 10,37

Tiim testlerden alinan veriler i¢in ortalama, mod ve medyan degerlerinin birbirine yakin
olmasi verilerin normal dagilim gosterdigi seklinde yorumlanmaktadir (Biiyiikoztiirk,
Cokluk, Bokeoglu & Kokli, 2006). Tablo 3’deki basiklik ve carpiklik degerleri
incelendiginde bu degerlerin de -2 ve +2 araliginda olmasindan dolay1 normal dagilim igin
uygun degerler oldugu goriilmektedir (George & Mallery, 2003). Tiim bu veriler 1s181inda

verilerin analizinde parametrik testler kullanilmigtir.

4.1. Birinci Alt Probleme Iliskin Bulgular

Arastirmanin “Deney grubu Ogrencilerinin basari testi 6n ve son test puan ortalamalari
arasinda anlamli bir fark var midir?”” seklinde belirtilen birinci alt problemine iliskin bagimh

gruplar t testi sonuclar1 Tablo 4’te verilmistir.
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Tablo 4
Deney grubu égrencilerinin bagari én ve son test puanlarina iliskin bagimli gruplar t-testi
sonuglart

Grup n X ss t P
Deney 14 9,93 3,85
14 13,29 3.47 4,85 00

Deney grubundaki 6grencilerin 6n ve son test basart puanlari bagimli gruplar t-testi ile

incelenmis ve sonuglar Tablo 4'te verilmistir. Deney grubundaki 6grencilerin basar1 6n test

puan ortalamasi X = 9,93 iken, basar son test puan ortalamasi X = 13,29 olarak
bulunmustur. Deney grubundaki 6grencilerin basari testi 6n ve son test puanlari arasinda

anlamli bir fark vardir (t = -4,850, p <,05).

4.2. ikinci Alt Probleme Iligkin Bulgular

Arastirmanin “Kontrol grubu 6grencilerinin basar1 6n ve son test puan ortalamalar1 arasinda
anlamli bir fark var midir?” seklinde belirtilen ikinci alt problemine iliskin bagimli gruplar t

testi sonuglart Tablo 5’te tabloda verilmistir.

Tablo 5
Kontrol grubu égrencilerinin bagari on ve son test puanlarina iligkin bagimli gruplar t-testi
sonuclart

Grup n X ss t P
Kontrol 17 10,24 3,31
17 10,65 3.2 -403 69

Tablo 5'teki veriler incelendiginde, kontrol grubu Ogrencilerinin basari 6n test puan

ortalamast X = 10,24 iken basar1 son test puan ortalamasi ise X = 10,65 olarak
bulunmusgtur. Kontrol grubundaki 6grencilerin basari 6n ve son test puan ortalamalari

arasinda anlamli bir fark yoktur (t = -,403, p>,05).

4.3. Uciincii Alt Probleme iliskin Bulgular

Aragtirmanin {iglinci alt problemi ile deney grubu Ogrencileri ile kontrol grubu
ogrencilerinin basari testi 6n ve son test puan ortalamalar1 arasinda anlamli bir farklilik olup

olmadig: arastirilmistir.
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Deney grubundaki 6grencilerin 6n basari testi puanlari ile kontrol grubu 6grencilerinin 6n
test puanlari arasinda anlamli bir fark olup olmadigina iliskin bagimsiz gruplar t-testi

sonuclar1 Tablo 6'da verilmistir.

Tablo 6

Gruplarin basart on test puanlarina iligkin bagimsiz gruplar t-testi sonuglart
Grup n X ss t P
Deney 14 9,93 3,85
Kontrol 17 10,24 331 -,239 813

Tablo 6'daki veriler incelendiginde, uygulama 6ncesi deney ve kontrol grubu 6grencilerinin

6n test puan ortalamalari (deney grubu X = 9,93; kontrol grubu X = 10,24) arasinda anlaml
bir fark bulunmamastir (t =-,239, p> ,05). Bu bulgu gruplarin uygulama 6ncesinde birbirine

denk gruplar oldugu seklinde yorumlanabilir.

Deney grubundaki 6grenciler ile kontrol grubundaki 6grencilerin son test basari testi puan
ortalamalar1 arasinda anlamli bir fark olup olmadigina iliskin bagimsiz 6rneklem t-testi

sonuclar1 Tablo 7'de gosterilmistir.

Tablo 7

Gruplarin basari testi son test puanlarina iligkin bagimsiz gruplar t-testi sonuglar
Grup n X ss t D
Deney 14 13,29 3,47
Kontrol 17 10,65 3.22 2,192 ,037

Tablo 7°de yer alan veriler incelendiginde deney grubu dgrencilerinin basari testi son test

puan ortalamalar1 X = 13,29 iken kontrol grubu 6grencilerinin basari testi son test puan

ortalamalart X = 10,65 olarak bulunmustur. Deney ve kontrol grubunda yer alan
ogrencilerin caligma sonrasinda basari testi puanlar1 arasinda anlamli diizeyde bir farklilik

vardir (t= 2,192, p <,05).
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4.4. Dordiincii alt probleme iliskin bulgular ve yorum

Arastirmanin dordiincii olan problemi olan “Ogrencilerin egitsel oyunlarla ders isleme
stirecine iliskin goriisleri nelerdir?” Sorusuna iligkin ilk olarak &grencilere “Daha Once
oyunlarla ders islemis miydiniz?” sorusu yoneltilmis sekiz 6grenci daha dnce hi¢ oyunlarla
ders islemediklerini belirtmislerdir. Ogrencilerin verdikleri cevaplarin frekans degerleri

Tablo 8’de verilmistir.

Tablo 8

Ogrencilerin daha énce egitsel oyunlarla ders islemis miydiniz? sorusuna verdikleri
cevaplar
Egitsel oyunlarla ders islemis miydiniz? Evet Hayir

- 8

Ogrencilerin cevaplarindan dogrudan alitilar asagida verilmistir.

Ahmet kod isimli 6grenci egitsel oyunlarin daha 6nce hi¢ derslerinde kullanilmamasiyla
ilgili diisiincelerini su ifadelerle dile getirmistir.
Hayir, daha once hi¢ oyunla ders islemedik. Bu yiizden hi¢ eglenmedik. Ve dersler ¢ok sikici

geciyor. Bu yiizden de dersleri pek anlamiyorum. Oyunlar dersi daha iyi anlamamizi saglar.

Elakod isimli 6grenci ise egitsel oyunlarin daha 6nce hig derslerinde kullanilmamasiyla ilgili

diisiincelerini su ifadelerle dile getirmistir.

Hayir, daha once hi¢ oyun ile ders islemedim. Derslerimiz hep yazi yazmak ile gegiyor,

konularimiz ¢ok zor ilerliyordu.

Benzer sekilde Naz kod isimli 6grenci ise egitsel oyunlarin daha once hi¢ derslerinde

kullanilmamasiyla ilgili diisiincelerini su ifadelerle dile getirmistir.

Hayir, daha énce oyun ile hi¢ ders iglemedim. Ama eger isleseydim belki de suanda
eskisinden daha ¢ok basarili olabilirdim. Ama daha 6nce hig egitsel oyunla ders iglemedigim

i¢in maalesef bu miimkiin degil. Oyunla olmayan dersler ¢ok sikici gegiyor.

Daha sonra Ogrencilere “Ders esnasinda oyun oynamak size nasil hissettirdi?” sorusu

yoneltilmis ve Tablo 9°da 6grencilerin cevaplarina yer verilmistir.
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Tablo 9
Osrencilerin, “ders esnasinda oyun oynamak size nasil hissettirdi?” sorusuna verdikleri
cevaplarn yiizde ve siklik verileri

Ders esnasinda oyun oynamak size nasil hissettirdi?

Kod Tema Siklik  Yiizde
Akallt 4 13,33
Zeki 2 6,67
Aktif 2 6,67
Ozgiivenli 2 6,67
Iyi 2 6,67
Kolay 6grenen 1 3,33
Basarili Bireysel acidan 1 3,33
Hevesli 1 3,33
Yaratici 1 3,33
Bilgili 1 3,33
Mgili 1 3,33
Heyecanli 1 3,33
Mutlu 1 3,33
Eglenceli 4 13,33
Zevkli O d 3 10,00
Sikict olmayan grenme ortami agisindan 2 6.67
Farkli 1 3,33

Ders esnasinda oyun oynamak size nasil hissettirdi? sorusuna Ogrencilerin verdikleri
cevaplar, bireysel agidan ve Ogrenme ortami agisindan olmak iizere iki tema altinda
toplanmistir. Bireysel agidan egitsel oyunlarin 6grencileri akilli, zeki, aktif, 6zgiivenli, iyi,
kolay Ogrenen, basarili, hevesli ve yaratici bilgili ilgili heyecanli mutlu hissettirdigi
belirlenmistir. Ogrenme ortami agisindan ise egitsel oyunlarin ders siirecini eglenceli zevkli
sikict olmayan ve farkli kildigim ifade ettikleri belirlenmistir. Ogrencilerin ifadelerinden

dogrudan alintilar asagida verilmistir.

Asli kod isimli 6grenci egitsel oyunlarin derste kullanilmasinin hissettirdiklerini su ifadelerle

dile getirmistir.

Cok egleniyordum. Ve bir daha ki dersin gelmesini iple ¢cekiyordum. Hep benim siram gelsin
de ben oyun oynayayim diyordum. Cok mutlu oluyordum. Derse ilgim fazlalagmisti. Biitiin

dersleri oyunla ogrenmek istiyordum.

Benzer sekilde Naz kod isimli Ogrenci egitsel oyunlarin derste kullaniimasinin

hissettirdiklerini su ifadelerle dile getirmistir.
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Ders esnasinda oyun oynamak kendimi daha zeki, akilli bilgili biri olarak hissetmemi
sagladi. Kendime ozgiiven geldi. Kendimi daha aktif biri olarak gordiim. Yaraticiligim

ortaya ¢ikti. Kendi becerilerimi, yapamayacagim dedigim seyleri yapabilecegimi anladim.

Yine Efe kod isimli 6grenci egitsel oyunlarin derste kullanilmasinin hissettirdiklerini su

ifadelerle dile getirmistir.

Ders heyecanlandirici ve eglendirici gegtigi i¢cin onceki derslerden farkli olarak daha mutlu

oluyorum. Stkici bir ders olsaydi kendimi kotii hissederdim.

Son olarak 6grencilere “Kendi oyununu tasarlasan hangi 6zelliklerin olmasimi isterdin?”’

sorusu yoneltilmis ve Tablo 10°da 6grencilerin cevaplarina yer verilmistir.

Tablo 10

Ogrencilerin, “kendi oyununu tasarlasan hangi o6zelliklerin olmasini isterdin?” sorusuna
verdikleri cevaplarin yiizde ve siklik verileri

Kendi oyununu tasarlasan hangi 6zelliklerin olmasini isterdin?
Kod Tema Siklik  Yiizde

Giildiirticii sorular i¢eren 5 12,82
Biitlin oyunlar kapsayan 5 12,82
Elgel}; ilccaelﬂl Oyun kurallar1 a¢isindan j 18:32
Hareketlilik gerektiren 3 7,69
Kazanma istegi veren 1 2,56
C)gretici 8 20,51
Yiiksek not saglayan 5 12,82
Diisiindiiriicii Egitsel agidan 2 5,13
Bilgi verici 1 2,56
Ilgi cekici 1 2,56

Kendi oyununu tasarlasan hangi ozelliklerin olmasini isterdin? sorusuna Ogrencilerin
verdikleri cevaplar, oyun kurallar1 agisindan ve egitsel agidan olmak tizere iki tema altinda
toplanmistir. Oyun kurallar1 acisindan, Ogrenciler kendi tasarlayacaklart oyunlarin,
giildiirlicii sorular iceren, biitlin oyunlar1 kapsayan, heyecanli, eglenceli, hareketlilik
gerektiren, kazanma istegi veren Ozellikler olmasini istediklerini belirtirken; egitsel agidan
ise Ogretici, yliksek not saglayan, diisiindiiriicii, bilgi verici ve ilgi ¢ekici 6zellikler olmasini
istediklerini  belirtmislerdir. Ogrencilerin ifadelerinden dogrudan alintilar asagida

verilmistir.
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Ela kod isimli 6grenci kendi tasarladigi oyununda olmasini istedigi 6zellikleri su ifadelerle

dile getirmistir.

Kendi oyunumu tasarlasam oyunumun hem egitici hem de ogretici olmasint isterdim.
Oyunumda heyecan hi¢ eksik olmasin hep bir kazanma hep bir sorularin cevaplarini
ogrenme istegi olmasini isterdim. Herkes kazanmak isteyecegi icin daha ilk oyunda herkes
sorularin cevaplarint ogrenecegi icin sinavlarda karsilarina ¢iktigr zaman hemen yapip
stnavlardan 100 100 100 alirdr béyle bir oyun tasarlamak isterdim. Ciinkii herkes dersi ¢ok

iyi anlardi ve unutmalar: da ¢ok nadir olurdu.

Can kod isimli 6grenci ise kendi tasarladigi oyununda olmasini istedigi 6zellikleri su

ifadelerle dile getirmistir.

Swifin igine bir tel asardim. O tellerde de asili sorular olurdu. Siralari parkur gibi
yapardim. Iki kisi o parkurlardan gelip sorular: alip gétiiriip ekibe verecek dogru sdyleyen

kazanacak. Hareket cok olacak.

Son olarak Mustafa kod isimli 6grenci ise kendi tasarladigi oyununda olmasin istedigi

ozellikleri su ifadelerle dile getirmistir.

Biitiin oyunlarin i¢inde bulundugu bir oyun tasarlardim. Ama oynayan kigiye de biraz

baghdir. Ve daha eglenceli olsun diye oyuna biraz da giildiiriicii sorular yazardim.
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BOLUM V

SONUC VE ONERILER

5.1. Sonug¢ ve Tartisma

Madde ve 1s1 iinitesinin dgretiminde kullanilan egitsel oyunlarin 6grenci basarisi lizerine
etkisinin ve siirece yonelik 6grenci goriislerininim incelendigi bu aragtirmanin nicel verileri
basari testi ile toplanmistir. Aragtirmaya katilan deney ve kontrol grubu 6grencilerinin basari
testinden aldiklar1 puanlar degerlendirilmistir. Daha sonra nicel verileri desteklemek ve
ogrencilerin egitsel oyunlarla desteklenen Ogrenme ortamlara iliskin goriislerini
degerlendirmek iizere Ogrencilerle goériismeler yapilmistir. Arastirmada egitsel oyunlarin
kullanildig1 deney grubu ile egitsel oyunlarin kullanilmadigi kontrol grubu 6grencilerinin
akademik basar1 6n test puan ortalamalarinin birbirine yakin oldugu sonucuna ulagilmistir.
Bu durum da arastirmaya dahil edilerek deney ve kontrol grubu olarak atanan iki 6. stmif
subelerinin basar1 agisindan birbirine denk gruplar oldugunu gostermektedir. Her iki gruba
da verilen egitim sonrasinda deney grubunun kendi igerisinde basar1 6n ve son test puan
ortalamalar1 arasinda fark ¢ikmis ancak kontrol grubu 6grencilerinin basar1 6n ve son test
puan ortalamalar1 arasinda fark ¢ikmamistir. Bu c¢arpici  bir sonug¢ olarak
degerlendirilmektedir. Bu sonu¢ iizerinde aragtirmanin yapildigi kdy okulunda bagari
diizeylerinin diisiik olmas1 ve siifta yer alan heniiz okuma yazma bilmeyen 6grencilerin az
kisilik grupta bir tanesinin bile sonuca sebep verecegi diisiiniilmektedir. Daha sonra deney
ve kontrol grubunda yer alan 6grencilerin basar1 son test puan ortalamalar1 karsilagtiriimig
deney grubu lehine anlaml bir farklilik oldugu belirlenmistir. Bu duruma egitsel oyunlarin
Ogrenme slirecine olan pozitif etkilerinin neden oldugu diisiiniilmektedir. Cilinkii en verimli
o0grenme Ogrencilerin bizzat 6grenme siirecine kendilerinin katilmasiyla saglanmaktadir
(Cetinkaya & Giilmez, 2002). Oyunlar, konu ve kavramlarin gilinliik hayat stiregleriyle
iliskilendirilmesine, 6grenme ortamlarina yenilik, ¢esitlilik katarak aninda geri bildirim

vermeye imkan saglar (Henry, 1997). Egitsel oyunlarin egitim §gretimde kullanilmasiyla
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ogrencilerin oyundan zevk alarak derse karsi ilgisi artmakta ve bunun sonucunda da
akademik basarilar1 artmaktadir (Yurt, 2007). Bununla birlikte egitsel oyunlar oynanirken
ogrencilerin akranlariyla daha ¢ok is birligi yapmalari, 6grencilerin basarilarni arttirici
unsurlardan birisi olarak goriilmektedir (Hewitt, 1997). Egitsel oyunlarin 6grenme gii¢liigii
olan ogrencilerde de Ogrenme becerisini arttirmak adina etkili oldugu arastirmacilar
tarafindan belirtilmistir (Charlton, Williams & McLaughlin, 2005). Alanyazinda bu
arastirmanin sonuclarmi destekleyen daha bircok arastirma bulunmaktadir. Ornegin,
Karamustafaoglu ve Kaya (2013) calismalarinda optik konusunun 6gretiminde egitsel
oyunlarin konuyu somutlastirarak 6grenmeyi kolaylastirdigini ve bu sebeple 6grenmeye
olumlu katkilarinin oldugunu belirtmistir. Clarck., Nelson, Chang, Martinez-Garza, Slack
ve D’Angelo (2011), egitsel oyunlarin fizik konularinin 6gretilmesindeki etkililigini
aragtirmis ve 6grencilerin derse daha ¢ok motive olup derse konsantre olduklarini, bunun da
Ogretimi arttirdigini belirtmistir. Yine Divjak ve Tomic (2011) tarafindan 6grenilmesi zor,
soyut ve karmasik konularin 6gretilmesinde egitsel oyunlarin yararli oldugu belirtilmistir.
Sozii edilen tiim ¢aligmalara gore egitsel oyunlar basariy1 arttirmaya katki saglayan kullanigh
bir 6gretim teknigidir (McEacharn, 2005). Ciinkii oyun bes duyu organina ayni anda hitap
edebilir ve soyut kavramlar1 somutlastirarak 6gretimin daha etkili olmasini saglar. Ozellikle
ilkokul donemindeki c¢ocuklarin soyut kavramlar1 somutlastirmakta zorlandiklar1 dikkate
almirsa oyunlarin 6grenme siirecine olumlu katkilar saladig1 sdylenmektedir (Cavus, Kulak
Berk & Oztuna Kaplan, 2011). Ilgili alan yazinda egitsel oyunlarm dgrencilerin derslerdeki
akademik basarilarini arttirdigina yonelik yapilmis baska c¢aligmalarin sonuglart da bu
caligmanin sonuglari ile benzerlik gostermektedir (Aycan, Tirkoguz, Ar & Kaynar, 2002;
Sasmaz Oren & Erduran Avci, 2004; Saracaloglu & Aldan Karademir, 2009;
Karamustafaoglu & Kaya, 2013; Yurt, 2007). Ayrica egitsel oyunlarin 6grencilerin
motivasyonlarini, yaraticiliklarini, derse ve okula karsi tutumlarini artirmasi gibi etkileri
(Bayirtepe & Tiizlin, 2007; Bragg, 2007; Druckman, 1995; Kaya & Elgiin, 2015) dolayli
olarak 6grencilerin basarilarini da artirmaya destek saglamaktadir. Ciinkii cocuklar rekabeti,
meydan okumay1 ve eglenceyi severler ve Ogrenme ortamlarin1 egitsel oyunlarla
desteklemek 6grencilerin ilgi ve motivasyonlarini arttirmada tetikleyici bir gorev iistlenebilir

(Bright, Harvey & Wheeler, 1985; Bragg, 2003; Ernest, 1986; Gough, 1999; Owens, 2005).

Daha sonra arastirmada egitsel oyunlarla 6gretim siirecine yonelik 68rencilerin goriisleri
degerlendirilmistir. Ogrencilerin goriisleri ii¢ adet yar1 yapilandirilmis sorusu ile alinmistir.

Ilk soruyla dgrencilerin daha &nce higbir derslerinde egitsel oyunlar1 kullanmadiklar:
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belirlenmistir. Daha sonra diger soru ile derste egitsel oyunlarin kullanilmasinin 6grencilerin
kendisini akilli, zeki, aktif, 6zgiivenli, iyi, kolay 6grenen, basarili, hevesli, yaratici, bilgili,
ilgili, heyecanli ve mutlu hissettirdigi sonucuna ulasilmistir. Ayrica egitsel oyunlarin ders
ortamini eglenceli, farkli ve zevkli kildigini diisiindiikleri sonucuna ulasilmistir. Son olarak
ogrencilerin kendi oyununu tasarlamalart durumunda oyunlarinda olmasini istedikleri
ozelliklerin, giildiiriicii sorular igeren, biitlin oyunlar1 kapsayan, heyecanli, eglenceli,
hareketlilik gerektiren, kazanma istegi veren ayrica egitsel agidan Ogretici, yiiksek not
saglayan, diislindiiriicii, bilgi verici, egitici ve ilgi ¢ekici olmasini belirtmislerdir. Yani nicel
ve nitel sonuglar birlikte degerlendirildiginde, egitsel oyunlarin fen dersini daha zevkli ve
eglenceli bir ortama ¢evirdigi ve bu durumun da 6grencilerin akademik basarilarini arttirdigi
seklinde yorumlanabilir. Benzer sekilde Barab ve Dede (2007) ile Miller, Chang, Wang,
Beier ve Klisch’de (2011) eglenerck yapilan Ogretim faaliyetlerinin 6grencilerin
Ogrenmelerini ve Ogretim siirecini olumlu etkilemekle birlikte siireci zenginlestirdigini
sadece eglenme amaciyla degil ayn1 zamanda 6grenmeyi de destekledigini belirtmistir.
Ciinkili oyun 6grenme ortamini zevkli ve eglenceli hale getirerek dersi sikiciliktan kurtarir
ve tim Ogrencilerin aktif olmasini saglar (Bage1, 2011). Yine, Aycan, Tiirkoguz, Ar ve
Kaynar (2002) ile Karamustafaoglu ve Kaya (2013) yaptiklar1 ¢caligmalarda, dgrencilerin
derste sikilmadan eglenerek 6grendikleri sonucuna varmiglardir. Klein ve Freitag (1991),
egitsel oyunlarin 6grencilerde, giiven ve memnuniyet duygularini arttirmada etkili oldugunu
belirtmislerdir. Bu konuya Prensky’e (2001) bir yorum getirmis ve i¢inde bulundugumuz
yiizyilda egitime damgasini vuracak yeniligin ne teknoloji destekli 6gretim ne de uzaktan
ogretim olduguna vurgu yaparak; egitimde ¢igir agacak yeniligin zevkli 6gretimi komple
saglayan egitsel oyunlar olacagini ifade etmistir. Bu ¢alismanin sonuglar1 da Prensky’nin

(2001) yorumunu destekler niteliktedir.

Aragtirma ile ortaya ¢ikan tiim sonuglara gore, egitsel oyunlarin madde ve 1s1 iinitesinde 6.
smif dgrencilerinin basarilarina olumlu yonde etki ettigi belirlenmis 6grencilerle yapilan
goriismeler de bu durumu desteklemis ve agiklamistir. Oyunun c¢ocuklarin gelisiminin
onemli bir parcas1 olmas1 (Sasmaz Oren & Erduran Avci, 2004) ve 6grenme ortamini daha
zevkli hale getirmesi (Bagci, 2011) ile 6grenmeyi arttirmasi (Paras & Bizzocchi, 2005)

sebebiyle egitim ortamlarinda daha fazla yer verilmesi gerektigi diisiintilmektedir.
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5.2. Oneriler

Arastirma sonuglarina dayali olarak ulagilan 6neriler asagida verilmistir.

1. Egitsel oyunlarin 6grencilerin hem enerjilerini agiga ¢ikarmak, hem eglendirmek hem de
ogretmek suretiyle egitim Ogretim ortamlarinda onemli bir yeri vardir. Bu ¢alisma da
basarty1 artirma agisindan egitsel filmlerin destekleyici oldugunu gostermektedir.
Dolayistyla fen bilimleri derslerindeki diger konu ve {initelerle ilgili olarak da egitsel oyunlar
gelistirilebilir ve ders egitsel oyunlarla destekelenerek islenebilir.

2. Oyunlar her yastaki bireye hitap edebilmektedir. Bu sebeple egitsel oyunlar teknigi farkli
siif seviyelerinde yer alan 6grencilerle de kullanilabilir.

3. Egitsel oyun teknigi ile desteklenmis derslerin tutum, motivasyon, kaygi gibi degiskenler

iizerindeki etkisi de arastirilabilir.
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EK.1 Arastirma ile Tlgili Kazanimlar

F.6.4.3. Madde ve Is1

Onerilen Siire: 8 ders saati

Konu / Kavramlar: Is1 iletkenligi, 1s1 yalitkanligi, 1s1 yalitimi, 1s1 yalittm malzemeleri
F.6.4.3.1. Maddeleri, 1s1 iletimi bakimindan siniflandirir.

F.6.4.3.2. Binalarda kullanilan 1s1 yalitm malzemelerinin se¢ilme 6lgiitlerini belirler.
F.6.4.3.3. Alternatif 1s1 yalittm malzemeleri gelistirir.

F.6.4.3.4. Binalarda 1s1 yalittminin 6nemini, aile ve iilke ekonomisi ve kaynaklarin etkili
kullanimi bakimindan tartisir.

F.6.4.4. Yakitlar

Onerilen Siire: 6 ders saati

Konu / Kavramlar: Kati yakitlar, siv1 yakitlar, gaz yakatlar, yenilenebilir ve yenilenemez
enerji kaynaklar1

F.6.4.4.1. Yakitlari, kati, s1v1 ve gaz yakitlar olarak siniflandirip yaygin sekilde kullanilan
yakitlara 6rnekler verir.

Fosil yakitlarin sinirli oldugu ve yenilenemez enerji kaynaklarindan biri oldugu belirtilir ve
yenilenebilir

enerji kaynaklarinin 6nemi 6rnekler verilerek vurgulanir.

F.6.4.4.2. Farkli tiirdeki yakitlarin 1s1 amagli kullaniminin, insan ve gevre {izerine etkilerini
tartisir.

F.6.4.4.3. Soba ve dogal gaz zehirlenmeleri ile ilgili alinmas1 gereken tedbirleri arastirir ve
rapor eder.
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EK.2 Ders Plam

Deney Grubu Giinliik Ders Plan Ornegi

BOLUM 1
Dersin adi Fen Bilimleri
Simif 6
Unitenin Ad1 6. Unite: Madde ve Degisim
Konu Madde ve Is1
Onerilen Siire | 4 ders saati

BOLUM 11

Ogrenci
Kazanimlan
/Hedef ve

Davranislar

6.6.1.1. Maddeleri, 1s1 iletimi bakimindan siniflandirir.

Ogretme-
Ogrenme-
Yontem ve

Teknikleri

Egitsel oyunlar, Arastirma, Anlatim, Soru Cevap, Grup Caligmasi

vb. tekniklerden uygun olanlari.

Kullanilan
Egitim
Teknolojileri-
Arag, Gerecler
ve Kaynake¢a

Ders kitabi, ansiklopedi, egitsel oyunlar

Etkinlikler

e Opgrencilere yeni iinite hakkinda bilgi verildikten sonra
derse gegilir. Ogrencilere ilk olarak ¢evrelerinde gordiikleri
maddelere 6rnekler vermeleri istenir.

e Sonra kii¢lik ipuglart ile 1s1 farki olan maddeleri fark edip
sOylemeleri saglanir.

e Sonra ‘Soylediginiz maddelerin 1s1 farkliliklart var midir?’

sorusu yoneltilir ve daha sicak daha soguk maddeleri ayirt
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etmeleri saglanir. Ek olarak daha sicak maddelerin yiiksek
enerjili soguk maddelerin az enerjili oldugu bilgisine
varmalar saglanir.

‘Banyo yaptiginiz zaman kovaya koydugunuz sicak suyun
tizerine neden soguk su koyarsiniz?’ sorusu sorularak
cevaplar alinir.

Aldigimiz cevaplar dogrultusunda ‘Is1 aligverisi her zaman
sicaklig yiiksek olan maddeden sicaklig diisiik olan
maddeye dogrudur.” kavraminin farkina varmalari saglanir.
Sonra ‘Maddelerin 1s1 farklarina neler sebep olur?’ sorusu
sorulur. Boylelikle maddeleri 1sitan ve sogutan etkileri fark
etmeleri saglanmis olur.

Ogrencilere “Cevremizde bazi maddeler 1s1 iletimi
bakimindan digerlerinden farklidir bunlara 6rnek verebilir
misiniz?” sorusu yonlendirilerek dgrencilerin diistinmeleri
saglanir.

Ornekler alindiktan sonra “Bu farkli maddeleri nasil
gruplayabiliriz?” sorusu yonlendirilir.

Ogrencilerin verdikleri cevaplara ek kiiciik ipuglari
verilerek 1s1 iletkeni ve 1s1 yalitkan1 grup isimleri ortaya
¢ikmis olur.

Ogrencilere kisaca “Is1 Iletkeni nedir?”, “Is1 Yalitkani
nedir?” seklinde sorular yonlendirilerek bu iki kavramin
tanim1 yapilmis olur. Amag dgrencilerin maddeleri 1s1y1
iletme bakimindan siiflandirmalarini saglamaktir.

Sonra ¢evrelerindeki maddeleri bu bakimdan diisiinmeleri
ve fark etmelerini saglamak amaciyla ¢evredeki 1s1 iletkeni
maddelere 6rnekler vermeleri istenir.

Yine ¢evrelerindeki maddeleri diisiinmeleri ve fark
etmelerini saglamak amaciyla ¢evredeki 1s1 yalitkani
maddelere 6rnekler vermeleri istenir.

Ogrencilere sorular yonlendirilerek konu islenmeye devam

edilir.
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e Ogrenciler 1s1 iletkeni ve yalitkan1 hakkinda yeterli bilgi
sahibi olduktan sonra soru- cevap yontemi ile ek sorular
sorulara 6grenmeler pekistirilir.

e Ogrencilere daha sonra ders kitabinda yer alan etkinlikler
uygulanir.

e Ogrencilere ders kitaplarindaki gorseller gosterilir. Bu
gorsellerdeki maddelerin iletken mi yalitkan m1 oldugunu
sOylemeleri istenir. Boylece 1s1 iletkeni ve yalitkani
maddeler pekistirilmis olur.

e Konu anlatimi1 tamamlandiktan sonra ‘Fut iletken Sut
yalitkan’ isimli egitsel oyun 6nce tanitilir, kurallar anlatilir,
sonra sirayla oynanir.

Fut iletken sut yalitkan

Oyun 2 takim olarak oynanir. Sekil 6’de verilen futbol sahasi
hazirlanir. Birinci takimin adi Fut iletken, ikinci takimin adi Sut
yalitkan olur. Oyun yazi tura atilarak baglar. 1.Takim iletken
malzemelerden birinin adini séyler ve futbolcusunu futbol sahasi
icerisinde istedigi yere yerlestirir. 2. Takim yalitkan malzemelerden
birinin admi soyler ve futbolcusunu istedigi yere yerlestirir.
Futbolcular sahaya bu sekilde yerlestirildikten sonra top ortaya
koyulur ve futbol baslar. Her futbolcu topa bir kere vurma hakkina

sahiptir. Golii atan oyunu kazanir. iletken ya da yalitkan madde

aklina gelmeyen futbolcusunu sahaya koyamaz.
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Ozet

Madde ve Is1
Is1, bir enerji ¢esididir ve maddeler arasinda alinip verilebilir. Is1
aligverisi her zaman sicaklig1 yiiksek olan maddeden sicakligi diistik
olan maddeye dogrudur. Yani sicaklig1 yiiksek olan madde sicakligi
diisiik olan maddeye 1s1 enerjisi verir. Is1 alan maddenin sicakligi
artarken 1s1 veren maddenin sicaklig1 azalir. Is1 aligverisi maddenin
en kiiciik yapitasi olan tanecikler arasinda gergeklesir. Maddelerin
tanecikleri sahip olduklar1 enerjiden dolayr hareket ederler. Is1 alan
maddelerin taneciklerinin enerjisi artacagindan hareket hizlar1 da
artar.

Tanecikler artan hareket hizlar1 nedeniyle etraflarindaki taneciklere
carparlar ve enerjilerini bu taneciklere aktarirlar.

Bir 1s1tic1 lizerine birakilan ¢aydanlik igerisindeki suyu inceleyecek
olursak, 1sitic1 tarafindan saglanan 1s1 enerjisi dncelikle ¢aydanligin
1siticiya yakin olan taneciklerine aktarilir. Bu tanecikler de aldiklar
1s1 enerjisini ¢aydanlik icerisindeki suyun taneciklerine aktarirlar.
Alttaki su tanecikleri de aldiklar1 1s1 enerjisini yukaridaki
taneciklere c¢arparak aktarirlar. Boylece caydanlik igerisindeki
suyun 1sis1 artar. Bu olayda i1sinin bir yerden bagka bir yere
tanecikler sayesinde aktarildigi goriilmektedir. Ismin tanecikler
arasinda aktarilmasina 1s1 iletimi ad1 verilir. Is1 iletimi 151 kaynagina
yakin olan taneciklerden soguk olan taneciklere dogru gerceklesir.
100800000001
144864040440
RRLCLLOUED

Sicak - maddenin 19 0k yondnde yaylr

Soduk maddenin

Is1 iletkenligi

Maddelerin 1s1 iletkenlikleri birbirinden farklidir. Bazi maddeler
1s1y1 iyi iletirken bazi maddelerin 1s1 iletimi ¢ok azdir. Ist iletimi
sicak maddelerden soguk maddelere dogru gerceklesir. Isinin sicak

maddelerden soguk maddelere dogru iletilmesine 1s1 iletkenligi ad1
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verilir. Ist iletimi aym1 maddenin tanecikleri arasinda
gerceklesebilecegi gibi farkli maddelerin tanecikleri arasinda da
gerceklesebilir. Is1 aligverisi sicaklig farkli olan maddeler arasinda
gerceklesir. Sicakligr esit olan maddeler arasinda 1s1 aligverisi
olmaz. Is1 aligverisi maddelerin sicakliklar1 esitleninceye kadar
devam eder. Is1 aligverisi sonunda 1s1 alan maddenin sicakligi
artarken 1s1 veren maddenin sicakligi azalir. Is1 aligveriginin
gerceklesebilmesi i¢in maddelerin birbirine temas etmesi ve temasin

engellenmemesi gerekir.

Isiy1 iyi ileten maddelere 1s1 iletkeni madde denir. Is1 iletkeni
maddelere;

Altin,

Glimis,

Bakar,

Aliiminyum,

Demir ve

Celik gibi metaller 6rnek olarak verilebilir.

VVYVYYYY

Is1 iletkeni maddeler 1sinin iyi iletilmesinin istenildigi yerlerde
kullanilir. Ornegin yemek pisirmek icin kullandigimiz tencere, tava
gibi mutfak ara¢ gecleri demir, celik ve bakir gibi 1s1 iletkeni
metallerden yapilir. Ayni sekilde kalorifer petekleri gibi 1sinin iyi
iletilmesinin istenildigi yerlerde de 1s1 iletkeni maddeler kullanilir.
Is1y1 ileten maddelerin 1s1 iletkenligi, yapildiklar1 maddenin tiiriine
bagli olarak degisir. Bu nedenle farkli maddeler 1siy1 farkhi
miktarlarda iletir. Oyle ki her ikisi de 1s1 iletkeni olan demir ve
bakirin 1s1 iletkenlikleri de birbirinden farklidir.

Is1 Yalitkanh@
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Giinliik hayatta baz1 durumlarda 1sinin iyi iletilmesini isterken bazi
durumlarda 1smnin iletilmemesini ya da 1s1 iletiminin engellenmesini
isteriz. Ornegin yemek pisirmede kullandigimiz tencerenin govde
kismimin 1siyr iyl iletmesini isterken tencereyi tutmak igin
kullandigimiz kulp kisminin 1s1y1 iyi iletmemesini isteriz. Iki madde

veya ortam arasinda 1s1 aligverisinin olmamasi durumuna 1s1

yalitkanhg denir.

Isiy1 iyi iletmeyen maddelere 1s1 yalitkamm maddeler denir. Ist
yalitkan1 maddelere;

Plastik,

Tahta,

Saman,

Deri,

Elyaf ve

Pamuk gibi maddeler 6rnek olarak verilebilir.

VVVVYVYYY

Is1 yalitkani maddeler genellikle var olan 1siy1 korumak igin

kullanilir.

Giydigimiz elbiseler, ayakkabilar, sapka ve eldivenler 1s1
yalitkanlarina 6rnektir. Kisin iisiimemek icin 1s1 kaybini 6nleyecek
tiirden elbiseler giyeriz. Ayni sekilde kisin uyurken viicudumuzdaki

1s1 kaybini engellemek i¢in lizerimize battaniye ya da yorgan orteriz
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Soguk igeceklerimizi uzun siire soguk, sicak iceceklerimizi de uzun
stire sicak tutabilmek i¢in termos kullaniriz. Termoslarin yapildig:
yalitkan maddeler ortamla 1s1 aligverisini engellediginden i¢indeki

s1v1 istenen sicaklikta uzun stire kalir.

Bazen 1s1 iletkeni ve 1s1 yalitkan1 maddeleri ayni esya iizerinde
kullanabiliriz. Ornegin, ¢aydanligin metal kismui iyi bir 1s1 iletkeni
iken, kulpu ise 1s1 yalitkanidir. Eger ¢aydanligin kulpu da iyi iletken
bir maddeden yapilmis olsaydi, sicak bir ¢aydanligin kulpunu
tuttugumuzda elimize 1s1 akis1 hizli olacak ve elimiz yanacakti.

Bir maddenin 1s1 yalitkanlig1 arttik¢a 1s1 iletkenligi azalir. Ornegin
metallerin 1s1 iletkenlikleri genelde yiiksek olmasina ragmen 1s1
yalitkanliklar: diistiktiir. Maddenin tanecikleri arasindaki bosluk
miktar1 arttikga maddenin 1s1 yalitkanligi da artar. Tiimiiyle yalitkan
bir maddeden s6z edilemez. Yani her madde ¢ok az da olsa 1s1y1

iletme 6zelligi gosterir.
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lletkenlik artar, Yalitkanhk artar.
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BOLUM III
Ol¢me- Izleme / {inite testleri, dereceli puanlama anahtari, acik uclu sorular,
Degerlendirme | yapilandirtlmis grid, tanilayict dallanmis aga¢ teknikleri

kullanilarak 6grencilerin konuyu daha iyi kavramalari saglanir.
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Kontrol Grubu Giinliik Ders Plan1

BOLUM I
Dersin ad1 Fen Bilimleri
Simif 6
Unitenin Adi 6. Unite: Madde ve Degisim
Konu Madde ve Is1
Onerilen Siire | 4 ders saati

BOLUM 11

Ogrenci
Kazanimlan
/Hedef ve

Davranmislar

6.6.1.1. Maddeleri, 1s1 iletimi bakimindan siniflandirir.

Ogretme-
Ogrenme-
Yontem ve

Teknikleri

Anlatim, Soru Cevap, Grup Calismasi vb. tekniklerden uygun

olanlari.

Kullanilan
Egitim
Teknolojileri-
Aracg, Gerecler
ve Kaynak¢a

Ders kitabi, ansiklopedi

Etkinlikler

e Ogrencilere yeni linite hakkinda bilgi verildikten sonra
derse gecilir. Ogrencilere ilk olarak cevrelerinde gordiikleri
maddelere 6rnekler vermeleri istenir.

e Sonra kiigiik ipuclari ile 1s1 farki olan maddeleri fark edip
sOylemeleri saglanir.

e Sonra ‘Soylediginiz maddelerin 1s1 farkliliklar1 var midir?’
sorusu yoneltilir ve daha sicak daha soguk maddeleri ayirt

etmeleri saglanir. Ek olarak daha sicak maddelerin ytiksek
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enerjili soguk maddelerin az enerjili oldugu bilgisine
varmalar1 saglanir.

‘Banyo yaptiginiz zaman kovaya koydugunuz sicak suyun
tizerine neden soguk su koyarsiniz?’ sorusu sorularak
cevaplar alinir.

Aldigimiz cevaplar dogrultusunda ‘Is1 aligverisi her zaman
sicaklig1 yiiksek olan maddeden sicaklig1 diisiik olan
maddeye dogrudur.” kavraminin farkina varmalari saglanir.
Sonra ‘Maddelerin 1s1 farklarina neler sebep olur?’ sorusu
sorulur. Boylelikle maddeleri 1sitan ve sogutan etkileri fark
etmeleri saglanmis olur.

Ogrencilere “Cevremizde bazi maddeler 1s1 iletimi
bakimindan digerlerinden farklidir bunlara 6rnek verebilir
misiniz?” sorusu yonlendirilerek 6grencilerin diistinmeleri
saglanir.

Ornekler alindiktan sonra “Bu farkli maddeleri nasil
gruplayabiliriz?” sorusu yonlendirilir.

Ogrencilerin verdikleri cevaplara ek kiigiik ipuglar
verilerek 1s1 iletkeni ve 1s1 yalitan1 grup isimleri ortaya
¢ikmis olur.

Ogrencilere kisaca “Is1 Iletkeni nedir?”, “Is1 Yalitkani
nedir?” seklinde sorular yonlendirilerek bu iki kavramin
tanimi1 yapilmis olur. Amag 6grencilerin maddeleri 1s1y1
iletme bakimindan siniflandirmalarini saglamaktir.

Sonra ¢evrelerindeki maddeleri bu bakimdan diigiinmeleri
ve fark etmelerini saglamak amaciyla ¢evredeki 1s1 iletkeni
maddelere 6rnekler vermeleri istenir.

Yine gevrelerindeki maddeleri diisiinmeleri ve fark
etmelerini saglamak amaciyla ¢evredeki 1s1 yalitkani
maddelere 6rnekler vermeleri istenir.

Ogrencilere sorular yonlendirilerek konu islenmeye devam

edilir.
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e Ogrenciler 151 iletkeni ve yalitkani hakkinda yeterli bilgi
sahibi olduktan sonra soru- cevap yontemi ile ek sorular
sorulara 6grenmeler pekistirilir.

e Ogrencilere daha sonra ders kitabinda yer alan etkinlikler
uygulanir.

e Ogrencilere ders kitaplarindaki gorseller gosterilir. Bu
gorsellerdeki maddelerin iletken mi yalitkan m1 oldugunu
sOylemeleri istenir. Boylece 1s1 iletkeni ve yalitkani

maddeler pekistirilmis olur.

Ozet

Madde ve Is1

Is1, bir enerji ¢esididir ve maddeler arasinda alinip verilebilir. Is1
aligverisi her zaman sicaklig1 yiiksek olan maddeden sicakligi diisiik
olan maddeye dogrudur. Yani sicaklig1 yliksek olan madde sicaklig
diisiik olan maddeye 1s1 enerjisi verir. Is1 alan maddenin sicakligi
artarken 1s1 veren maddenin sicaklig1 azalir. Is1 aligverisi maddenin
en kiiclik yapitasi olan tanecikler arasinda gergeklesir. Maddelerin
tanecikleri sahip olduklar1 enerjiden dolayr hareket ederler. Is1 alan
maddelerin taneciklerinin enerjisi artacagindan hareket hizlar1 da
artar.

Tanecikler artan hareket hizlar1 nedeniyle etraflarindaki taneciklere
carparlar ve enerjilerini bu taneciklere aktarirlar.

Bir 1s1tic1 lizerine birakilan ¢aydanlik igerisindeki suyu inceleyecek
olursak, 1s1tic1 tarafindan saglanan 1s1 enerjisi dncelikle ¢aydanligin
1s1tictya yakin olan taneciklerine aktarilir. Bu tanecikler de aldiklar
151 enerjisini ¢aydanlik icerisindeki suyun taneciklerine aktarirlar.
Alttaki su tanecikleri de aldiklar1 1s1 enerjisini yukaridaki
taneciklere ¢arparak aktarirlar. Boylece c¢aydanlik igerisindeki
suyun 1sis1 artar. Bu olayda 1sinin bir yerden bagka bir yere
tanecikler sayesinde aktarildigi goriilmektedir. Isinin tanecikler
arasinda aktarilmasina 1s1 iletimi ad1 verilir. Is1 iletimi 151 kaynagina

yakin olan taneciklerden soguk olan taneciklere dogru gerceklesir
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Is1 fletkenligi

Maddelerin 1s1 iletkenlikleri birbirinden farklidir. Bazi maddeler
1s1y1 1iyi iletirken bazi maddelerin 1s1 iletimi ¢ok azdir. Is1 iletimi
sicak maddelerden soguk maddelere dogru gerceklesir. Isinin sicak
maddelerden soguk maddelere dogru iletilmesine 1s1 iletkenligi ad1
verilir. Ist iletimi ayn1 maddenin tanecikleri arasinda
gerceklesebilecegi gibi farkli maddelerin tanecikleri arasinda da
gerceklesebilir. Is1 aligverisi sicakligi farkli olan maddeler arasinda
gerceklesir. Sicakligi esit olan maddeler arasinda 1s1 aligverisi
olmaz. Is1 aligverisi maddelerin sicakliklari esitleninceye kadar
devam eder. Is1 aligverisi sonunda 1s1 alan maddenin sicaklig
artarken 1s1 veren maddenin sicakligi azalir. Is1 aligverisinin

gerceklesebilmesi icin maddelerin birbirine temas etmesi ve temasin

"

S -

engellenmemesi gerekir.

Isty1 1yi ileten maddelere 1s1 iletkeni madde denir. Is1 iletkeni
maddelere;
> Altin,
Giimiis,
Bakair,

Aliiminyum,

Y V V VY

Demir ve
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» Celik gibi metaller 6rnek olarak verilebilir.

Is1 iletkeni maddeler 1sinin iyi iletilmesinin istenildigi yerlerde
kullanilir. Ornegin yemek pisirmek icin kullandigimiz tencere, tava
gibi mutfak ara¢ gecleri demir, celik ve bakir gibi 1s1 iletkeni
metallerden yapilir. Aynmi sekilde kalorifer petekleri gibi 1sinin iyi
iletilmesinin istenildigi yerlerde de 1s1 iletkeni maddeler kullanilir.
Is1y1 ileten maddelerin 1s1 iletkenligi, yapildiklari maddenin tiiriine
bagli olarak degisir. Bu nedenle farkli maddeler 1s1y1 farkl
miktarlarda iletir. Oyle ki her ikisi de 1s1 iletkeni olan demir ve
bakirin 1s1 iletkenlikleri de birbirinden farklidir.

Is1 Yalitkanhg

Giinliik hayatta bazi1 durumlarda 1sinin 1yi iletilmesini isterken bazi
durumlarda 1smnin iletilmemesini ya da 1s1 iletiminin engellenmesini
isteriz. Ornegin yemek pisirmede kullandigimiz tencerenin gévde
kisminin 1s1y1 1iyi iletmesini isterken tencereyi tutmak ic¢in
kullandigimiz kulp kisminin 1s1y1 iyi iletmemesini isteriz. Iki madde

veya ortam arasinda 1s1 aligverisinin olmamasi durumuna 1s1

yalitkanhg denir.

Isiy1 iyi iletmeyen maddelere 1s1 yalitkamm maddeler denir. Ist
yalitkan1 maddelere;
> Plastik,
Tahta,
Saman,
Deri,
Elyaf ve

YV V V VYV V

Pamuk gibi maddeler 6rnek olarak verilebilir.
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Is1 yalitkani maddeler genellikle var olan 1siy1 korumak igin

Q) 4

Giydigimiz elbiseler, ayakkabilar, sapka ve eldivenler 1s1

kullanilir.

yalitkanlarina 6rnektir. Kisin tisimemek i¢in 1s1 kaybin1 d6nleyecek
tiirden elbiseler giyeriz. Ayni sekilde kisin uyurken viicudumuzdaki

1s1 kaybin1 engellemek i¢in iizerimize battaniye ya da yorgan Orteriz

|2

Soguk iceceklerimizi uzun siire soguk, sicak iceceklerimizi de uzun

stire sicak tutabilmek i¢in termos kullaniriz. Termoslarin yapildigi
yalitkan maddeler ortamla 1s1 aligverisini engellediginden igindeki

s1v1 istenen sicaklikta uzun stire kalir.

Bazen 1s1 iletkeni ve 1s1 yalitkan1 maddeleri ayn1 esya tizerinde
kullanabiliriz. Ornegin, ¢aydanligin metal kismi iyi bir 1s1 iletkeni
iken, kulpu ise 1s1 yalitkanidir. Eger ¢aydanligin kulpu da iyi iletken
bir maddeden yapilmis olsaydi, sicak bir ¢aydanligin kulpunu

tuttugumuzda elimize 1s1 akisi hizli olacak ve elimiz yanacakti.
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Bir maddenin 1s1 yalitkanlig1 arttikca 1s1 iletkenligi azalir. Ornegin
metallerin 1s1 iletkenlikleri genelde yiiksek olmasina ragmen 1s1
yalitkanliklar1 diigiiktiir. Maddenin tanecikleri arasindaki bosluk
miktari arttikga maddenin 1s1 yalitkanligi da artar. Tiimiiyle yalitkan
bir maddeden s6z edilemez. Yani her madde ¢ok az da olsa 1siy1

iletme 6zelligi gosterir.

iletkenlik artar, Yalitkanlik artar.
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Ol¢me- Izleme / iinite testleri, dereceli puanlama anahtar1, a1k uglu sorular,
Degerlendirme | yapilandirilmis grid, tanilayict dallanmis aga¢ teknikleri

kullanilarak 6grencilerin konuyu daha iyi kavramalari saglanir.
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EK.3 Madde ve Is1 Unitesi Basar1 Testi

MADDE VE IS1 UNITESI BASARI TESTI

Adive Sapade :

Asafidaki sorulan dikkatli bir sekilde okuvarak, size gire dogru olan sikk en
arkadaki cevap ka@whna Grockieki gibi isaretleyiniz.

O} EORE

1. ﬁgrc’h:l:u:n: “Elimize
diiktiifiimiiz kolonyamn bir miiddet
sonra climizden kavboldugunu
delemleriz.” demistir.

rncilerinden bu olayla ilgili
agiklama yapmalarim istemiy ve
igrenciler asafdaki agklamalan
yapmustir.

frem :Kolonya elimizden
almustir.

Beyzra : Elimizin 1sis1 artmstir,

Ece  :Kolonyamn tanecikler:
birbirinden wraklasmistar.

Hakan: Kolonyvamn taneciklerinin
bz azalmastr.

Hangi éErencilerin yaptii aciklama
dogrodur?

A)Ece ve Beyea
B) lrem ve Hakan
Cilrem ve Ece
D)Hakan ve Beyza

2. Asaguda verilen maddelerden
hangisinin taneciklerinin harcket
bz azalr?

A)SoEuk bir ortamdaki sicak su
B)Ocakta mitilan yvemek
C)Buharlasan su

DjEnven kardan adam

3. Maddeler s aldifmda,
asafudakilerden hangisi
gereeklesmer?

A)Maddenin sicakh artar.
BjTanecikler arasindaks uzakhk artar.
C)Tanecikler daha hizh hareket eder.
D Maddeyi olusturan tanecikler biiyir.

} mmun

— JEi U

Orzdes eam balonlarda oda
sicakhifinda bulunan esit hacimli ¥,
Y ve Z saf sivilary, sicak suva
baturiliyor. [s: als verisi
tamamlandiktan sonra borulardaki
sovi sevivelerinin sekildeki gibi
oldugn gizlenivor.

Bu gizleme dayah olarak
asafdakilerden hangisi

siivlenemez?

A)Cam balonlann tanecikler
hizlanmistir.

B)Suyun taneciklerin hareket hizm
defismemighic.

C)V. Y ve Z maddelermin son
sicakliklan esittir.

D}V, Y ve Z maddelennim
taneciklennin hareket huo artmstr.



o Porselen bir tabaga, bir adet
tahta ve metal kasik Konarak uzun
siire oda sicakhginda bekletilivor.
Tabak ve kayiklara clle
dokunuldugunda, metal kayik daha
soguk hissedilivor.

Bunun sebebi asagidakilerden
hangisidir?

A)Porsclen tabak ve tahta kagigin 1s1
iletkenligi metal kagiktan daha
biryuktiir.

B)Metal kagigin 151 1letkenligi en
bityiktiir.

C)Metal kagigin 151 iletkenligi en
kigiiktar.

D)Metal kagik daha soguktur.

A0 C

500 ml su

L.Suyun taneciklerinin hizi azalir,

IL. Suyun taneciklen arasindaki mesafe
azalr.

11l. Hava taneciklerinin hizi azalr.

IV. Suyun hacmi degigmez.

Sekilde verilen kaptaki 40 7¢
sicakbigindaki su, 20 °C'lik
sicakliga sahip bir odada bir siire
bekletilirse yukanida verilen
durumlardan hangisi ya da
hangileri gercekleyir?

A)Yalmz I
C)lvell

B)lvelV
DY ve IV

L kg ¥ hap

ok é_[f]_li’l

s kaymags

Iginde esit miktarda kats yag
bulunan dzdes kaplar sekildeki gibi
metal qubuk izerine yerlestiriliyor.
Metal ¢cubuk bir ncundan sitilmaya
baslandifinda dnce L. kaptaki, sonra
IL kaptaki yag eriyor.

Bu deney asagidakilerden hangisini
ispatlamak icin yapilmigtir?

A)Ernme siiresinin madde miktarina
bagls oldugunu

B)Kaplardan hangisinin 1s1y1 daha iyi
ilettigini

C)Fark: maddelerin 1s1y1 farklh
hizlarda ilettigini

D)Kati maddelerde 1sinin iletim
yoluyla yayildigim

8. Mchmet witma isleminin
vapildis bir deneyde karnstirics
olarak kullanmak iizere cizelgede
ozellikleri verilen cubuklardan
birini se¢mek istiyor. Cubugun eli

yakmamasi ve kimligini

degistirmemesi gerekiyor.

Cubuk | Ist Kimyasal
iletkeni | degigime ugrama

1 Hawyir Hayir

2 Evet Evet

3 Hayir Evet

4 Evet Hayir
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Buna gire, Mchmet'in hangi
¢ubugu se¢mesini dnerirsiniz?
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9. Isimin konveksivon yoluyla
vayilmas: sivi ve gazlarda
goriiliirken, katilarda
gorillmemektedir.

Bunun scbebi asagidakilerden
hangisidir?

A)Kat: maddelen olusturan tanecikler
yer degigtirmez.

B)Kati maddeleri olugturan tanecikler
arasinda bogluk yoktur.

C)Kati maddeleri olugturan tanecikler
harcket ctmez.

D)Kat: maddelen olusturan tanecikler
birbinyle temas halindedir.

10.

Maetal levha

A

".. Kaynage

Sekildeki diizenckte metal levha
sitildiginda beherdeki suyun
kaynadign gozleniyor.

Bu gizleme bagh olarak
ayagidakilerden hangisi soylenir?

A)Baxz katilar, 1s1y1 daha 1y iletirler.
B)ls1 etkisiyle, metal levha genlegir.
C) Kaularda 151, iletim yoluyla yayilr.
D)Kaular, 1s1y1 sivilardan daha hizh
iletirler.

1. Esit kiitleli buzlar, dzdes
ancak farkh renklerdeki tabaklara
koyulup giines inginda birakilirsa,
hangi tabaktaki buz digerlerinden
daha uzun siirede erir?

NED o @D o ER 0 EB
B Sn N Ko

Kema:

12. Bazi maddeler siyi daha ivi
iletirler. Bazilan ise iletmez. Bu
durum dikkate alinarak ayagidaki
tavalarin hangisini kullanmak
uygundur?

(Maddelerin 181 iletim siralar demir
> giimiiy > aliiminyum > tahta)

Aldminyum Gomis
o ﬁ@ 0 @
Alminyum Tahta
Demir Demir

13. K, L ve M metallerinin i1
iletkenlikleri bakimindan biiyiikten
kii¢iige dogru siralann M, K, L dir.
Ayni boydaki bu metaller ikiyer
ikiser birlestirilip bir ucuna bal
mumu yapistiridarak dengede
kalacak yekilde asilmaktadr,

P noktalarindan, dzdes siticalarla
witilmaya baslanan ¢cubuklarn
ucundaki balmumu hangisinde en
once diiser?

Bl v palmumu

™ Balmumu

C) T Bamumu D) T Balmamu

-
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14.  Ceren evde demledigi sicak
¢ayy, Eda ise buzdolabindaki soguk
suyu termosa kovarak piknige
gittiler. Bir siire sonra ikiside
termoslan agtiklarinda ¢cayin hala
sicak suyunda hala soguk oldugunu
fark ettiler.

Fark edilen bu durum
asagidakilerden hangisiyle
aciklamir?

A)Termoslann golgede birakilmg
olmas:

B)Termoslann iletken malzemeden
yapilmis olmas:

C)Cayn gok 1yi kaynatilmas:, suyun
1s¢ ¢ok 1y1 sogutulmas:
D)Termaoslann i¢ yiizeylerinin parlak
ve 1s1 yaliiml olmast

15.  Ahmet, ayagidaki resmi
kullanarak arkadaslarina 1simin
vayilma yvollarin: anlatiyor.

N
I

Ahmet, resimde L, 11, I ile
numaralandirdigi yere isimin hangi
vayilma yollarins yazmistir?

1 1l 111

A ) Koaveksiyos Isima Betim
B) Koaveksiyos lletim Epmen
C) Beum Komveksyon  Epows

D) ‘fpme llegim Konveksiyon

16.  I-Koyu renkli yiizeyler daha
cabuk simir.

[I-Parlak yiizeyler 1siy1
vansitirlar

II-Aqik renkli yiizeyler daha

cabuk simrlar.

Yukardaki bilgilerden hangisi ya

da hangileri yanhstir?

A)lvell

B) Yalmz |

C)lvelll

D)Yalmz 11

17.

Glnes 4

B\ ([ e | o
=

Mechmet simifta anlatacag konu ile
ilgili yukaridaki resimleri
hazirlamgtir. U¢ resim dikkate
alindiginda Mehmet “in anlatacag
konu asagdakilerden hangisidir?

A)lst yaliim

B)Hal degigimi
C)Kimyasal degigim
D)lsinin yayilma yollan

18.  Sicak bir ¢aydanh masa
iistiine koyarken, caydanhigin altina
asagidakilerden hangisini koyarsak
masaya zarar veririz?

A)Strafor kopik

B)Birkac kat gazete kagids
C)Demir levha

D)Tahta
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19.

Elini yan taraftan ateye vaklagtiran
Emre elinin sindigim fark etmistir,

Bu durumun nedeni asafidakilerden
hangisi olabilir?

A)lsmin hava yardimiyla iletilerek
Emre ' nin eline ulagmas:

B)lsimn 1igima yoluyla etrafa yayilmasi
C)Isinan havanin yikselmesi

D)lsimin konveksiyon yoluyla

Emre nin eline ulagmas:

20.  Alibey, evinin i¢ ve dig
duvarlarmnda 11 akisim yavaslatmak
icin yahtim malzemesi kullaniyor.
Yalhittm malzemesi kullanmasimn
Ali Bey'e oncelikle saglayacag
fayda asafidakilerden hangisidir?

A)Evini uzun émiirlii yapmasi
B)Evini dogal afetlere karst korumas:
C)Kirli havamn iceri girmesini
engellemesi

D)lsitma ve sogutma giderlerini
azaltmas

21. Kigin sularnin donmamasi igin
kullanilan 1 yalitm malzemesi bir
firin icersinde 151 yalitim malzemesi
olarak kullamlamaz.

Bu durumun nedenini
asagidakilerden hangisi daha iyi
aciklar?

A)Firin igersindeki 1s1y1 diganiya
verdigi igin

B)Finn icindeki yitksek 1s1ya
dayanamadi@ i¢in

C)Yogunlugu ¢ok disgitk oldugu i¢in
D)Kisa omiirlii oldugu i¢in

22,

H.I.I-I.I_I.I_I.
Ogretmen 1sinin yayilmas: konusunu
anlatirken:

“Domino taglanmin yan yana dizilmesi
ile olusturulan bir diizenekte birinci
tagin yikilmas: ile diger taglarda sira
ile yikilmakta ve bu gekilde hareket
enerjisi tagtan taga aktanimaktadir. Bu
durumasimin ... ile
yayilmasina benzerlik
gostermektedir.” geklinde agiklama
yapmugtir.

Yukarida bos birakilan vere asagida
verilenlerden hangisi gelmelidir?

A)lsima
C) lletim

B) Konveksiyon
D)Yahtim

=

sl

23.

Yalitkan bir iple icine demir parcas:
asitlms ve havas: alinms bir cam
kavanoz sekildeki gibi bir atey
iizerinde bir siire bekletilmistir. Bir
siire sonra kavanoz icindeki demir
parcasinin isindif gozlenmigtir.

Kavanoz icersindeki demir
parcasimin sinmasinin nedeni ne
olabilir?

A) Atesten olugan 191ma

B) Kavanozun konveksiyonla 1sinmasi
C)lletim yoluyla demir pargasina 151
ulasmas:

D)Demirin 151 iletken: olmasi
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Sakil 1 Bekl 2

Yukarudaki sistem sekil 1" deki gibi
dengede iken soldaki kutunun altina
hir mum konarak vakilmstir. Bir
miiddet sonra sekil 2 *deki durum
pizlenmistir.

Bu durumuon nedeni asagoda
verilenlerden hangisi olabilir?

A)Soldak: kutunun hafiflemes:
BjKutunun 1sima ile 1sinmas:
Csmnan havamn yiikselmesi

DjSoldak kutunun daha cok simmas:

Diinyadaki kiimiir, petrol, dogal gaz
gibi enerji kavnaklarimn zaman
icersinde tiikenecegini diiginen
Yagmur, kaynaklarnn verimli
kullamilmas: ve diinyvamn daha az
earar girmesi icin bamn giixiim
iimerileri sunmustur.

Yagmur un cizim dnerilerinden
hangisinin uygulanmas dogro
olmaz?

A)Biitiin binalann plastik kopik ile
kaplamaliyuz

B)Tim evlerin pencerelerine cift cam
takmaliviz.

C)as aylannda binalan siyaha
boyamaliviz.

DjEvleri metal malzemelerls insa
ctmeliyiz.

6.

Evlerin pencere gergevelerinde
pencllikle plastik va da agag
malzeme kullamimakta metal
gergeveler kullanilmamaktador.

Asagudakilerden hangisi bu

durumun nedenini en ivi agiklar?

A)Plastik ve ahsabin daha ueuz olmasi
B)Plastik ve ahsabin daha 1yi 151
yalitkam olmas

C)Plastik ve ahsabin weun dmiirli
olmasi

D)Plastik ve ahgabin daha giizel

piiriinmesi

27. Bir insaat mihendisinin
clinde X, Y, & ve T tirinde s
valitim malzemeleri vardir. Binada
en ivi 11 yvaliim sa@layacak
makzemenin hangisi olduguna karar
vermek igin avm ortamda agafudaki
deneyleri vapiyor ve gizelpedeki
verilert elde edivor.

1. Babar 1. ksshar 3. bakar 4. bahar

/%28 - B0
Hai Hap Hap Wi

Beherler | Suyun ilk Suyum 1 sanl
H.I;lckllh.llrl m.r:::_.
[ i SICH Hig}
°c)
L.beher | 60 35
2 beher | 60 55
Y. beher | &0 45
4.beher | 60 k]

Buna giire ingaat miithendisi hangi
w1 vahifim maleemesing
kullanmaldir?

(Beher ve kaplar dedestir)

A)Y BX OZ DT
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Binalarin dis cephelerinin cam ile
kaplanmasinim nedeni
asafulakilerden hangisidir?

AYGiiee]l phrinmesini saglamak
Bjls: yalitimim saglamak

C)Haff olmasm saglamak

D)l zun dmiirli olmasim saglamak

9. (2 puan) Bakalit 151 valitim
malzemesidir.

(3 puan) Volkan tifi o ivi
iletir.

(4 puan) Katilarda s iletimle
vayilr.

(8 puan) Beton zeminlerin
agac parke ile digenmesi s valibiom
saFlar.

Her bir ciimlenin puan belirtildigi

gibidir. Dogru olan ciimlelerin
puanlar toplami kagtr?

A6 BT 012 D)4

30 X, Y. £ kat maddelerinin s
iletimi, grafikteki gibidir:

Is1 iletimi

Madde

Bu maddelerin giinlik vasamdaki
kullammlaryla ilgili olarak
asafudakilerden hangisi vanhstir?

A) Binalanm dig cephe kaplamasinda Z
maddesi tercih edilmelidir.

B) Utii tabam yapilirken Y maddesi
kullam lmalsdir.

C)Yemek pigirirken kargtirmada
kullamlacak kasik yapim igin en
uygun, X maddesidir.

) Kaghk ayvakkabs yaprmunda 2
maddesi tercih edilmelidir.
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EK. 4 Deney Grubunda Uygulama Siirecinden Fotograf Ornekleri

Ogrenciler iletsin yalitsin oyununu oynarken
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