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Arastirmanin amaci “Denetleyici ve Diizenleyici Sistemler” konusunun Ogretiminde
tarafimizdan uygulanan oyun temelli 6gretim yonteminin dgrencilerin akademik basarilar
ve bilginin kalicilig1 {izerine etkisini arastirmaktir. On-test, son-test kontrol gruplu
deneysel bir calisma olup, 2018-2019 Egitim-Ogretim yilinda, Ankara’da bir devlet
ortaokulunda egitim goren altinct smif 6grencileri ile yiirlitiilmiistiir. Arastirmada
kullanilan Denetleyici ve Diizenleyici Sistemler Basar1 Testi (DDSBT) giivenirlik kat
sayist 0.73 olarak hesaplanmistir. Calisma grubu toplam 59 o6grenciden olusmaktadir.
Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin On-test ortalamalar1 arasinda fark bulunmamuistir
(p=.103>.050). Deney grubu ile kontrol grubunun son-test ortalamalar1 arasinda da anlaml
fark bulunamamistir (p=.106 >.050). Ayrica deney grubu 6grencilerine uygulanan son-test
ile li¢ hafta sonra uygulanan kalicilik testi arasinda ise kalicilik lehine istatiksel olarak
anlamli bir farklilik gortilmiistiir (p=.001 <.050). Kontrol grubu 6grencilerine uygulanan
son-test ile kalicilik testi arasinda ise son test lehine istatiksel olarak anlamli bir farklilik
bulunmustur (p=.033 <.050). Deney grubu ile kontrol grubu 6grencilerinin kalicilik testi
arasinda deney grubunun lehine anlamli farklilik bulunmustur (p=.000 <.050). Bu sonug,
ic hafta sonunda uygulanan kalicilik testinde deney grubundaki Ogrenciler tarafindan
dersin unutulmadigin1 gostermektedir.
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ABSTRACT

The aim of the study is to search the effects of the game-based learning method which is
used for teaching the subject of “The Nervous and Endocrine Systems” on students’
academic success and permanence of their knowledge. It is an experimental study included
pre-test and post-test controlled groups which was studied with sixth grade students who
are attending in a government secondary school in Ankara in 2018-2019 Education Year.
The validity and reliability of the “The Nervous and Endocrine Systems” used in the search
is calculated as (Cronbach's alpha) 0.73. The experimental and control groups consisted of
59 students. Any difference did not observed between the result’s average marks of pre-test
of experimental group students (p=.103>.050). In the same way, any meaningful difference
can’t be found in post-test’s average marks of control group and experimental group
students (p=.106> .050). On the other hand, there is a statistically meaningful difference in
permanence test which is for the benefit of experimental group and permanence test which
is applied three weeks later (p= .001<.050). Also a statistically meaningful difference for
the favor of post-test can be found between post-test and permanence test which are
applied to the control group students (p=.033<.050). In addition, a significant difference
was found between the experimental group and the control group students' permanence test
in favor of the experimental group (p = .000 <.050). This result shows that the course was
not forgotten by the students in the experimental group in the permanence test applied after
three weeks.
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BOLUM I

GIRIS

Bu boliimde, arastirmaya iliskin problem durumu, alt problemleri, aragtirmanin amaci,
Oonemi, sayiltilart ve simrliliklart ile aragtirmanin temelini olusturan tanimlara yer

verilmistir.

Problem Durumu

Aydin (2003)’mn belirttigine gore giiniimiizde gelisimin, kalkinmanin ve sayginligin en
onemli araci bilgi ve egitimdir. Bu ylizden giliniimiiz bilgi ¢aginda, 6grencilere mevcut
bilgileri aktarmaktan ziyade daha c¢ok bilgiye kendilerinin ulagsmasini saglayacak beceriler

edinilmesi egitim sisteminin temel amact olmalidir (Dogru & Aydogdu, 2003, s. 150).

Fen bilimleri dersi igeriginde yer alan bazi konular soyut nitelikte olduklar1 i¢in 6grenciler
tarafindan somutlastirilamadig1 durumlar gerceklesmekte ve bu durumda 6grenciler eksik
ya da hatali 6grenebilmektedirler (Karal, Ertimit & Cimer, 2010). Bunun sonucunda ders
esnasinda gegen kavramlar anlasilamamakta ve bu da kavram yanilgilarina sebep
olmaktadir (Biiyiikkasap, Diizgiin & Ertugrul, 2001). Bu durumda 6gretim siireci esnasinda
ogrencileri aktif hale getiren, fen bilimlerine ilgilerini ve 6grenmeye heveslerini arttiran
alternatif 6gretim yontem ve teknikleri arastirilarak 6gretim ortamlarinda 6grencilerin zor
buldugu kavramlarin 6gretilmesinde bu tekniklerden yararlanilmalidir (Karamustafaoglu,

2006; Ozdemir & Ustiindag, 2007).

Fen egitiminde 1960’1 yillardan itibaren miifredatlarda yapilan yenilikler sonucunda son
yillarda, 6grencilerin genel bilgi ve kavramlar1 ezberlemeden, edindikleri bilgileri ve
kavramlart anlamlandirmasii saglayan yapilandirmacilik yaklagimi temel alinmaktadir.
Ozmen (2002)’ e gére Fen bilimleri dgretmenlerinin ¢ogu temel fen kavramlarinm
ogrencilere kazandirilmasi yerine belli bir diizen igerisinde bilginin aktarilmasi gerektigini

1



diistinmektedir. Bu dogrultuda 6gretmenlerin, Ogrencilere bilgi aktarilmasindan sonra
ogrencilerin bilgiyi kendilerinin anlamlandirdigini, genel bilgi ve kavramlardan kendi
cikarimlarint yaptiklarimi belirtmektedirler. Yani bilgiyi aktaran ve aktif olan 6gretmen
olmaktadir. Bu sekilde gergeklesen fen Ogretiminde aktarilan bilgi ezber yapilmadigi
stirece ¢abucak unutulacaktir. Ayrica benzer sorularla veya problemlerle karsilaginca
icerisinden ¢ikilamayacak, yeni bir probleme uygun ¢oziim {iretilemeyecek ve 6grenme
imkansiz hale gelecektir. Bu sebeple yapilandirmaci yaklasima gore 6grenmenin anlamli
ve etkili olabilmesi i¢in 6grencinin 6gretme faaliyetlerinde aktif olmasi ve 6grenmede

sorumluluk almasi gerekmektedir.

Saracaloglu ve Karademir (2009) &gretmenlerin ezbere dayanan uygulamalar yerine,
ogrencilerin aktif sekilde Ogrenime katilmasini saglayacak etkinliklere ydnelmesi
gerektigini belirtmektedirler. Hazar (1996) da okul, ders, iinite ve konularda yer alan
hedeflerin gerceklestirilmesinde egitsel oyunlarin etkili bir yontem oldugunu ifade
etmektedir (s. 18). Bu sebeple arastirmada “Denetleyici ve Diizenleyici Sistemler”
konusunun oyun temelli 6gretim yontemi kullaniminin, 6grencilerin basarisina ve bilgilerin

kaliciligina etkisi incelenmistir.

Problem Ciimlesi

“Oyun temelli 6grenmenin altinci sinif 6grencilerinin fen akademik basarilar1 ve bilgi

kalicilig1 iizerine etkisi var midir?” sorusu arastirmanin problem climlesidir.

Alt Problemler

1. Deney ve kontrol grubu Ogrencilerinin On-test puan ortalamalari arasinda istatiksel
olarak anlamli bir fark var midir?

2. Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin son-test puan ortalamalari arasinda istatiksel
olarak anlamli bir fark var midir?

3. Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin kalicilik testi puan ortalamalar1 arasinda istatiksel
anlamli bir farklilik var midir?

4. Deney grubu kiz ve erkek Ogrenci gruplarinin On-test puan ortalamalar1 arasinda
istatiksel olarak anlamli bir fark var midir?

5. Deney grubu kiz ve erkek Ogrenci gruplarinin son-test puan ortalamalar1 arasinda

istatiksel olarak anlamli bir fark var midir?



6. Deney grubu kiz ve erkek 6grenci gruplarinin kalicilik puan ortalamalar1 arasinda
istatiksel anlamli bir fark var midir?

7. Deney grubu ogrencilerinin On-test ile son-test puan ortalamalar1 arasinda istatiksel
olarak anlaml bir fark var midir?

8. Kontrol grubu 6grencilerinin on-test ile son-test puan ortalamalar1 arasinda istatiksel
olarak anlamli bir fark var midir?

9. Deney grubu oOgrencilerinin son-test puan ortalamalar1 ile kalicilik testi puan
ortalamalar1 arasinda istatiksel olarak anlamli bir fark var midir?

10. Kontrol grubu 0Ogrencilerinin son-test puan ortalamalari ile kalicilik testi puan

ortalamalar1 arasinda istatiksel olarak anlamli bir fark var midir?

Hipotezler

Ortaokul altinc1 sinif 6grencilerinin “Viicudumuzdaki Sistemler ve Sagligi” {initesinin
“Denetleyici ve Diizenleyici Sistemler” konusu ile ilgili basarilar1 ve bilgilerin kalicilig
iizerine oyun temelli Ogretim yonteminin etkisini miifredatta ongdriilen Ogretim ile
karsilastirarak alt problem cilimlelerine cevap bulabilmek icin, 0.05 anlamlilik diizeyinde
null hipotezleri ve alternatif hipotezler kurulmustur. Test sonuglarina gére null hipotezi

alternatif hipotez lehine reddedilir veya kabul edilir.

Hipotez 1

Null hipotezi 1: Hoi: Deney ve kontrol grubu ogrencilerinin On-test puan ortalamalari

arasinda istatiksel olarak anlamli bir fark yoktur.
Ho1= X1—X>=0

X1 ve X, calisma grubundaki deney ve kontrol gruplarinin én-test puan ortalamalaridur.
Eger ki gruplarin puan ortalamalar esit ise fark sifir olacaktir. Null hipotezi gruplarin

arasindaki farkin sifir oldugunu ifade etmektedir.

Alternatif Hipotez 1: Hai: Deney ve kontrol grubu dgrencilerinin dn-test puan ortalamalari

arasinda istatiksel olarak anlamli bir fark vardir.

Ha: =X1—X» £0



X1 ve X» calisma grubundaki deney ve kontrol gruplarimin dn-test puan ortalamalaridir.
Eger ki gruplarin puan ortalamasi esit degilse sifirdan farkli olacaktir. Alternatif hipotez

gruplarin arasindaki farkin sifirdan farkli oldugunu ifade etmektedir.

Hipotez 2

Null hipotezi 2: Ho2: Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin son-test puan ortalamalari

arasinda istatiksel olarak anlamli bir fark yoktur.
Ho2= X1—X2=0

Alternatif Hipotez 2: Ha2: Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin son-test puan ortalamalari

arasinda istatiksel olarak anlamli bir fark vardir.

Ha, =X1—Xo +0

Hipotez 3

Null hipotezi: Hos: Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin kalicilik testi puan ortalamalari

arasinda istatiksel olarak anlamli bir farklilik yoktur.
Hos= X1—X2=0

Alternatif Hipotez 3: Ha3: Deney ve kontrol grubu ogrencilerinin kalicilik testi puan

ortalamalari arasinda istatiksel olarak anlamli bir farklilik vardir.

Has =X1—Xo £0

Hipotez 4

Null hipotezi: Hos: Deney grubu kiz ve erkek 6grenci gruplarinin dn-test puan ortalamalari

arasinda istatiksel olarak anlamli bir fark yoktur.
Hos= il—izzo

Alternatif Hipotez 4: Ha: Deney grubu kiz ve erkek 6grenci gruplarinin on-test puan

ortalamalar1 arasinda istatiksel olarak anlaml bir fark vardir.

Has =X1—X2 £ 0



Hipotez 5

Null hipotezi: Hos: Deney grubu kiz ve erkek 6grenci gruplarinin son-test puan ortalamalari

arasinda istatiksel olarak anlamli bir fark yoktur.
Hos= X1—X2=0

Alternatif Hipotez 5: Has: Deney grubu kiz ve erkek 6grenci gruplarinin son-test puan

ortalamalar1 arasinda istatiksel olarak anlaml bir fark vardir.

Has =X1—Xo +0

Hipotez 6

Null hipotezi: Hos: Deney grubu kiz ve erkek Ogrenci gruplarmin kalicilik puan

ortalamalar1 arasinda anlamli bir fark yoktur.
Hos= X1—X>=0

Alternatif Hipotez 6: Hag: Deney grubu kiz ve erkek Ogrenci gruplarmin kalicilik puan

ortalamalar1 arasinda anlaml bir fark vardir.

Has =X1—Xo 0

Hipotez 7

Null hipotezi: Ho7: Deney grubu 6grencilerinin dn-test puan ortalamalari ile son-test puan

ortalamalar1 arasinda istatiksel olarak anlamli bir fark yoktur.
Hor= X1—X2=0

Alternatif Hipotez 7: Ha7: Deney grubu 6grencilerinin dn-test puan ortalamalari ile son-test

puan ortalamalari arasinda istatiksel olarak anlamli bir fark vardir.

Ha7 =X1—Xo £0

Hipotez 8

Null hipotezi: Hs: Kontrol grubu 6grencilerinin 6n-test puan ortalamalari ile son-test puan

ortalamalar1 arasinda istatiksel olarak anlamli bir fark var yoktur.

Hs= X1—X»=0



Alternatif Hipotez 8: Hg: Kontrol grubu 6grencilerinin 6n-test puan ortalamalart ile son-test

puan ortalamalar1 arasinda istatiksel olarak anlamli bir fark var vardir.

Hg =X1—X> 0

Hipotez 9

Null hipotezi: Hog: Deney grubu 6grencilerinin son-test puan ortalamalari ile kalicilik testi

puan ortalamalar1 arasinda istatiksel olarak anlamli bir fark yoktur.
Hoo= X1—X2=0

Alternatif Hipotez 9: Has: Deney grubu Ogrencilerinin son-test puan ortalamalari ile

kalicilik testi puan ortalamalar1 arasinda istatiksel olarak anlamli bir fark vardir.

Hag =X1—Xo +0

Hipotez 10

Null hipotezi: Hio: Kontrol grubu 6grencilerinin son-test puan ortalamalari ile kalicilik testi

puan ortalamalar1 arasinda istatiksel olarak anlamli bir fark yoktur.
Hi0= X1—X2=0

Alternatif Hipotez 10: Haio: Kontrol grubu 6grencilerinin son-test puan ortalamalari ile

kalicilik testi puan ortalamalar1 arasinda istatiksel olarak anlamli bir fark vardir.

Haio =X1—X» £0

Arastirmanin Amaci

Arastirmanin amaci ortaokul altinci siif fen bilimleri dersi ‘Denetleyici ve Diizenleyici
Sistemler’ konusu Ogretiminde kullanilan oyun temelli 6gretim yonteminin 6grencilerin

akademik basarilar1 ve bilgi kalicilig iizerine etkisini arastirmaktir.

Arastirmanin Onemi

Oyunlarla fen bilimleri dersinin &gretimine dikkat g¢ekilmesi ve oyunlarin Oneminin

vurgulanarak etkinlik seciminde 6gretmenlere yol gosterilmesidir.



Aydin ve Balim (2005) arastirmalarinda 6grencilere bilgi yiliklenerek bilginin oldugu gibi
aktarilmasi yerine, 6grencilerin kendi 6grenmelerinden sorumlu olmalar1 ve deneyimleri ile
yeni bilgilere ulasmalar1 hedeflenmektedir. Boylece 6grenme siirecine aktif katilimlarinin

gergeklesecegini belirtmislerdir.

Fen bilimlerine kars1 6n yargi olusturmamak igin konularin ilgi ¢ekici hale getirilmesi,
aktif olmayan 6grencilerin dahi etkinliklere katilmalarmi saglamaktadir. Egitsel oyunlar
sirasinda Ogrenciler farkli yasantilar deneyimlemektedir. Bu dogrultuda fen bilimleri
dersinde egitsel oyunlarin gelistirilerek 6grencilerin siirece katilmasi beklenir (Korkmaz,

2018, s. 5).

Calisma kapsaminda ortaokul altinci siif fen bilimleri dersinde yer alan “Viicudumuzdaki
Sistemler ve Saglig1” iinitesi “Denetleyici ve Diizenleyici Sistemler” konusu ile ilgili
egitsel oyunlar olusturulmasi amaglanmistir. Ogrencilerin kendi oyunlarini tasarlamalar,
oyun gelistirirken eglenerek 6grenmeleri ve oyun sirasinda 6grendiklerini pekistirmelerinin
O0grenmeye Onemli oranda katki saglayacagi disiiniilmiistir. Bu dogrultuda egitsel
oyunlarin 6grencilerin derse katilimlarini arttirmasi, ilgilerini ¢ekmesi ve bu sayede

anlamli bir 6grenme gerceklesmesi beklenmektedir.

Sayiltilar

Arastirma, asagida belirtilen varsayimlar dogrultusunda gecerli olacaktir. Belirlenen
orneklem evreni temsil etmektedir. Deney ve kontrol grubundaki dersler ayn1 6gretmen
tarafindan islenmistir. Deney ve kontrol grubunda dersleri isleyen 6gretmen, konu ile ilgili
yeterli bilgi ve beceriye sahiptir. Uygulama esnasinda kontrol altina alinamayan
degiskenler deney ve kontrol gruplarindaki 6grencileri esit diizeyde etkilemistir. Deney ve
kontrol gruplarinda kullanilan veri toplama ara¢ ve yontemleri, yapilan arastirmanin
amacina uygun olan bilgileri toplayabilecektir ve gecerliligi i¢in bagvurulan uzmanin
goriisleri yeterlidir. Ogrenciler egitsel oyunlar1 hazirlamak igin istekli bir sekilde katilim

gostermislerdir.

Simirhliklar

Asagida belirtilen maddelerin calismay1 sinirlayacagi kabul edilecektir. Bu arastirma 2018-
2019 egitim 6gretim yilmin ikinci doneminde 3 haftalik bir siire icerisinde, Ankara ili

Mamak ilgesinde bulunan bir devlet okulunda 6. sinifta 6grenim goéren 31 Sgrenciden
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olusan deney grubu ve 28 Ogrenciden olusan kontrol grubu siirlidir. Ayrica arastirmaci
tarafindan hazirlanan etkinlikler, 6grenciler tarafindan tasarlanan oyunlar, uygulanan Fen
Bilimleri dersi 6gretim programi, uygulanan Denetleyici ve Diizenleyici Sistemler Basari
Testi (DDSBT)’ ne ait 27 soru, 6grencilerin teste verdikleri cevaplar, arastirmadan elde
edilen veriler, aragtirmada kullanilan 6lgme araci, ¢calismanin uygulama siiresi olan 3 hafta
boyunca haftada 4 ders saati ile, ilkogretim 6. sinif Fen Bilimleri dersi iinitelerinden
“Viicudumuzdaki Sistemler ve Sagligi” tnitesi “Denetleyici ve Diizenleyici Sistemler”

konusu ile sinirlidir.

Tanmmlar

Bu boliimde arastirmada bahsi gecen bazi terimlerin ve kavramlarin tanimlarina yer

verilmistir.

Deney Grubu: Calismamizda ders anlatimi siirecinde oyun temelli 6grenme

yonteminin kullanildig1 6grenci grubudur.

Egitsel Oyun: Donmez (1999)’e gore ise oyun, belirli bir amag giitmeksizin kuralll
ya da kuralsiz, her durumda c¢ocugun hoslandigi, isteyerek katildigi, fiziksel,
biligsel, dilsel, sosyal ve duygusal yonlerden gelisiminin temeli olan, gergek

yasantisindan olusan en 6nemli etkin 6grenme siirecidir (s. 12-13).

Fen Bilimi: Cepni (2015), fen bilimlerini gézlenen dogay1 ve olaylart sistematik
bi¢cimde inceleme ve gozlemlenmemis olaylar1 tahmin edebilme ve yorumlayabilme

gayreti seklinde tanimlamstir (s. 9).

Fen Ogretimi: Koray, Ozdemir ve Tatar (2005), fen Ogretimini Ogrencilerin

onceden edindikleri bilgilere ulagsmalart ve bu bilgiyi kullanarak gelisimini
arttirabilmesi olarak degerlendirmislerdir. Bu sebeple, 6grencilerin edindikleri yeni

bilgileri yapilandirabilmesi, etkili bir fen 6gretimine baglidir (s. 25).

Kalicilik Testi: Uygulamadan {i¢ hafta sonra Ogrenilen bilgilerin hatirlanma

seviyelerini 6lgmek i¢in uygulanan testtir.

Kontrol Grubu: Ders anlatim siirecinde 6gretim programinda belirtilen esaslardan

yararlanilan 6grenci grubudur.



On Test: Uygulamadan &nce Ogrencilerin 6n dgrenmelerini dlgmek amaciyla

uygulanan testtir.

Son Test: Uygulama sonunda 6grencilerin 6grenme diizeylerini 6lgmek amaciyla

uygulanan testtir.

Yapilandirmaci Yaklasim: Yasar (1998), yapilandirmact yaklagimi bireyin nasil

anladigim1 ve Ogrendigini agiklayan felsefi yaklasim olarak tanimlamistir. Bu
yaklasimda 6grenme; insan zihninde olusan bir yapilandirma, yani 6grenme ig¢in

bireylerin zihninde olusan i¢ siirectir (s. 699).



BOLUM II

KURAMSAL CERCEVE VE ILGILIi ARASTIRMALAR

Egitim Nedir?

Egitimin bir¢ok etki alan1 oldugu i¢in birgok tanimlamasi mevcuttur. Ertiirk (2013) egitimi,
kisinin bireysel davranislarinda yasantist yoluyla meydana getirdigi istendik degisimler

stireci olarak tanimlamustir (s. 182).

[lgar (2005), egitimin temelinde insan oldugunu ve insani ilgilendiren faaliyetlerin
tamaminin egitimle ilgili oldugunu belirtmistir. Insanlar, gerek psikolojik gerekse
fizyolojik yapilari itibariyle egitilmek i¢in ihtiya¢ hissederler. Ayrica toplumsal, kiiltiirel ve
ekonomik alanlarda kalkinarak gelismis iilkelerin diizeyine ulasilmasinin tek yolunun

egitimden gectigi vurgulamistir (s. 236).

Egitimdeki gelismelerin ve yeniliklerin farkina varan bu konuda payina diisen gorevlerin
sorumluluk ve bilincinde olan insanlara hizla degisen diinyada oldukga fazla ihtiyag vardir.
Insanligin varligini devam ettirilebilmesi igin siirekli tazelenmesine ihtiyact vardr.
Fizyolojik bir yasam i¢in beslenme ve ¢ogalma gibi faaliyetler ne kadar 6nemliyse, egitim

de toplumsal yasam i¢in o kadar énemlidir (Ozdemir, 2014, s. 317).

Giirkan (2010) 6grenmeyi, kisinin ¢evresiyle etkilesimleri sonucu davranislarinda meydana
gelen kalici izli degisiklikler olarak tanimlamigtir. Ogrenme sonucu olusan bu
davraniglarin bireyin kendi yasantilari yoluyla elde edilmesinin sonucu oldugundan
stireklilik gozlendigi belirtilmistir. Ayrica 6grenmelerin bireylerin duyu organlar1 yoluyla
ya da bireylerin ¢evrelerinde yer alan kisilerin ugraslart ve etkilesimleriyle meydana

gelebildigi vurgulamistir.
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Balat (2010) ise ozellikle okul 6ncesi donemde dgretmenlerin kullandiklart gesitli yontem
ve tekniklerle bireylerin ¢evrelerindeki kisiler tarafindan 6grenmenin kasithh olarak

gergeklestirmeye calisildigini belirtmistir.

Yukaridaki tanimlarda belirtildigi gibi egitimde 6grenmeden bahsedilmesi i¢in Giirsel
(2004)’ e gore;

1. Davranis degisikligi olmasi

2. Degisikliklerin bireyin yasantis1 sonucu olusmasi

3. Degisikliklerin uzun siireli olmasi gereklidir.

Ayrica elde edilen bilgilerin nitelikli olmasi icin bireylerin edindikleri bilginin islenmesi
gerekmektedir. Ogretimde kullanilan materyaller ve dgretim stratejileri dgrencinin bilgiyi
etkili islemesi i¢indir. Bunun sonucunda “ne derece” 6grenme gerceklestigi nicel bir artis

ile degerlendirilir (s. 280).

Aydm (2001), onceki ylizyillda bilginin “kazanilacak™ bir sey olarak algilandigini,
Ogrencinin edilgen ve alict konumda sorumlu olduklar1 konular1 ezberlemek durumunda
kaldigini, glinlimiizde ise bilginin “aranilan” ve “kesfedilen” bir sey olarak kabul edildigini
belirtmektedir. Ogrencinin artik bilgiyi ezberlemek yerine, kesfedip aramasi gerektigini
ifade etmektedir. Tiim bunlarin sonucunda 6gretme kavrami yerine 6grenmenin 6n plana

ciktigini ve yaparak yasayarak 0grenme kavraminin olustugunu belirtmektedir.

Fen Bilimleri Egitimi

Bir konuda ya da alanda yer alan olaylar1 veya 6geleri anlamak, agiklamak, incelemek ve
olaylar ile 6gelere ait prensipleri belirleyerek sonuca ulasilmasi adina sarf edilen ¢abalarin
timiine “bilim” denilmektedir. Fen bilimleri ise, dogadaki canlilarin tamaminin hayatini,
bu canlilarin dogasmi ve gergeklesen olaylarin belirli prensipleri kapsayacak sekilde
anlasilmasin1 saglayan bilime denir. Sadece dogayr anlamakla kalmadan dogadan
yararlanilmak i¢in yapilmasi gerekenleri belirleyen ¢ok yonlii bilim dali, fen bilimleridir.
Temel egitim siireci igerisinde dogadaki bireylere sunulan bu yararlar, tiim bireylerin en az

seviyede dahi olsa fen bilimlerinin kapsadig: tiim alanlardan bilgi sahibi olmasin1 gerektirir

(Es & Sarikaya, 2010).

Soylu’dan aktaran inal (2014) merak duygusun insanoglunun en énemli niteliklerinden biri
oldugunu belirtmistir. Insanlarin var olduklar1 andan itibaren daglarin zirvesi, denizlerin

Otesi, yagmurun olusumu, depremleri, giinesi ve diger tiim yildizlar1 merak etmeleri
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sebebiyle; evreni kesfetme, sorgulama, evrene ait bilinmezlikleri bularak ifade etme

etkinliklerinin tamamina “fen” denir (s. 10).

A. Maskan, Maskan ve Atabay (2007)’a gore fen bilimleri dersinde ¢ocuklar bilimsel
yonden, dogadaki olaylar1 ve varliklar1 gozlemleme, anlama ve inceleme firsatina
sahiptirler. Bu yiizden iilkelerin ihtiyaglar1 dogrultusunda ¢agin gerektirdigi insan giictinii
karsilamak i¢in, ilkdgretim diizeyinden baslayarak okullarda etkili bir fen O6gretiminin
yapilmasi ile gereklidir (Korkmaz, 2000). Etkili bir fen egitimi i¢in bilgi ezberlenmemeli,

aksine kavram diizeyinde anlamli 6grenilmelidir (Hanger, 2007).

Maskan vd. (2007)’ nin belirttigi gibi etkili fen 6gretimi igin, bilgi 6grencilere dogrudan
verilmemeli ve Ogrenciler ezbere yonlendirilmemelidir. Bunun yerine kalici 6grenmeyi
gerceklestiren bilginin igsellestirilmesi ve kavramlarin anlamli 6grenilmesi saglanmalidir.
Bilginin ezberlenmesi kalic1 olmasini ve igsellestirilmesini zorlagtirmakta ve yeni
kavramlarin 6grenilmesini giiclestirmektedir. Fakat 6grencileri 6grenme siirecine katacak
eglenceli etkinlikler diizenlenerek ogrencilerin etkinlikleri igsellestirilmesi saglanarak
olumsuz 6grenmeler engellenebilir. Bilginin 6grenilmesi esnasinda i¢sellestirilmesi, ezbere

dayali olan 6grenmeden daha kalici niteliktedir.

Kaptan (1999)’ a gore fen 6gretiminde etkili bir fen dersi i¢in bir 6gretmenin sahip olmasi

gereken ozellikler sunlardir:

1. Ogrencilerde dgrenme istegi uyandirmalidir. Siif igerisinde sosyal iletisim becerisi
gelistirilmelidir.

2. Kargilagilan problemleri istek ve gayret ile ¢dzmek i¢in miicadele veren, yaratici
ozellikleri ile farkli tasarimlar yapan ve ogrenilen bilginin farkindaligini arttirabilen
nitelikte olmalidir.

3. Fen bilimlerinin igerigini anlayarak dogru kullanabilen olmalidir.

4. Fen bilimleri dersi igeriginin Ogrenciler tarafindan dikkatlerinin ¢ekilecek hale
getirilmesini saglayarak ilgi ¢ekici olmasini saglamalidir.

5. Ogretimin uygulanmasi sirasinda dgrenciler ile cesitli fikirler gelistirerek uygulamalarini
degerlendirebilmelidir.

6. Ogrencilerin ihtiyaglar dogrultusunda ¢alismalari diizenlemelidir.

7. Ogretim becerilerini kazandirmak icin derse uygun sekilde oyunu entegre etmelidir.

8. Dogal, endiistriyel ve sosyal cevrelerin 0Ogretim esnasinda kaynak olarak

kullanilabilmesi i¢in yeterince bilgi paylasiminda bulunmasi gereklidir.
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9. Sosyal cevre ile etkilesimde gerekli iletisim becerilerine sahip, 6grencilerin ihtiyaglarina
ve anlamalaria yonelik ders materyali gelistirebilmelidir.

10. Ogrencinin aktif katilimin1 destekleyen nitelikte ve dgrencileri igin dnemli kavramlar
anlamli hale getiren olmalidir.

11. Ogrencilerin bireysel farkliliklarin1 géz 6niinde bulundurarak dgrencilerin ihtiyaglarina

gore sinif i¢i etkinliklerinin yer aldigi 6grenme ortamini diizenlemelidir (s. 25-26).

Boylece 6grenciler kavram yanilgilarindan ve bilimsel olmayan bilgiden vazgegirilerek fen

bilimleri egitiminin etkili, kalic1 ve anlaml1 hale getirilmesi saglanir (Hanger, 2007).

Fen Egitiminin Amaci ve Onemi

Dogal diinyanin isleyisinin kesfedilmesi ve agiklamasi i¢in insanlarin 6grenme ihtiyact

duydugu bilim dali fen bilimleridir (Asoko, 2002).

V. Aktepe ve Aktepe (2009)’ de, fen 6gretiminde amacin Ogrencilere bilimsel diisiinme
yetenegi kazandirmak oldugunu belirtmislerdir. Cocuklar 6-14 yaslar1 arasinda c¢evrelerine
kars1 olduk¢a merakl ve arastiricidirlar. Cocuklarin en fazla merak ettikleri ve en ¢ok soru
yonelttikleri konular fen konulardir (Giirdal, 1992). Bu sebeple Giirdal (1992) onlara;
dikkatlerini ¢ekecek, ilgilerini canlandiracak, kavramlari, kurallar1 ve ¢o6ziimleri
olusturmalarimi saglayacak yapilmasi kolay etkinlikler verilmesini énermektedir. Ciinkii
soyut kavramlardan olusan fen bilimleri konularmin O6grenciler tarafindan
somutlastirilamamasi, 6grencilerin 6grenmede giicliik ¢ekmesine ve fen egitiminde sorun

yagsamalarina sebep olmaktadir (Karal vd., 2010).

Giin gectikce yasanan gelismeler ve bu gelismelerin sonucunda olusan gereksinimler, fen
egitiminde yeni ihtiyaglarin dogmasina sebep olmaktadir. Gelisen teknoloji ve olusan
degisiklikler nedeniyle erken yaslarda birgok bilgi ve teknolojiye ulasilarak bu imkanlar
egitimde de kullanilabilir hale gelmektedir. Geleneksel ve yenilik¢i 6grenme metotlar: fen
egitiminde gelistirilerek alanda yapilan c¢alismalar artmaktadir (Hanger, Sensoy &

Yildirim, 2003).

Fen bilimleri, iilkelerin ekonomik yonden kalkinmasi ve gelismesi bakimindan 6nemli bir
yere sahiptir (Unal, Costu & Karatas, 2004). Yasadigimiz ¢agin gerektirdigi nitelikte insan
glicii olusturmak i¢in fen ve teknoloji egitiminin kalitesini arttirarak fen ogretimi
niteliginin siirekli gelistirilmesi gereklidir (Raizen, 1998). Giiniimiiz bilgi ve teknoloji
doneminde fen bilimlerinin etkileri belirgin sekilde goriildiigii i¢in fen egitimi toplumlarin
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gelecegi bakimindan biiylik 6nem arz etmektedir. Bu sebeple, en basta gelismis tlkeler
olmak {izere diger tiim toplumlar fen bilimleri egitiminin kalitesini arttirmak ve

yayginlastirmak igin ¢aba sarf etmektedirler (Cepni, 2015, s. 8- 12).

Ilk6gretim Fen Ogretim Program

Bilim okuryazari bireylerin sahip olmasi gereken ozelliklerin, bireylerin g¢evrelerindeki
problemleri tanimlayabilmesi, gozlemleyebilmesi, hipotez kurmasi, deney yapmasi,
deneylerden sonug¢ ¢ikartmasi, analiz edebilmesi, genelleme yapabilmesi ve ulastig1 bilgi
ve becerileri uygulayabilmesi oldugu diisiiniildiigiinde; hemen hemen tiim toplumlarin
bilim okuryazari bireyleri nesiller boyunca yetistirme amacinda oldugu anlagilmaktadir.
Ozellikle iilkelerin uyguladiklari fen egitimi programlari incelendiginde, bu amacin
giidiildiigi anlasilmaktadir (Millar, 2008). Cepni (2006) tarafindan da sozii edilen
ozelliklere sahip bireylerin yetistirilerek toplumun geleceginin sekillendirilmesinde fen

bilimleri dersinin 6nemi biiytiktiir.

Mevcut fen bilimleri egitiminde ¢aga uygun 6zelliklere sahip bireyler yetistirmek i¢in alt
yapida iyilestirmeler yapilarak gelismis ilkelerin seviyelerine ulasilabilir. Bunun igin
yapilmasi gereken ilk is; kullanilmakta olan fen egitiminin alt yapisindan en {ist seviyede
faydalanilarak ulusal fen bilimleri egitiminde ¢caga uygun olan yeni gorevleri tanimlayip,
cagdas Olciitlere sahip fen 6gretim programi uygulamaktir (Gengtiirk & Tiirkmen, 2007, s.
278). Fen o6gretiminde kullanilan yazili 6gretim programlari, 6grencilerin basarisini ve
basarisizligin1 etkileyen temel faktdrlerden biri olarak goriilmesi sebebiyle 2000 yilindan

itibaren program gelistirme ¢alismalar1 hiz kazanmistir (Dagdalan & Tas, 2017).

Bilimin ve fennin dogasin1 kavramis, nitelikli ve iiretken, bilgi ¢agina ayak uydurabilecek
ozellikte bireyler yetistirilmesi amaglanan “Ilkogretim Fen ve Teknoloji Dersi Ogretim
Programi” 2005 yilinda yaymlanmigtir. Bu programin igeriginde bulunan yapilandirmaci
yaklagima dayanan, c¢esitli etkinlikler yardimiyla 6grencinin aktif sekilde bilgiye ulastigi
ogretime vurgu yapilmaktadir. Ogrencilerin ¢agdas Ogretim tekniklerinin kullanildigs,
cesitli gorsel ve isitsel materyaller yardimiyla zenginlestirilmis Ogrenme ortaminda,

yaparak ve yasayarak bireysel ¢abalariyla 6grenebilmeleri amaglanmistir.

Diizenlenen bu ortamlarda 6grencilerin 6gretime keyifle ve isteyerek katildigi, tiim zeka
alanlarma hitap ettigi icin ise Ogrenilen bilgilerin kalici hale geldigi anlasilmaktadir

(Gazeteci, 2014, s. 11).
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Fen okuryazar1 bireyler yetistirilirken fen bilimleri alaninda c¢alisip c¢alismamasina
bakilmamalidir. Fen bilimleri egitiminin kalitesini arttirmak ve niteliklerini gelistirmek igin
egitim 6gretim programinda gerekli diizenlemeler yapilmaktadir ( Demirbas & Yagbasan,

2005; Unal vd., 2004).

Bu yiizden fen egitiminde ders programlart hazirlanirken yapilandirmact 6grenme
yaklagimi temel almmustir. Ogrenmenin gergeklesmesi ic¢in c¢ocuklarn zihinlerinde
kendilerine 06zgli silireglerden gecildigi anlasildigindan programlar hazirlanirken
yapilandirmaci 6gretim yontem ve teknikleri 6n plana alinarak program hazirlanmaktadir.
Bu programa gore geleneksel 6l¢me ve degerlendirme yontemlerinin diginda, 6grencileri
gerek fiziksel gerekse zihinsel yonlerden gelistiren alternatif Olgcme metotlart
kullanilmaktadir. Alternatif degerlendirme ve 6lgme metotlarinin, 6grencinin basarilarina
odaklanmak disinda ayn1 zamanda gelisme siireclerini takip etmede etkili bir ara¢ olarak

kullanilmas1 amaglanmustir (Dicle Universitesi Calistay Raporu, 2013, s. 17).

Bireyin ve toplumun degisen gereksinimleri, bilim ve teknoloji alanlarindaki hizli gelisim,
Ogrenme ve 0gretme sirasinda kullanilan teoriler ve yaklagimlardaki gelismeler bireylerden
istenilen gelisimleri de direkt olarak etkilemistir. Bireylerde istenilen gelisimlerin olmasi
icin gereken ozellikler; bilgiyi lreterek giinliik hayatta uygun sekilde kullanabilmek,
karsilasilan problemlere ¢oziim iiretebilmek, elestirel diisiinebilmek, giiclii iletisim becerili
olmak, girisimci, azimli, kararli, empati yetenegi ile topluma ve kiiltire katkisi
olabilmektir. Bu dogrultuda hazirlanan 6gretim programlarinda bilginin direkt aktarildig
bir ortam yerine; sade ve anlasilir olan, bireysel farkliliklar1 Gnemseyen, istenilen
degerlerin ve becerilerin kazandirildigr bireylerin yetistirilmesi hedeflenmistir. Bu hedefe
ulagmak i¢in tekrar eden kazanimlarla ve aciklamalarla farkli konu ve sinif seviyelerinde
sarmal bir yaklasim kullanilarak, biitiinsel ve tek seferde kazandirilmasi amaglanan
ogrenme ciktilarint bulundurmaktadir. Bu kazanimlar ve agiklamalarda islenen disiplinin
ozellikleri; giincel, gecerli, yetkin ve egitim Ogretim siirecinde giinliik yasamla iligkileri
kurulabilecek sekilde olmalidir. Ilgili kazammlar ve kazammlarin smirlarmin belirtildigi
aciklamalar, egitim kademelerinde ve siniflar diizeyinde yetkinlikler, degerler ve beceriler
acisindan biitiinciil olan sade ve anlasilir bir icerigi gostermektedir. Bu sayede anlamli ve
kalic1 6grenmeyi saglayan, iist diizey biligsel beceriler kullanilabilir. Onceki dgrenmelerle
ortisen ve iliskilendirilen, ayrica diger disiplinlerle ve giinliik yasamdaki degerlerle,

becerilerle ve yetkinliklerle biitlinlesen bir 6gretim programi olusturulmustur (Milli Egitim
Bakanligi, 2018).
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Tokgdz (2017) aragtirmasinda iilkemizde fen bilimleri egitiminin Orglin egitimin bir
pargast olarak ilkdgretimden itibaren dgretildigini ve her gecen giin egitimin geligsmesi i¢in
yeni adimlar atilmakta oldugunu belirtmistir (s. 13).

2004-2005 egitim ogretim yilindan itibaren ismi “Fen Bilimleri” olarak giincellenen ders

iilkemizde Orgiin egitim sirasinda 3, 4, 5, 6, 7 ve 8. siniflar diizeyinde okutulmaktadir. Bu

smiflar diizeyinde fen bilimleri ders saatleri Tablo 1°de verilmistir.

Tablo 1

Orgiin Egitimde Fen Bilimleri Haftalik Ders Saatleri
Smif Diizeyi 3 4 5 6 7 8
Fen Bilimleri 3 3 4 4 4 4
Toplam Ders Saati 28 30 28 28 29 29

Kaynak: Milli Egitim Bakanlhg1 (2012). [lkégretim kurumlart (ilkokul ve ortaokul) haftalik ders cizelgesi.
https://ttkb.meb.gov.tr/www/haftalik-ders-cizelgeleri/kategori/7 sayfasindan erisilmistir.

Altinci Siniflar Fen Bilimleri Miifredati

Milli Egitim Bakanlig1 (2018) tarafindan yayinlanan 6gretim programinda alana 6zgii olan
beceriler; bilimsel siire¢ becerileri, yasam becerileri, mithendislik ve tasarim becerileri
olarak belirtilmistir. Bilimsel siire¢ becerileri; gozlem yapma, 6lgme, siniflama, verileri
kaydetme, verileri kullanma, hipotez kurma, modelleme yapma, degiskenleri degistirerek
kontrol etme, deney yapma gibi becerilerden olusur. Yasam becerileri; bilimsel bilgiye
ulasim ve bilginin kullanim1 esnasinda analitik diisiinmeyi, karar verme, yaraticilik,
girisimcilik, iletisim ve takim calismasi gibi becerileri kapsar. Miihendislik ve tasarim
becerileri ise fen bilimlerini matematik, teknoloji ve miihendislikle biitiinlestirerek,
ogrencilerin bulus yapabilme seviyesine ulagtirilarak, 6grencilerin elde ettikleri bilgi ve
becerileri kullanarak iirlin olusturmalarini ve bu iirlinleri gelistirmek i¢in cesitli stratejiler

gelistirilmesini kapsamaktadir.

2018-2019 egitim-0gretim yilinda ilkogretim fen bilimleri dersi altinci siniflar diizeyindeki

miifredati ve ders saatleri Tablo 2’de verildigi gibidir.
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Tablo 2
Altinct Siniflar Miifredat

No Unite adi Konu alan1 adi Kazanim Siire
sayi1sl Ders saati  Yiizde
%
1 Glines sistemi ve Diinya ve evren 5 14 9,7
tutulmalar
2 Viicudumuzdaki Canlilar ve yagam 11 24 16,7
sistemler
3 Kuvvet ve hareket Fiziksel olaylar 5 14 9,7
4 Madde ve 151 Madde ve dogasi 13 28 194
5  Ses ve Ozellikleri Fiziksel olaylar 9 22 15,3
6 Viicudumuzdaki Canlilar ve yasam 11 18 12,5
sistemler ve sagligi
7 Elektrigin iletimi Fiziksel olaylar 5 12 8,3
Toplam 59 144 100

Fen, miihendislik ve girisimcilik uygulamalart: Y1l sonu bilim senligi (Ogrencilerin yil
icerisinde ortaya ¢ikardiklari iiriinii etkili bir sekilde sunmalar1 beklenir.)

Kaynak: Milli Egitim Bakanlig1 (2018). Ilkégretim kurumlar: (ilkokullar ve ortaokullar) fen bilimleri dersi
(3, 4, 5, 6, 7 ve 8 swuflar) 6gretim programi. http://mufredat.meb.gov.tr/ProgramDetay.aspx?PID=325
sayfasindan erigilmistir.

Tablo 2’ de verilen miifredat incelendiginde, 6grencilerin altinct sinifta genel olarak Giines
Sistemi ve gezegenler, Glines ve Ay tutulmalarinin olusumu, destek ve hareket sistemi,
dolasim sistemi, bosaltim sistemi, solunum sistemi, kuvvet ve hareket, madde ve 1s1, ses ve
ozellikleri, denetleyici ve diizenleyici sistemler, duyu organlari, sistemlerin sagligi,
elektrigin iletimi konular1 6grenebilecegi diisiiniilmekte ve bu konular sunularak duyus,
beceri ve bilgi sahibi olmalar1 beklenmektedir. EK-1’de arastirmada ile ilgili kazanimlar
yer almaktadir.

Oyun Nedir?

Tiirk Dil Kurumu tarafindan, “Oyun; yetenek ve zeka gelistirici, belirli kurallar1 olan, iyi
vakit gecirmeye yarayan eglence” olarak tanimlanmustir (Tiirk Dil Kurumu, 2019). Ongen
(1991) ise oyunu, yarismacilarin becerisinin, giliciiniin ve sansmin etkiledigi, dnceden
kurallariin belirli oldugu eylem olarak tanimlamistir (s. 1-2). Coban ve Nacar (2015)
oyunu, kisilerin ¢ocukluk ¢aginda gerek zihinsel, gerek kisisel, gerekse bedensel yonden
gelisimlerine katki saglayarak duygularini, diisiincelerini ve isteklerini dile getirebildigi

faaliyetler olarak tanimlamistir (s. 261).

Yas fark etmeksizin her ¢cocugun temel ihtiyaci olan oyun, ilkdgretim ¢agindaki ¢ocuklar

icin de olduk¢a Onemlidir. Oyun oynama ihtiyacinin kargilanmamasi durumunda,
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toplumun c¢ekirdegi konumundaki c¢ocuklarin gelisimleri saglikli  bir sekilde
gerceklesemez. Clinkii ¢ocuklarin ileriki yasamlarinda deneyim kazanmalarinin yolu oyun
icindeki rollerinden geger. Oyunlarin igerikleri ne olursa olsun her insan igin
vazgecilmezdir. Cocuklarin kisiliklerinin, zekalarinin ve becerilerinin gelismesinin yolu
oyun oynamaktir (Ayan & Diindar, 2009). Ergiin (1980) ise ¢ocukluk donemi esnasinda
oynanan oyunlarin gercek oyunlar olduguna deginmistir (s. 103).

Gozalan ve Kogak (2014) arastirmalarinda oyunun; ¢ocuklarin egitimi sirasinda eglenerek
ogrenmelerini saglayan yaslar1 ve gelisim diizeylerine uygun yontem ve tekniklerin
basinda geldigini belirtmislerdir. Ayrica oyunu; sosyal uyum ve duygusal olgunlugu
gelistirici, bireylerin fiziksel ve zihinsel yetenekleriyle gercek yasamdan farkli bir ortamda
gerceklesen, kendine 6zgii belirli kurallar1 olan, sinirl yer ve zamanda stiregelen, fiziksel
ve zihinsel yetenekleriyle goniillii katilarak katilimci toplumsal grubu etkisi altina alan

eglenceli etkinlik olarak tanimlamislardir.

Ogretir (2008) arastirmasinda oyunu; cocuklarin yasantilarini  aktarma, duygu ve
diistincelerini ifade etme, iliskileri kesfetme ve kendilerini tatmin etme bigimi seklinde
tanimlarken, Emin (2016) ise; oyunun ¢ocuklar i¢in yalnizca eglenceden ibaret olmadigini,
cocuklarin gozlemledigi davranislar1 deneyerek edindigi, becerilerini egzersiz yaptigi,
ogrenme tecriibelerini gelistirebildigi bir egitim siireci olarak belirtmistir. Garris, Ahlers ve
Driskell (2002) oyunun bilesenlerini; miicadele ve risk kavramlarinin haricinde kural,
strateji, amag, yaris ve sans olarak belirtmislerdir. Prensky (2001) ise oyunu olusturan
etmenleri; kural, hedef, amag, doniit, zorluk, yaris, meydan okuma, karsitlik, etkilesim,
sunum ve hikaye olarak belirtmistir ve oyunu insanlar i¢in ¢ekici kilan 12 6nemli 6zelligi

ise agsagidaki gibi siralamistir.

. Eglence iizerinedir, zevk verir.

. Oyun formatindadir. Heyecanl ve tutkuludur.

. Oyunun yapisini veren kurallart vardir.

. Motive edici amaglari vardir.

. Etkilesim gerektirir, bir seyler yapmay1 gerektirir.
. Uyarlanabildigi i¢in akicidir.

. Doniitler sayesinde 6grenme gerceklesir.

. Sonucunda kazanma olabildigi i¢in ego tatmin edicidir.

O 0 9 AN U b WD =

. Miicadele, meydan okuma, yaris ve karsitlik icerdigi i¢in heyecan vericidir.

10. Karsilasilan problemleri ¢cozmek gerektigi i¢in yaraticiligr arttirir.
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11. Etkilesim halinde olundugu i¢in sosyallesme saglar.

12. Sunum ve hikayeleri ile duygu vericidir (s. 5).

Oyunun birden fazla tanim1 vardir. Bir tanesini baz almak miimkiin degildir. Her ¢cocugun
oyunu algilayis bi¢cimi farkli oldugu igin oyunun onlarin iizerinde farkli tanimlar
olusturdugu ve farkli anlamlar icerdigi bilinmektedir. Oyunun net bir sekilde
anlasilamamasi ve izah edilmemesindeki giicliik, yapilan tariflerin birbirine girmesine

sebep olur (Fanuscu, 1997, s. 66).

Oyunun Gelisim Alanlarina Katkisi

J. Newson ve Newson (1979) cocuklarin oyun esnasinda kendi eylemlerini
gerceklestirdikleri  i¢in  kiiclik  aligkanliklarmi  ve kendi davranis  kaliplarini
olusturabildiklerini belirtmiglerdir. Ayrica aliskanliklarin1 kendileri edindikleri igin
herhangi bir anda ortaya koyabildiklerine, isteklerine bagli olarak yeni yoOnlere hareket
edebildiklerine vurgu yapmiglardir. Oyunun yaratici diisinme ve hayal giicilini
kullanmalarma olanak vermesi, oyunun esneklik saglamasindandir. Oyun, zihinsel ve
duygusal agilardan yaraticilik bakimindan tesvik edici ortam saglar. Oyun sayesinde
bireyin gelisimine katki saglanmasi ayni zamanda bireyin kendisini de bir ifade etme

firsatidir (s. 12).

Coban ve Nacar (2008) oyunun c¢ocuklarin duygusal gelisimlerine katkilarin1 su sekilde

belirtmistir.

1. Cocuk, duygusal tepkilerini oyunlar sayesinde kontrol altina almay1 6grenir.

2. Cocuk, cevresinde bulunan yetiskin bireylerden devamli olarak ilgi beklemez; boylece
benmerkezcilikten uzaklagir.

3. Cocuk, oyunlar yardimiyla duygusal sorunlarindan uzaklasir.

4. Cocuk, oyun sirasinda ve sonrasinda seving ve mutluluk duyar.

5. Cocugun kendine olan giliveni gelisir.

6. Cocuk estetik agidan gelisir.

7. Cocuk icin sevilme duygusunu tatmin edici etkiye sahiptir (s. 12).

Mangir ve Aktas (1993) ise ¢ocuklarin oyun oynamalar1 esnasinda yardimlastiklarini,
paylasim yaptiklarini, kurallara uymayi ve birbirlerine saygi duymayi 6grendiklerini ifade

etmektedir (s. 14). Ayrica Mangir ve Aktas (1993) oyun sirasinda ¢ocuklarin dil gelisimleri
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desteklendigini, sekil, boyut, renk gibi kavramlar1 6grendiklerini ve kaslarinin gelistigini
belirtmistir (S. 17)

Ulutas (2011) oyunlarin ¢ocuklarin kisiliklerinin gelisimine katki sagladigini, cocuklarin
oyunu ciddi bir ugras olarak gordiiklerini belirtmektedir. Cocuklarin oyun sayesinde
sevgisini, nesesini, nefretini, eglenebildigi ve eglenemedigi durumlar disa vurabildiklerini
ifade etmektedir. Oren ve Avci (2004) ise oyunun kisiler i¢in yalnizca eglence ve zevk
iceren bir etkinlik olmadigini, ayn1 zamanda edindikleri rollerle oyun sirasinda birbirleriyle

etkilesim halinde olduklarindan sosyallesebildiklerini de ifade etmektedir.

Freud’dan aktaran Ellialtioglu (2005), oyunun ¢ocuklarin 6z benligini bulmasini ve sosyal
olgunlagmasint sagladig1 icin, korkulari engelledigini ve sosyal ¢atismalarin Oniine

gecilebildigini ifade etmektedir (s. 24-25).

Cocuklar I¢in Oyunun Onemi

Kaytez ve Durualp (2014), ¢ocuklarin oyunlarla birlikte iletisim kurduklarin1 ve kendilerini
en iyl sekilde ifade ettiklerini belirtmislerdir. Bununla birlikte kendi duygu ve
diisiincelerini karsilarina aktararak ¢éziim yolu bulabildiklerini, bu yiizden ¢ocuklarin en
onemli O6grenme aracinin oyun oldugunu belirtmislerdir. Cocuklarim oyun oynarken
birbirleriyle iletisim kurarak ortama adapte olduklarini ve yaparak yasayarak

ogrendiklerinden becerilerini gelistirdiklerini ifade etmislerdir.

Oyun, cocuk i¢in duygularimi disa vurma aracidir. Nefret, sevgi ve saldirganlik gibi
birbirinden farkli duygulari ¢ocuklar oyunlar araciligi ile disa vururlar. Cocugun
sosyallesmesinde kendini ifade etmesinde en 6nemli faktorlerden birisi oyundur (Aral,
2000, s. 15-17). Andi¢ ve Giiler (2010)’e gore ¢ocuklarin sosyallesmesinde oyunun pay1
cok biiyiiktiir. Cocuklar daha birbirlerini tanimadan oyun oynayabilme 6zelligine

sahiptirler.

Oyunlar ¢ocuklara fikir yiiriitme 6zelligi ve tecriibeler kazandirir. Cocuklar oyun oynarken
sonuca ulagmak icin birden fazla deneme yaparlar. Her oyunda farkli yetenekler ve
becerilerle basarili olma siireci vardir. Yaptiklar: bu denemelerden hem kendi yeteneklerini

hem de oyun i¢gindeki nesnelerin 6zelliklerini kesfederler (Kandir, 2002).

Cocuklarin en cok keyif aldigi aktivite oyun oynamaktir. Keyif aldiklar1 bir aktivite
diizenleyerek onlar1 konuya odaklamak ve dahil etmek daha basit gerceklesecektir (Engin,

Tosten & Kaya, 2010).
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Yagslart ilkdgretim diizeyinde olan ¢ocuklar i¢in oyun oynamak temel bir ihtiyactir. Gelisim
doneminde olan ¢ocuklarda oyun oynamak bu dénemin en 6nemli parcasidir. Cocuklarin

ileriki yaslardaki karakteristik yapisinin olusum siirecinde oyunlardaki tistlendigi roller

belirleyicidir (Demir, 2012, s. 2).

Gecmisten giliniimiize oyunla ilgili birgok egitimci ve diisliniir fikirlerini sunmuslardir.
Antik ¢ag diisiiniirii Platon ve Italyan egitimci Montessori’den aktaran Pehlivan (2012),

¢ocuk i¢in oyunun olmazsa olmaz oldugunu belirtmistir (s. 11).

Oyunun psikolojik ve fiziksel 6zelliklerinin yan1 sira saglikli gelisim i¢in de dnemli pay1
vardir. Oyunun ¢ocugun yasamindaki en temel ihtiyaglarindan olan uyku ve beslenme gibi
olmazsa olmaz 6zelligi vardir. Cocuklarin psikolojik doyum noktalarinda sevgiden sonra
kendini gosteren en mithim doyum noktasi1 oyundur. Sadece dersteki konular1 6gretmek
icin degil, cocuklarin psikolojik ve bedensel gelisimi i¢in de en dnemli etkenlerden birisi

oyundur (Aral, 2000, s. 15-17).

Oyun oynarken karsilagilan zorluklar c¢ocuklarda elestirel diislinme ve sorun ¢ozme
mabharetini gelistirir. Oyun oynarken c¢ocuklar kendini severek ve isteyerek o ise verdigi
icin 6grenme asamasinda daha fazla kalicilik s6z konusudur. Cocuklarin yaraticiligr ve
imgeleme gibi farkli 6zellikleri de oyun esnasinda gelisim gosterir (Y1ldiz, Simsek & Aras,

2017, s. 382).

[Ikogretim gagindaki ¢ocuklar oyun oynamak igin can atarlar. Oyun ¢ocuklarm olmazsa
olmaz ihtiyaglarindan biridir. Cocuklarin oyun oynama ihtiyaclar1 tam karsilanmaz ise
toplumun c¢ekirdegini olusturan cocuklarin gelisimleri olumsuz etkilenmis olur

(Karamustafaoglu & Kaya, 2013, s. 41).

Kogyigit, Tugluk ve Kok (2007)’e gore ¢ocuklarin yasamlarindaki iistlendikleri rollerde
oyunlarin énemli bir pay1 vardir. Cocuklarin ¢evresiyle olan iligkisi, bu ¢evrede iistlendigi

roller ve objeleri anlamlandirma bigimlerini oyunlar etkiler.

Birlesmis Milletler’ in Cocuk Haklar1 Komitesi (2013) cocuk haklar1 bildirgesinin 31.
maddesinde, ¢ocuklarin dinlenme, oyun oynama, bos zamanlarin1 degerlendirme, kiiltiir,
sanat ve spor faaliyetlerine katilma hakkini agiklamigtir. Bu rapor incelendiginde egitim
alanindaki baskidan dolayr ¢ocugun oyuna erisiminin kisitlanmasi, cocuklarin bu
haklarinin 6niindeki engellerden biri olarak vurgulanmistir. Bu madde;

Taraf Devletler ¢ocugun dinlenme, bos zaman degerlendirme, oynama ve
yasina uygun eglence (etkinliklerinde) bulunma ve kiiltiirel ve sanatsal yasama
serbestce katilma hakkini tanirlar.
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Taraf Devletler, ¢ocugun kiiltiirel ve sanatsal yasama tam olarak katilma
hakkini1 saygi duyarak tanirlar ve 6zendirirler ve ¢ocuklar i¢in, bos zamani
degerlendirmeye, dinlenmeye, sanata ve kiiltiire iligkin (etkinlikler) konusunda
uygun ve esit firsatlarin saglanmasini tesvik ederler.

Egitimde Oyunun Yeri ve Onemi

Oyunla birlikte cocuklar fiziksel ve psikolojik olarak olumlu yonde gelisim
gostermektedir. Oyunun bu olumlu etkisi {izerine son senelerde egitim ve 6gretimin igine
daha fazla girdigi ve aktif bir sekilde 6gretime katkis1 oldugu goriiliiyor (Torun, 2011, s.
106).

Oyunla 6gretim konusunda 6gretmenler kendilerinin donanimli ve yeterli oldugunu 6ne
stirmektedir. Ancak tamamina yakininin oyunla 6gretim konusunda egitime gereksinimleri
olduklar1 goriilmiistiir. Ogretmenler oyunla 6gretimin c¢ocugun derse bakis agisim
degistirdigini, ¢ocukta 0grenmenin kalic1 bir hale geldigini, imgelemelerinin gelistigini,
derse olan ilgilerinin arttigini, zihinsel ve fiziksel olarak gelisimlerine olumlu yonde katki
verdigini stralamislardir (Ozyiirek & Cavus, 2016). Bu yiizden 6gretimi basite indirgemek
ve kalict hale getirmek i¢in egitimin igerisine oyun dahil edilmelidir (Cankaya &

Karamete, 2008).

Oyunlar c¢ocuklara bir¢cok Ogretiyi ve yetiyi kazanma firsati verirler. Sorunlari ¢dzme,
tecriibelenme, taktik gelistirme ve yargi olugturma gibi bir¢ok 6zellik bunlardan bazilaridir.
Ogrencilere ders iceriginde verilmek istenen bilgi, beceri ve davramislar oyunlara

uyarlanmalariyla ¢ok daha kolay verilebilmektedir (Sirinkan, 2011).

Bayirtepe ve Tiiziin (2007)’e gore 6grenim gergeklesirken 6grencilerin metot olarak oyunu
tercih ettiklerini oyun oynarken tetkik etme, sorun ¢6zme ve grup calismasini destekleyen
topluluklar sundugunu belirtmislerdir. Oyunlarin 6grencilerde verilmek istenen bilgiye
kars1 istegi arttirdigi, konuya karsi aidiyet hissettirdigi, kendilerine olan giivenlerini
arttirdigi, aktifliklerini devam ettirdigi, bundan dolayr dersteki basari oranlarinin arttigi
diigiiniilmektedir (s. 41). Bu sebeple 6grenmelerin anlamli ve saglikli bir sekilde birbirini
takip edebilmesi i¢in egitsel oyunlarin kullanilmasi gereklidir. Somut islemler déneminde
ve somut islemler doneminden soyut islemler déonemine gegmekte olan 6grencilerde, bu
stirecteki egitim siireclerine katilmasi kalic1 ve saglikli 6grenmelerin gozlemlenmesinde

etkili olacaktir (Yildiz vd., 2017, s. 382).
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Cocuklar oyun oynarken hem oyun oynamak gibi temel bir ihtiyaclarini giderir hem de
eglenirken 6grenme firsat1 bulur. (Gokbulut & Yumusak, 2014, s. 676).

Giiven (2017)’e gore oyun kendini tanimada etkili bir aractir. Yaraticilik, bireyin kendini
miimkiindiir. Oyunlarin okullarda, ders kitaplarinda ve miifredattaki yerlerinin

planlanamamasi oyunun ¢ocuklar igin etkili bir sekilde kullanilmadigini gosterir (S. 1362).

Oyun oynayan ¢ocuk sosyal iligkiler kurar, bu iligkilerinde kendini ifade etmeyi 6grenen
cocuk ayni zamanda enerjisini de oyun yoluyla atar. Etkili bir 6gretim yontemi olan
oyunun en 6nemli 6zelligi ¢ocugun birgok yonden gelisiminde etkin bir rol iistlenmesidir
(Oren & Avci, 2004). Bu sebeple Tekin’den aktaran Hazar, 1996 oyunun en &nemli
ozelliginin ¢ocugun egitimsel olarak gelisimini saglamak oldugunu ifade etmektedir (s.

18).

Oyunla Ogretimin birgok yarar1 vardir ve bu yararlar1 Karabacak (1996) su sekilde

siralamustir.

1. Ders anlatiminda oyunun kullanilmasi cocugun derse karsi ilgi ve alakasini artirir.

2. Ders anlatiminda oyunun kullanilmasi ¢ocugun derse karsi isteklerini arttiran etkili bir
yoneltme aracidir.

3. Oyun oynarken ¢ocuk kendini bir pozisyonun parg¢asi olarak bulur. Bu pozisyonda mutlu
ve etkin bir rol aldig1 i¢in kendini oraya ait hisseder.

4. Dersin igeriginde oyunun Ogretim siirecine dahil edilmesi ¢ocugun ilgisini geker ve

derse karsi istekli hale gelir (s. 15).

Ogretime oyunun katilmasiyla birlikte dersin igerigi ¢ocuga daha fazla hedefe yonelme,
daha manali, daha fazla dikkati ilizerinde toplayan, daha kolay vasiflandirilan, yanlis
calisma durumunun diizeltilmesini saglayan, bilgilerin kaliciliginin ve kalicilik siiresinin
artirllmasini saglayan bir ortam sunmustur. Oyunun O6gretime katilmasinin sonucunda
becerilerin art1 yonde ilerlemesi, bilgilerin bellekte yapilandirilmas: ve kavramlar arasinda

kuvvetli bir iligski olmast saglanir (Bilen, 1999, s. 197).

Cocuklar i¢in oyunlarin gelisimsel 6zellikleri vardir. Cocuklarin kisiliklerinin oturmasinda
etkili rol oynayan oyunlar aym1 zamanda egitimleri i¢in de Onemlidir. Cocuklar oyun
oynarken kendilerini daha rahat yansittiklart i¢in kisilik Ozelliklerini daha 1iyi tanir.
Cocugun oyun igerisindeki performansi ve yapabilirlik durumu gozlemlendiginde

yetenekleri daha net tespit edilebilir ve yonlendirmeler bu asamada daha dogru yonde
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yapilabilir. Cocukluk doneminde oyun oynamayan bireyler ilerde topluma ayak

uydurmakta zorluk ¢ekerler (Ellialtioglu, 2005, s. 23).

Oyunlarin Siniflandirilmasi

Celik (2011)’ e gore oyunlar incelenirken; yas gruplarina, cinsiyetlerine, sosyo-ekonomik
diizeylerine, kiiltiirel farkliliklarina, kitle iletisim araclarina ve gelisim donemlerine gore

farkliliklar gosterir (s. 100).
Alic1 (2016) oyunlart su sekilde siniflandirmaktadir.

Miicadele — Yarisma Oyunlari: Fiziksel yetenek oyunlari, fiziksel yetenek ve strateji

oyunlari, strateji gerektiren oyunlar, strateji ve sans gerektiren fiziksel yetenek oyunlar
Macera — Heyecan Oyunlari: Motorlu siirat yarislari, sallanma, dagcilik, dag yiirtiytisii vb.
Gosteri — Rol Oyunlari: Meddah, opera, orta oyunu, tiyatro, sinema vb. (s. 4-5).

Boratav (1973) ise, oyunlari su sekilde siniflandirmaktadir.

1. Sadece ¢ocuklara 6zgii oyunlar

2. Kumar, talih, fal ve niyet oyunlari
3. Beceri ve gii¢ oyunlari

4. Zeka oyunlari

5. Katisiml1 oyunlar (s. 237).

Egitsel Oyun Nedir? Egitsel Oyunlarin Ozellikleri Nelerdir?

Cocuklar i¢in oyun kendi diinyalarinda 6nemli bir kavramdir. Cocuklar oyun sirasinda
kendilerini ifade ederler ve desarj olurlar. Oyun tanimlarinin 6ziinde, oyunun ¢ocugun bir
parcas1 oldugu ve ¢ocukla biitiinlesmis oldugu vardir. Ogretim siirecinde oyuna mutlaka
basvurulmalidir. Ogretim siirecinde kullanilan oyunlara egitsel oyunlar adi verilir. Egitsel
oyunlarin en biiyiik 6zelligi, 6grenilen bilgilerin yerleserek uygun ortamlarda tekrar

edilmesine ortam hazirlamaktir (Oren & Avci, 2004).

Demirel (1999)’e gore, egitimde kullanilan oyunlarin en 6nemli 6zelligi, uygulamalar ve
kuramsal 6grenme arasinda bir bag olusturmasidir. Egitsel oyunlar ile bu bag olusturularak
soyut yasantilar yoluyla somut yasantilar olusturulur. Soyut yasantilarin somut yasantilara

doniistiiriilmesi oyunun niteligini etkiledigi i¢in siif i¢indeki 6grenmenin daha etkin hale
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getirilmesini saglamaktadir. Bu yontem ile egitsel oyunlarin Ogretilen bilgilerin hem
pekistirilmesini hem de eglenceli bir sekilde tekrar edilmesini sagladigi diisiiniilmektedir.
Egitsel oyunlar ile yapilan egitim, daha c¢ekingen yapida olan ya da g¢abuk sikilan

ogrencilerin 6grenme siirecine katilimlarinda etkin olmalarin1 saglamaktadir (s. 308).

Prensky (2007) ise, egitsel oyunlarda eglenilmesinin amacinin dgrenciyi gevsetmesi ve
motive etmesi oldugunu belirtmektedir. Ayrica oyunlarin sinif ortaminda etkili olabilmesi
icin yedi ozelligi olmas1 gerektigini belirmektedir. Bu o6zellikler; hedefler, eglence,
inceleme ve biitiinlesme, duygusal bag, kisisellestirme, igbirligi ve yarisma, kararlar ve

tartisma olarak belirtilmektedir (s. 107).

Egitsel oyunlarin 6zelliklerini Bedwell, Pavlas, Heyne, Lazzara ve Salas’ dan aktaran
Tokgoz, 2017 oyun tasarimlarini inceleyerek asagidaki gibi belirlemislerdir. Bu 6zellikler

Tablo 3’ te yer almaktadir.
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Tablo 2

Egitsel Oyunlarda Yer Almasi Gereken Ozellikler

Eylem dili

Dil/iletisim sozlii veya yazili

Degerlendirme

Degerlendirme asamasi: Bir onceki eylemleri esnasinda 6grenmek i¢in
doniit verilmelidir.
Ilerleme: Oyuncular oyun sonuna dogru ilerlemelidir.

Catisma/
Miicadele

Uyarlama: Oyuncunun yetenegine gore zorluk seviyesinin
ayarlanabilmelidir.

Meydan okuma: Ilerlemeli, 8l¢iilii zorlugu ve agik, anlasilir hedefleri
olmalidir.

Catisma: Coziilebilecek diizeyde sorular igermelidir.

Stirpriz: Oyun sirasinda rastgele unsurlar kullanilarak oyuncunun
dikkati her an uyanik tutulmalidir.

Kontrol

Kontrol: Oyuncunun kendi giicii ve oyun unsurlar1 iizerinde etkisi
olmalidir.
Etkilesim: Oyuncunun eylemlerine yonelik yanitlar vermelidir.

Cevre

Yer: Oyunun oynandigi fiziksel ya da sanal diinya olmalidir.

Oyun kurgusu

Gizem: Bilgi edinme esnasinda bilissel ve duygusal merak icermelidir.
Fantezi: Roliin oynanmasi ya da asamalar1 izlemek i¢in inandirict
unsurlar i¢germelidir.

Insan Kisiler arasi etkilesim: Tesekkiir, rekabet gibi unsurlar barindirmalidir.
etkilesimi Sosyal etkilesim: Baskalariyla paylasilan etkinlikler bulundurmalidir.
Icerik Parcalar ve oyuncular: Anlatiyla ilgili kisiler ya da nesneler
bulundurmalidir.
Temsili: Oyuna odaklanmayr ve gercekligini algilayict igerik
olmalidir.
Duyusal uyari: Alternatif gercekligin gegici bir siire kabul edilmesini
icermelidir.
Gilivenlik: Kaybetmekten sorun olusturmayacak sekilde sonuglari
olmalidir.
Kurallar ve Kurallar ve hedefler: Kazanma oOlgiitleri a¢ik, anlasilir ve net
hedefler tanimlanmalidir.

Kaynak: Tokgoz, E. O. (2017). Oyun temelli 6grenmenin besinci sinif 6grencilerinin fen akademik
bagarilar, fene karsi tutumlar: ve bilgi kaliciligi iizerine etkisinin arastirimasi. (Yiksek lisans
tezi). https://tez.yok.gov.tr sayfasindan erigilmistir.

Onen, Demir ve Sahin (2012), yaptiklar1 arastirma sonucunda egitsel oyunlarda; 6diiliin

cezadan fazla ya da 6diil ile cezanin orantili olmas1 ve oyunlarda hatali bilgiler ile ilgili

doniitlerin verilmesi gerektigini ifade etmislerdir. Ayrica oyunlarin, dersi eglenceli hale

getirme ve konu-kavram ogrenimine katki saglanmasinda olumlu sonuglar alinacagini

belirtmislerdir. Bununla beraber fen konularinin egitsel oyun hazirlama icin uygun

oldugunu ancak zor oldugunu belirten sonuglara ulagilmistir (s. 311).

Gee (2004)’ nin calismasinda oyun tasarimcilari i¢in oyunda yer almas1 gerekenler ile ilgili

hazirladigi liste su sekildedir.
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A. Ogrenenlere yetki verme:

1.

Tasarim: lyi dgrenmenin gerceklesmesi igin 6grenenin aktif olmasi gereklidir. Bu
sebeple Ogrencilerin kendi kararlarini alabildikleri ve kararlarina saygi duyuldugu bir

ortam olmalidir.

. Kisisellestirme: Bireylerin birbirlerinden farkli 6grenme stilleri oldugu igin, bireysel

farkliliklar g6z Oniine alinarak kullanicilarin oyun ayarlarini  kendilerine gore

sekillendirebilmelerine olanak saglanmalidir.

. Kimlik belirleme: Kullanicilarin yeni kimlikler edinebildikleri ortamlar sunmalidir. iki

sekilde tasarlanabilir. Bunlardan birincisi; oyuncunun bir karakter iizerinden kendi
fantezilerini, zevklerini ve isteklerini yasayabildigi kimlik, ikincisi ise oyuncu

tarafindan olusturulan karakter ile olusturabilecegi kimliktir.

. Manipiilasyon: Insan algilar1 ile eylemleri birbirleriyle baglantili oldugu icin iyi oyunlar,

oyuncularin nesnelerini veya oyun karakterini basit ve etkili sekilde degistirebilmelerini

mimkin kilar.

. Problem ¢6zme:

. Iyi siralanmis problemler: Oyun igindeki problemler iyi bir sekilde siralanmalidir.

Oyuncularin, 6ncelikli asamalarda karsilasilan problemlerde iyi tahminler yaparak

sonraki agamalarda karsilasacaklar1 zor problemlerde ilerlemeleri saglanmalidir.

. Zorluk derecesi: Oyunlarin zorluk dereceleri iyi ayarlanmalidir. Oyuncular oyundaki

zorluklar1 hissetmeli ancak zorlukla bas edebileceklerini de hissetmelidir. Oyun
sonucunda oyunculara bagsart durumlart ve gosterdikleri ilerleme ile ilgili doniit

verilmelidir.

. Sozel ifadeler: Oyunlarda sozel ifadeler bulunmalidir.

Anlama:

. Sistematik diisiinme: Iyi oyunlar, oyuncularin oyunda bulunan unsurlarin sistem

dahilinde nasil bulunduklarin1 gérmelerini ve anlamalarini saglar. Ciinkii insanlar beceri
ve stratejilerini, bliylik bir sistem igerisinde kullanabildiklerini gordiiklerinde daha iyi
ogrenme gerceklestirir. Oyuncular, oyun oynarken kurallarin isleyip islemedigini,

islerin yolunda gidip gitmedigini anlamak isterler.

. Eylem gériintiisii olarak anlam: Insanlar daima genel tanimlamalar ve mantiksal ilkeler

cercevesinde diisiinmezler. Daha ¢ok yasadiklar1 deneyimler dogrultusunda diistiniirler.

Ayrica kelimeler ve kavramlar her birey i¢in birbirinden farkli anlamlar tasiyabilir. Bu
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sebeple iyi oyunda, kelimelerle ve kavramlarla oyuncularin gerceklestirdigi faaliyetler

araciligryla 6grendikleri anlamlandirmalidir (s. 15-23).

Egitsel Oyunlarin Amaglari

Ogrenme ortamlarinda oyun artik bir dgretim ydntemi olarak kullanilmaktadir. Cocuklar
icin oyun duygu ve diisiincelerini 6zgiirce ifade etme ve deneyim kazanma firsatidir.
Cocuk oyun esnasinda karsisindaki bireyi ikna etmek i¢in ¢abalamakta, miicadele etmekte,
iletisim kurma yollarim bulmakta ve dilini gelistirmektedir. Boylece tiim gelisim
alanlarinda  kendini  gelistirebilir. Cocuk oyun esnasinda eglenmek, giilmek,
heyecanlanmak, cogmak, kizmak, korkmak ve iiziilmek gibi birgok farkli duyguyu ayni
anda yasayabilir. Bdylece cocuk oyun oynayarak biitiin duygularin farkinda olur ve
tepkilerinin kontrolii ile ilgili tecriibeler edinir (Gozalan & Kogak, 2014).

Acikgdz (2003) ilkogretim 6. Sinif 6grencilerinin 11 ile 13 yaslar1 araliginda olduklarindan
bu yas grubunun somut islemler doneminden soyut islemler donemine gectiklerini, bu
yiizden hala somut diisiinen 6grenciler i¢in soyut olan kavramlarin ezberlenmeden, anlamli
bir 6grenme gerceklesebilmesi i¢in sorumlu olduklar1 konularin ¢esitli aktif 6grenme
teknikleri yardimiyla somutlastiritlmasi gerektigi belirtilmistir. Bu tekniklerden birinin de

egitsel oyunlar oldugunu ifade edilmistir (s.145-146).

H. Camliyer ve Camliyer (1997) ogrencilerin duyussal, zihinsel, psikomotor ve
psikososyal gelisimleri agisindan oyunun 6neminin biiyiik oldugunu; sorgulama, problem
¢bzme, yargiya varma, analiz ve sentez yapma, kritik edebilme gibi becerileri oyun
sayesinde kazandiklarimi belirtmislerdir. Ayrica bireylerin grup olusturabilmesi, hipotez
kurabilmesi, problem ¢6zebilmesi, analiz yapabilmesi ve sentez olusturabilmesi gibi birgok

zihinsel becerilerin kazandirtlmasi igin uygun ortam olusturur (s. 270).

Cankaya ve Karamete (2008), insanlarin istekli bir sekilde yaptiklari, eglendiren ve
motivasyon saglayan oOzellikteki oyunlarin egitsel amacla kullanilmalart durumunda,
Ogretim  yOntemlerine  alternatif, tamamlayici ve  zenginlestirici  nitelikler

kazandirabilecegini ifade etmektedir (s. 117).

Ozer, Giirkan ve Ramazanoglu (2006) ise arastirmalarinda oyunun cocuklar i¢in bos
zamanlarin gecirebilecekleri bir aktiviteden ibaret olmadigini, bununla beraber oyunun bir
egitim araci seklinde kullanilmasi durumunda c¢ocuklara kurallarin ve haklarinin

ogretilebilecegini ifade etmektedir (s. 54).
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Arslan ve Dilci (2018) ayrica oyunlarin gocuklarin yalnizca fiziksel yonden gelisimlerini

ve becerilerini gelistirmekle kalmayip ayni zamanda karakter gelisimlerine de fayda

sagladigini belirtmektedir.

Egitsel Oyunlarin Sahip Olmasi Gereken Ozellikler

Bulunuz (2012), oyunun sikici konular1 6grenmeyi eglenceli, cazip ve ¢ekici hale getiren

egitim araci olarak okullarda yer bulmasi gerektigini ve 08renmeye hayat verecegini

belirtmektedir.

Sawyers, Janet, Rogers ve Cosby (1994), oyunun egitim ve Ogretimdeki etkilerini su

sekilde siralamaktadir.

1.

Oyun, cocuklara bilissel, sosyal, duyussal ve fiziksel yonden yeni beceriler gelistirmeleri
icin firsat verir. Edinilen bu beceriler giinliikk yasantida ¢esitli durumlarda kullanilarak

O0grenmenin gercek yasama aktarilmasi saglanir.

. Oyunlar, ¢cocuklarin deneyimlerinin kullanildig1 ve diisiiniildiigii yerdir.

. Onceki 6grenmeler ile elde edilen yeni deneyimlerin iliskilendirilmesi igin oyunlar

cocuklara firsat sunar. Boylece ¢ocuklar kendi deneyimleri sayesinde 6grenmelerinden

ders alabilir.

. Cocuk, oyun esnasinda problem ¢ozme ve bir seyler yapma gerekliligi icin yaratici

diisiinerek 6grenmelerine yenilikler katar.

. Cocuk oyun oynarken, kilden ¢dmlek yapiyorsa ¢omlek¢i olmaya baslar, kelimelerle

oynuyorsa diizyazi ve siir ritim ve ses duygusunu gelistirdiginden sanatin degerini anlar.

. Oyun; 6grenmeyi 6grenme, 6grenmeye gilidiilenme, merak, icat gorevini yerine getirme

ve daha bir¢ok sekilde ¢ocuklara olanak saglar. Ciinkii cocugun dikkat siiresi, ilgisini
ceken eglence siiresi kadardir. Cocuk bir deney yaptiginda sonucunu merak igerisinde
bekledigi igin deney sonuglanana kadar odaklanir. Ornegin; gélge olusumu esnasinda
151k almayan bir alanin golge olusturdugunu fark ettiginde, heyecan igerisinde farkl
sekillerde golgeler olusturur. Bu durum, g¢ocugun oyunla 6grendiginde Ogrenmeyi
sevmesini, fazla enerjisini iyi yonde kullanmasini ve 6gretmekte zorluk ¢ekilen bir¢ok

konuyu kolaylikla 6grenmesini saglar.

7. Cocuk oyun esnasinda 6zgiir oldugundan kendini yonetmeyi de 6grenir. Oyun oynarken

cogunlukla bagsarmak zorunda olma ya da 6grenmeye ihtiyag duyma hissi ile gerilim

artar. Oyunda ¢ocuk meydan okur. Ancak yaptig1 hatalar sebebiyle cezalandirilmaz (s.

3-5).
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Egitsel Oyunlarin Simiflandirilmasi

Ozen, Timurkan, Giillii, Meri¢, Ugras ve Coban (2012) calismalarinda egitsel oyunlarmn
cok yonlii kullanim alanlar1 oldugu i¢in oyunlar, fazla sayida uygulanis bigimine ve

amacina gore Tablo 4’ teki gibi simiflandirilmislardir (s. 192).

Tablo 3
Egitsel Oyunlarin Siniflandirilmasi
Taklit oyunlar1 Miicadele Spor
Oyunlari Oyunlari
Yasa gore Oyun alanmma Oyuncu Oyun diizenine Oyun araglarina Oyun
gore sayisina gore gore gore amacina
gore
Okul 6ncesi Sinif oyunlari Kisisel oyunlar  Cizgi Araglioyunlar  Eglence
(0-6yas) _
Temel egitim Salon oyunlar1  Ikili oyunlar Cember Aragsiz oyunlar  Egitim
Yetiskinlik Bahge oyunlar1  Takim oyunlar1  Dagimik Saglik
Yaslhilik Kis oyunlari

Su oyunlart

Kaynak: Ozen, G., Timurkan, S., Giillii, M., Timurkan, S., Merig, F., Ugras, S., & Coban, C. D. (2012).
Egitsel oyunlar. Ankara: Milli Egitim Bakanlig1

Egitsel Oyunlarin Planlanmasi, Tasarlanmasi ve Hazirlanmasi

Ogretim ortamma oyun katildiginda oyunun igerigi tasarlanirken gesitli odiiller akla
gelmektedir. Bu durum oyun oynanirken sadece Ogreneni On plana ¢ikaran bir sistem
olmasindan dolayr olumsuz elestiriler almistir. Diger 6grencilerin bu siirecten olumsuz
etkilendigi ve oyuna kars1 katilim isteklerinin diistiigii yoniinde goriisler bulunmaktadir

(Buckley & Doyle, 2016).

Bununla beraber Ogrenciler oynayacaklari oyunu tasarlayip oynayacaklari oyunlarin
kurallarin1 kendileri olusturabilirler. Fakiiltelerde dgretmen adaylarina verilen Ogretim
Teknolojisi ve Materyal Tasarimi, Fen ve Teknoloji Ogretimi gibi derslerde oyunlarin
ogretimdeki yeri vurgulanmali 6gretmen adaylarinin oyunlar1 dizayn etmeleri ve derslerde

uygulamalari i¢in isteklendirilmeleri gerekmektedir (Kaya & Elgiin, 2015, s. 337).

Oyunun 6grenme ortamina katilmasi s6z konusu oldugunda oyunun sanal ortamda oldugu
fikri yayginlagmakta ancak maliyetinin yiiksek olacagindan bundan kagiilmaktadir.
Bilinenlerin aksine maliyeti diisiikk ve ilgi c¢ekici oyunlar 6grenme siirecine eklenebilir.
Element taglarindan olusan ve atom numarasi baz alinarak dizilen oyunu kazanmay1
saglayan fen okey oyunu, maddenin yapist ve niteliklerini elementler ile biitiinlemek i¢in

tombala kartlar1 {lizerinden oynanan element tombalasi, monopolyden ilham alinarak
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yapilmis ve 6grencilere sorular yoneltilip cevabin bilinmesi karsilifinda zar ile ilerleyerek
kazanmasimi amaclayan fenopoli oyunu, gilines sistemi ve gezegenlerin Ogrenilmesinde
oynanan bir diger oyunda ise bilgi kartlar1 ile gezegen kestirme oyunu olarak dizayn edilen
gezegenium, bilim insanlarinin resimleriyle kurgulanmis ve kestirime dayali 6grenmeyi
harekete geciren bilim kart oyunlar1 6rnek verilebilir (Cavus, Kulak, Berk & Kaplan, 2011,
S. 6).

Egitsel Oyunlar Hazirlarken Dikkat Edilmesi Gerekenler

Annetta, Mangrum, Holmes, Collazo ve Cheng (2009), oyunlarin egitici bir materyal
olarak kullanilabilmesinin dersin i¢erigine uygun olmasina bagli oldugunu ve 6grencilerin

problem ¢6zme yetilerinin gelismesine katki sagladigini belirtmislerdir.

Zin, Yue ve Jaafar (2009), arastirmalarinda tarih dersinde egitsel oyun gelistirilmesi igin
Ogretim tasarimi ve oyun gelistirme esnasinda biitlinlestirmeye dikkat c¢ekmektedir.
Calismalarinda analiz, tasarim, gelistirme, kalite kontrolii, uygulama ve degerlendirme

basamaklarina deginmektedir.

Kogyigit vd. (2007) arastirmalarinda oyunun c¢ocuk i¢in ¢ok Onemli bir is oldugunu
belirtmektedir. Buna ragmen cocuklar i¢in ¢ok onemli olan bu olaym egitim Ogretim
ortamlarinda olmas1 gereken konuma gelmedigine deginmektedir. Egitimciler gerekli bilgi
ve birikime sahip oldugu takdirde oyun etkinliklerinin verimli gegebilecegini

sOylemislerdir (s. 325).

Egitsel Oyunlarda Ogretmenin Dikkat Etmesi Gerekenler

Ogrencilerin hepsi biitiin konular1 ¢abuk kavrayamaz. Okuldaki bazi derslerden bu
nedenden dolay1 6grenciler ilgisiz ve uzak kalabilir. Bu gibi durumlarda en énemli gérev
ogretmene diigmektedir. Ogretmen dgrencinin sevecegi ve istekli hale gelecegi sekilde
dersi diizenlemeli ve siirdiiriilebilir bir hale getirmelidir. Ogrencilerin anlamadan sadece
ogrenmek icin 0grenmesi disinda, tecriibe ederek ve yasayarak Ogrenmesini Ogretmen

kurgulamalidir (Saracaloglu & Aldan Karademir, 2009).

Ogrenme ortaminda oyunun olmasinda gretmenlerin dikkat etmesi gereken noktalar
vardir. Ogrencilere eglenebilecekleri, yetenekleri dogrultusunda kurgulanan, arkadaslariyla
iletisim halinde olabilecegi ve oyuna katilmaya arzulu olabilecegi bir ortam sunulmalidir.

Ogretmenler aktif katilime1 pozisyonunda ve profesyonel olmalidir (Walsh, 2017).
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Wood ve Atfield (2005), egitim ortaminda oyunun aktif oldugu o6gretim seklinde

egitimcinin roliinii s0yle siralamaktadir.

1. Ogretim ortamina uygun oyunun 6gretim siirecine katilmasi ve planlanmasi

2. Cocuklarin 6grenme siireclerinin oyunsal etkinliklerle desteklenmesi

3. Segilen oyunlarin ¢ocuklarin kendi baglarina oynayacak diizeyde olmalari

4. Cocuklarin oyun esnasinda sosyallesmeleri, birbirleri ile sozlii olarak da iletisim halinde
olmalari

5. Oyunun Ogrenme silirecine katilmasinin sonucunda Ogrenme seviyesinde istenilen
noktaya ulasilip ulagiimadigini 6lgme ve degerlendirme yapilarak test edilmesi gerektigi

6. Strdiiriilebilirliginin ve gelisimin saglanmasi

Ogrenme ortaminda yonlendirici ve egitici pozisyonda olan 6gretmenin oyun haznesinin
genis olmasi ve oyun ortamini iyi bir sekilde olusturmasi gereklidir (Kogyigit vd., 2007).
Ogretmenler tarafindan kurgulanan oyunlar dgretmene bircok sorumluluk yiiklemektedir.
Bu sorumluluklar oyun esnasinda cocuklarin iletisim halinde olacagi, yeni kelimeler
ogrendigi, daha Onceki oyun tecriibelerinden yararlandiklari, tenkit ettikleri ve strateji

gelistirme becerisini ilerletme imkaninin sunuldugu ortamlardir (Moyles, 1991, s. 40).

Ogrenciler sinifta oynayacaklari oyunlarin kurallarmi acik ve kolay bir sekilde
kavramalidir. Ogretmen titizlikle oyunun sunumunu dgrencilere yapmalidir. Ilgili konuya
gore oyunlar koordineli se¢ilmeli béyle oldugu zaman konu daha rahat kavranabilir. Boyle
oldugunda eglenceli, ilgi ¢ekici ve neseli bir hal alabilir. Ogrenciler oyun oynarken keyif
alirlar ve 6grenme burada eglenceli bir siiregte gergeklesmis olur (Giirses, Yal¢in & Dogar,
2003).

Egitsel Oyunlarin Avantajlar:

Aileler ¢ocuklara egitsel oyunlar araciligi ile toplumsal yagamin olmazsa olmaz kurallarin
aktarir. Cocuklara oyun yoluyla kendi baslarina oynayabilecekleri bir ¢cevre sunarlar. Oyun
bircok yonden g¢ocugun gelisimini olumlu sekilde etkilemektedir. Sosyallesmesini ve
etkilesim halinde olmasini saglamaktadir. Oyunun igindeki zorluklar hayatin zorluklarini
fark etmelerine yardimci olmaktadir. Oyun igerisinde sorumluluk alan ¢ocugun kendi
basina sonuca gitmesi gerektigi i¢cin kendine olan giiveni gelismistir. Oyunun etik kurallar
cocugu ahlaki yonden diirtistliik, saygi ve sevgi bakimindan gelismelerini olumlu yonde

etkilemistir (Coban & Nacar, 2015, s. 261).

32



Oyunlarin yararlar1 goz oniine alindiginda bir dersin dgretilmesi igin 6gretmene oyun ¢ok
yardimcidir. Oyun sayesinde 6grenciler daha ilgiyle konuyu dinler. Ogrenciler icin ise
oyun oynama aliskanlig1 ders sonrasinda yapilacak tekrarlarda zorluk ¢ekilmemesini saglar

(Unal, inan, Kaya, Firat, Giizelbaba & Bahadir, 2013).

Ogrenme ortaminda oyunun temel alindigi ogretimlerde gozlemlenen faydalara
bakildiginda ise oyun temelli 6gretimin amaca ve konuya uygun sekilde egitime dahil
edildiginde egitimin seviyesinin yiikselecegini sdylemek miimkiindiir (Bagc1 & Coklar,
2014).

Oyun esnasinda toplum yasaminin ¢esitli unsurlarindan olan ve birbirini etkileyen karar
verme, grup icerisinde is birligi yapma, tasarlama, gorev paylasimi, baskalarinin hakkina
saygilt olma, grup icerisinde yardimlagsma gibi bir¢ok 6zelligi oyunla birlikte tecriibe eder

ve etkilesimde bulundugu isi yasayarak 6grenir (Coskun, Akarsu & Karaiper, 2012).

Ilkokul ¢agindaki ¢ocuklarin olmazsa olmaz temel ihtiyac1 oyundur. Cocuklarmn kisilik
ozelliklerini etkileyen oyun bu yaslarda engellendiginde karsilasilan olumsuzluklar ilerde
kisilik ozellikleri olarak ortaya ¢ikmaya baslar. Cocuklar oynadiklari oyunlarda bir¢ok
sorumluluk alir ve roller {istlenirler. Bu roller ileriki yasantilarindaki karakteristik
ozelliklerini belirleyecektir. Oyunun ¢ocugun kendinde var olan becerilerini ortaya
cikarma oOzelligi vardir. Toplumun kurallarina ayak uydurma, {iiretken olma ayrica
psikolojik ve zihinsel olarak da gelisimde oyunun biiyiik bir pay1 vardir (Ozbay, 2006, s.
165). Ogrencilerin konuyu ezberlemeden, derinlemesine &grenmesini saglayan farkli
ogretim yontemlerinden biri de egitsel oyunlar kullanilarak islenen 6gretim yontemidir. Bu
yaslardaki ¢ocuklarin oyunlardan zevk alarak, vakitlerinin ¢ogunu oyunla gecirdigi
distintildiiglinde, kavramlarin 6gretilmesinde egitsel oyunlar konunun severek ve isteyerek

ogrenilmesine yardimci olur (Kaya & Elgiin, 2015, s. 332).

Oyun oynayan bireyler cevresiyle etkilesim halindedirler. Oyun sadece mutluluk ve
eglence amacli degildir. Oyunun bu 06zelligi 6g8rencilerde sadece kisilik ozellikleri
bakimindan degil, sosyal yasamdaki becerisi, grup icerisindeki isbirligi, ikili iligkilerindeki
dostluklari, kendine olan Ozgiiveni ve sorumluluk alabilme yetisine de imkan sunar

(Aykutlu & Sen, 2004).
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Egitsel Oyunlarin Stmirhiliklar:

S. Kaya ve Kaya (2015) oyunlarin ¢ocuklarin enerjilerini atma 6zelligine sahip oldugunu,
yorgunluk diizeyini arttirsa da ergenlik donemindeki ¢ocuklar1 kotii aliskanliklardan uzak

tutmakta etkili bir ara¢ oldugunu belirtmektedir.

Ogretim ortaminda oyunun bulunmas: geleneksel 6gretim ortamlarina nazaran daha gok
kontrol gerektirir. Oyun temelli 6grenmede cocuklar 6grenme asamasinda aktif rol
oynarlar. Bu yilizden oyunun ilgi ¢ekici yanlarina yonelip egitici yanlarindan
uzaklasabilirler. Kurgulanan oyunlarin ¢ocuklarin yas seviyelerine uymasina ve dgrencileri
kognitif olarak dogru anlamda etkilemelerine 6gretmenler dikkat etmelidir (Ocak, 2013, s.

2-18).
Demirel (2001)’e gore egitsel oyunlarin sinirhiliklar asagidaki sekilde siralanabilir.

1. Bu yontem diger yontemlerden bir¢cok yonden daha hassastir. Yontemi uygularken daha
Ozenli, yaratici, imgeleme diizeyi yliksek, niiktedan ve analiz diizeyi yiiksek olmalidir.

2. Egitsel oyunlarin dgretici yanlarini tespit etmek gerekir. Bunu dogru tespit edebilecek
6lcme degerlendirmeyi yapabilmek bununla ilgili egitim almis olmay1 gerektirir.

3. Oyunlarin igerisindeki kim kazanacak diislincesi ¢cocuklar arasinda rekabeti dogurur.

4. Cabuk oOgrenen c¢ocuklar oyundan keyif almaya devam ederken, rekabet duygusu
sebebiyle yavas 6grenen ¢ocuklarda olumsuz sonuglara sebep olabilir.

5. Oyunun tam anlasilamamasi, katilim i¢in yeterince istekli olunmamasi1 ya da kendi
diizeylerine uygun oyunun sec¢ilmemis olmasi oyunlara olan katilimi olumsuz
etkileyebilir.

6. Ogrencilerin hepsi aym karakterde degildir, iclerinde cekingen olanlar oyuna hemen
katilmak istemeyebilir.

7. Bu teknigin O0gretim ortaminda etkili bir sekilde uygulanmasi 6gretmenle dogrudan
iliskilidir. Ogretmen 6zenli ve titiz bir sekilde siireci hazirlamalidir.

8. Oyunlarin oynanmasi dersin igerigi i¢in ayrilan zamandan daha fazla zaman alabilir. Bu
durum ders ortaminda problem ¢ikarabilir.

9. Egitsel oyunlarda gruplarin sayis1 6nemlidir. Kalabalik gruplarda uygulanmasi problem

¢ikarabilir (s. 123).
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Oyun Temelli Ogrenme

Ogrenme ortamlarinda egitsel oyunlarin yogun oldugu egitimde, oyun tabanli dgrenme
ger¢eklesmektedir. Belirli problem senaryolarinda oyun catili problemlerin ¢oziimiine
yonelik ortamlarda oyun tabanli 6grenme ortami mevcuttur. Oyun oynamak bir 6grenme
ortamina; yaris, sans, isbirligi, problemin sonucuna ulagsma durumu, amaci gerceklestirmek

icin tiretilen farkli ¢6ziim yollart gibi baz1 6zellikler kazandirir (Ebner & Holzinger, 2007).

Bu sebeple oyun temelli 6grenme, 6gretmenlerin belirledigi hedefler dogrultusunda
Ogrencilere O0grenme asamasinda rehberlik edildigi 6grenci merkezli olan yaklasimdir

(Weisberg, Zosh, Hirsh-Pasek & Golinkoff, 2013).
Garris vd. (2002) hazirladiklart modele gore, siirece oyunun karakteristikleri (6zellikleri)
ile 6gretimsel icerigi birlikte girecek, oyuncu oyun dongiisii i¢erisinde siireci yasayacak ve

bilgi edinme ile 6grenme ¢iktilarini olusturacaktir.

Girdi Siireg Cikt1

Kullanici

Ogretimsel \ Bilgi
Igerik Oyun
dongiisii
Sistem Davranis [—> Ogrenme
geribildirimi Ciktlars
Oyun ozellikleri / v

Sekil 1. Oyun temelli 6grenme. Garris, R., Ahlers, R., & Driskell, J. (2002). Games,
motivation and learning: A research and practise model. Simulation & Gaming, (33) 4,
441-467.

Bu siire¢ igerisinde; Ogrenenler ile hedef davraniglarin saglanabilmesi, O6grencilerde
istenilen duyussal ve biligsel tepkiler ile birlikte deneyimlere sahip olmalarini
saglayacaktir. Etkilesim sonucu ulasilan c¢iktilar ve elde edilen doniitler 6nem arz

etmektedir (Garris vd., 2002).
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Oyun Temelli Ogrenmenin Amaci ve Prensipleri

Torun (2011), oyun yonteminin &zelliklerinin ilkdgretim ¢agindaki ¢ocuklar icin
ogrencilerin ilgilerini ¢ekecek ve derse aktif katilimlarimi saglayacak nitelikte olmasi

gerektigini belirtmektedir (5. 104).

Bayirtepe ve Tiiziin (2007) ise calismalarinda, oyun temelli 0grenme ortamlarinin,
ogrencilerin hedef davraniglara ulasmak i¢in 6nceden sahip olduklari bilgilerini kullanarak,

On 6grenmeleri ve yeni bilgileri karsilastirmalarina olanak verdigini ifade etmistir (s. 41).

Clarck, Nelson, Chang, Martinez-Garza, Slack ve D’Angelo (2001) arastirmalarinda, oyun
temelli 6grenme ortamlarinin 6grencilerin ezbere Ogrenmeleri yerine gozlem yoluyla
ogrenmelerini sagladigini, aragtirma ve sorgulamaya dayali Ogrenme ortamlarin

destekledigini belirtmektedir.

Zengin (2002), calismasinda oyun temelli 6grenmenin ¢ocuklara katkilarin1 su sekilde

siralamustir.

1. Ogretim teknigi olarak kullanilip 6grenmeye hizmet sunmaktadir.

2. Ogrencilere kurallar dahilinde 6zgiirliik firsat: sunmaktadir.

3. Ogrencilerin 6grenmeleri esnasinda keyif almalarini saglamaktadir.

4. Belirlenen hedefler dogrultusunda Ogrencilerin davranislarinin gelismelerine katki
saglamaktadir.

5. Dikkat g¢ekici olma &zelligi ile 6grencilerin ilgilerini toplamalarini ve bilgilerinin
kaliciligini saglamaktadir.

6. Ogrencilerin zihinsel bakis acilarinin geliserek, diisiincelerinin zenginlesmesini olumlu

etkilemektedir (s. 52).

Cocuklarin oldugu her alanda oyun vardir ve ¢ocuklar oyunlarla diinyay1 6grenir. Cocuklar
icin oyunlar, gergekler ile hayaller arasinda bir koprii vazifesi goriir. Bazi ¢ocuklar i¢in ise
oyun kendilerini ifade etme seklidir. Cocuklar hayal kurarak, i¢ diinyalarimi disariya

yansitmaysi, 1ylyi, dogruyu ve yanlis1 6grenme gibi beceriler edinirler (Bagli, 2004).

Akran ve Kocaman (2018) oyun temelli 6grenme-6gretme modelinin biligsel, duyussal ve
devinigsel yonleriyle bir biitiin olarak alinmasi1 gerektigini belirtmektedirler (s. 527).

Yagiz (2007) ise arastirmasinda oyun temelli 0grenme ortaminda 6grencinin bilgiye
kendisinin ulastig1 i¢in biligsel slizgecinden gegirerek onceki 6grenmeleri ile iligskilendirip

kendi  ogrenmelerini  sagladigini  belirtmektedir.  Ogrencilerin  dgrenmelerini
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anlamlandirmasini sagladigindan oyunun siirece olumlu etkisi oldugunu ifade etmektedir
(s. 82).

Fen Bilimleri Dersinde Oyun Temelli Ogrenme

Kogyigit vd. (2007) ¢aligmalarinda ilkégretim ¢agindaki ¢ocuklar i¢in oyun yasantilarinin

vazgegilmezi oldugunu ifade etmektedir.

Dogan ve Bozgeyikli (2015) tarafindan yapilan arastirmada ise ezberlenerek 6grenilen
bilgilerin zihinde uzun siire kalmadigin1 ve yeni kavramlarin 6grenilmesine engel teskil
ettikleri belirtilmistir. Bu yiizden 6gretim siireci ezberden uzak tutularak katilimin yiiksek
oldugu, ogrencilerin ders esnasinda zevk almalari ile katilimin arttirilldigir o6zellikte
olmalidir (s. 711). Ayrica Cakmak (1999) fen bilimleri dersinin hayatin biitiiniinli kusatan
bir ders olmasi1 sebebiyle yalnizca sinif i¢i ortamda aktarilmaya calisilmamasi gerektigini
ifade etmistir. Lombardi (2007) ise Ozellikle ilkokul seviyesinde olan yasami heniiz
kesfetmekte olan oOgrencilere yonelik gergeklestirilen fen Ogretiminin, yasamla

birlestirilmesi durumunda anlamli ve kalict 6grenmelerin saglanabilecegini belirtmistir.

Demir (2012) arastirmasinda 6grencilerin ilkogretim ¢aginda oyunu sevmesi, zamanin
cogunu oyunla gegirmesi goz oniine alindiginda, konularin anlatilirken ders kitaplarinin
disina ¢ikilmasi gerekir. Ayrica konularin oyunla verilmesinin 6grencileri daha ¢ok motive

ederek kavramsal 6grenmeleri arttirabilecegi belirtilmektedir (s. 7).

Aydogan, Giines ve Giilgicek (2003) anlamli 6grenmenin gerceklesebilmesi igin
ogrencilerin eski bilgileri ile yeni 6grendigi bilgilerin iligkilendirilmesi gerektigini
belirtmektedirler.

Ozel hedefler incelendiginde ise fen 6grenmek icin en iyi yol uygulama yapmaktir. Soru
sorma, buluslar yapma, veriler toplama ve cevap bulma ¢alismalar1 bunun en iyi yoludur.
Fen bilimleri dersini 6gretmenlerin daha kolay ve anlagilir bir sekilde verebilmesi,

ogrencilerin yaparak yasayarak Ogrenmelerini gerektirecek yontemlerin ve tekniklerin

farkinda olmalaria baglidir (Sagirli, 2002, s. 213).

Tlgili Aragtirmalar

Giiler (2011) egitsel oyun yontemiyle altinci simif 6grencilerine “Hiicre ve Organelleri”

konusunun egitsel oyun yontemiyle Ogretilmesinin, 6grencilerin akademik basarisina
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etkisini aragtirmigtir. Bunun sonucunda deney grubundaki 6grencilerin akademik basarilar
ile kontrol grubundaki Ogrencilerin akademik basarilar1 arasinda anlamli bir farklilik
oldugunu tespit etmistir. Yapilan goriismeler sonucunda egitsel oyunlarla islenen fen ve
teknoloji dersinin 6grenciler i¢in sikic1 ve anlasilmasi zor olmaktan ¢ikarak, eglenceli bir

hal aldigin1 belirtmistir (s. 53).

Yurt (2007), yedinci sif ogrencilerine “Tiim Canlilarla Ortak Yuvamiz Mavi
Gezegenimizi Taniyalim ve Koruyalim” iinitesinin egitsel oyun yontemiyle 6gretilmesinin
akademik basariya etkisini arastirmistir. Bunun sonucunda deney grubundaki 6grencilerin
lehine anlamli bir fark ortaya ¢iktigini belirtmistir. Ayrica aragtirmaci yaptigr gozlemler
sonucu egitsel oyun uygulanan deney grubundaki Ogrencilerin derse karsi ilgilerinin

arttigini ve dersten zevk aldiklarini belirtmistir (s. 160).

Coskun vd. (2012) ise yedinci sinif Ogrencilerine “Yasamimizda Elektrik™ {initesinin
egitsel oyun yontemiyle Ogretilmesinin akademik basarilarinin artisina  etkisini
aragtirmigtir. Bunun sonucunda akademik basar1 yoniinden deney grubundaki 6grencilerde

kontrol grubuna gore anlamli bir farklilik oldugu sonucu elde edilmistir (s. 381).

Oren ve Avct (2004) fen bilimleri dersinin altinci smiflarda “Giines Sistemi ve
Gezegenler” iinitesinin 0gretiminde egitsel oyun yonteminin akademik basarilarina etkisini
incelemistir. Egitsel oyun yonteminin kullanildig1 deney grubu 6grencilerinde akademik
basarilarinin artisinda anlamli bir sekilde farklilik olustugu sonucuna varmislardir.
Arasgtirmacilar bunun yani sira gézlemleri sonucunda egitsel oyun oynayan &grencilerin,

derslerde daha istekli, merakli ve oldukga aktif olduklarini ifade etmislerdir (s. 67).

Kaya ve Elgiin (2015) tarafindan yapilan egitsel oyun temelli fen ve teknoloji 6gretiminin
dordiincii sinif 6grencilerinin basarisina etkisi “Gezegenimiz Diinya” {initesi kapsamindaki
arastirmanin sonucunda egitsel oyunlarla yapilan 6grenme siirecinde basar1 seviyelerinde
deney grubu lehine anlamli derecede farklilik oldugu goriilmiistiir. Bununla beraber
ogrencilerin derse olan ilgilerinin ve motivasyonlarinin artarak derste aktif olduklarini

belirtmislerdir (s. 329).

Bayat, Kilicarslan ve Sentiirk (2014) yedinci siif 6grencilerinin “Maddenin Yapist ve
Ozellikleri” iinitesi kapsamindaki egitsel oyun yontemiyle 6grenci basarilari iizerine
etkisini incelemisler ve basar1 testinden alinan sonuglarin analizlerinde elde edilen

neticenin deney grubu Ogrencilerinin lehine anlamli farklilik olusturdugunu belirtmistir.
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Ayrica egitsel oyunlarin yalnizca bilissel alanda degil, bircok gelisim alanina da olumlu

etkisi oldugu ifade edilmistir (s. 210).

Boyraz ve Serin (2015) ii¢lincii simif 6grencilerinin oyun temelli fiziksel etkinlikler sonucu
“Kuvvet ve Hareket” iinitesinin fen kavramlarim1 6grenmelerine etkisini incelemistir.
Arastirma sonucunda deney grubunun lehine akademik basarinin anlamli diizeyde farkli
oldugu goriilmiistiir. Ayrica yapilan bir diger arastirmada ise fenne karsi tutumlar
degerlendirilerek deney grubu o&grencilerinin fen dersini eglenceli bulduklari, ilgi
gosterdikleri ve Onem verdikleri goriilmiistiir ve uygulanan kalicilik testinde deney
gruplarinin puanlarinin, kontrol grubundaki 6grencilerin puanlarina gére anlamli farklilik

gosterdigi sonucuna ulagmistir (s. 92).

Gazeteci (2014), sekizinci sinif 6grencilerinin akademik basarilarina oyun temelli 6grenme
yonteminin etkisini ti¢ farkli okulda incelemistir. Basar1 testleri t-testi sonuglarina gore
gruplarin son-testleri aralarinda deney grubu lehine anlamli bir farklilik oldugu sonucuna

ulagmustir (s. 64).

Alic1 (2016) arastirmasinda, “Hiicre Boliinmesi ve Kalitim” {initesinin sekizinci simif
Ogrencilerinin egitsel oyunlarla 6gretiminde akademik basarilarina etkisini incelemistir.
Arastirma sonucunda egitsel oyunlarin uygulandigi 6grencilerin puan ortalamalarinin,
kontrol grubunda bulunan O&grencilerin ortalamalarina gore daha yiiksek olduguna
ulagmistir. Calismanin devaminda 1 ay sonra basari testi tekrar uygulanarak egitsel
oyunlarin kalicilik {izerine etkisi arastirilmis ve deney grubu Ogrencilerinin ortalama
puanlarimin  kontrol grubu Ogrencilerinin ortalama puanlarindan yiiksek oldugunu
belirlemistir. Egitsel oyunlarla 6gretim Ogrencilerin bilginin kaliciligt iizerine olumlu

etkilere sahip oldugu sonucuna ulagilmistir (S. 30).

Tokgoz (2017) yaptigr arastirmada oyun temelli 6grenmenin besinci sinif dgrencilerinin
akademik basaris1 tizerine “Canlilar” konusunun oyun temelli 6grenme ile akademik
basariya etkisini incelemistir. Deney grubundaki 6grencilerin lehine anlamli farklilik

olustugunu belirtmistir (s. 69).

Yildiz vd. (2017) c¢alismalarinda yine oyun temelli 6grenmenin fen egitiminde akademik

basarilarinda anlamli farklilik olusturdugu sonucuna ulagmistir (s. 381).

Gliner (2018), “Yasamimizda Elektrik” tinitesinin altinci sinif 6grencilerinde oyun temelli
O0grenme yontemi ile 6gretilmesinin akademik basarilar {izerindeki etkilerini incelemistir.

Aragtirmasinin sonucunda deney grubu 6grencilerinin basar1 ortalamalarinin kontrol grubu
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Ogrencilerinin ortalamalarindan yiiksek olmasina karsin, aralarinda anlamli bir farklilik

olmadig1 sonucuna ulasilmistir (s. 89).

Tut (2018), yaptig1 ¢alismada ilkokul dordiincii sinif fen bilimleri dersinde oyun temelli
O0grenme uygulamalarinin Ogrencilerin akademik basarisina ve yaratict diisiinme
becerilerine etkisini incelemistir. Arastirmasinin sonucunda oyun temelli 6grenme
etkinliklerinin uygulandig1 deney grubunun son-testinden aldiklar1 puanlarin ortalamasinin
kontrol grubu 6grencilerinin puanlarinin ortalamasindan fazla oldugunu ancak iki grup
arasinda anlamli bir farklilik olmadigii belirtmistir. Bu sebeple oyun temelli 6grenme
etkinliklerinin dordiincli sinif fen bilimleri dersinde akademik basari agisindan yeterli

diizeyde bir etkisinin olmadigini ifade etmistir (s. 108).

Altinsoy (2007) dordiincii siniflarda matematik dersinde takim-oyun turnuvalari ile oyun
temelli 6grenme gerceklestirildiginde, dgrencilerin akademik basarilarina ve derse karsi

tutumlarina etkisinin olmadigin1 belirtmistir (s. 92).

Sahin (2015) oyun temelli 6grenmenin besinci sinif dgrencilerinin fen bilimleri dersinde
akademik basarilarina ve derse yonelik tutumlarina etkisini aragtirmistir. Deney ve kontrol
grubunun On-test puan ortalamalar1 ile son-test puan ortalamalar1 arasindaki farka
bakmistir. Deney grubunun puan artiginin kontrol grubundan fazla olmasina ragmen, oyun
temelli O0grenmenin akademik basarida anlamli bir farklilik olusturmadigi sonucuna
ulasmistir. Ayrica O6grencilerin derse yonelik tutumlarinda da bir degisiklik olmadigi

sonucunu elde etmistir. (s. 70).

Torun (2011) ise yaptigt arastirma sonucunda oyunla desteklenmis Ggretimin
ogrenilenlerin kalicilig1 {izerine etkisinin deney ve kontrol grubu o6grencileri kalicilik
testleri puan ortalamalar1 arasinda anlamli bir farklilik olduguna ulagsmistir. Deney
grubunda oyunla desteklenmis uygulamalarinin, 6grencilerin hatirlama diizeyleri iizerinde
kontrol grubunda uygulanan mevcut ogretim yaklasimindan daha etkili oldugunu
belirtmistir. Ogrenilenlerin kontrol grubunda deney grubuna gére daha fazla unutuldugunu

belirtmistir (s. 122).

Demir (2012) 6grencilerin yedinci sinif viicudumuzdaki sistemler iinitesinin oyun tabanl
ogrenme yaklasimi ile islenmesinin Ogrencilerin  bilgilerinin  kaliciligina  etkisi
incelendiginde 5 ay sonra yapilan kalicilik testinde deney grubu lehine anlamli farklilik

oldugu sonucuna ulasilmistir (s. 8).
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Aycan, Tiirkoguz, Ar1 ve Kaynar (2002) calismalarinda tombala oyun teknigi ile periyodik
cetvelin ve elementlerin 6gretiminde deney grubundaki 6grencilerin kontrol grubundaki

ogrencilere kiyasla bilgilerinin kaliciligini arttirdig1 sonucuna ulagmstir (s. 61).

Cankaya ve Karamete (2008), egitsel bilgisayar oyunlarinin 6grencilerin matematik dersi
basarisinin  kaliciligini arastirmis ve sonucunda oyun temelli 6grenme ortamlarinin

ogrenilen bilgilerin kaliciligini saglamada etkili oldugu sonucuna ulagsmistir (s. 126).

Boz (2018) ¢alismasinda oyunla 6gretimin deney grubunda yer alan 6grencilerin cinsiyete

iliskin 6grenmelerinde anlamli bir farklilik olmadigi sonucuna ulagmistir (s. 39).

Korkmaz (2018) ise arastirmasinda deney grubu kiz 6grencilerinin basar1 ortalamasinin
erkek ogrencilere gore fazla olmasina ragmen cinsiyet ve basari arasinda istatiksel olarak

anlaml bir fark olmadigi sonucuna ulagmistir (s. 71).

Bayirtepe ve Tiiziin (2007) ise yedinci smif Ogrencilerinin oyun temelli 6grenmenin
bilgisayar dersinde akademik basarilarina etkisini arastirmistir. Arastirma sonucunda
cinsiyet ve 0gretim yontemi etkilesiminin 0grenci basarisina istatiksel olarak anlamli bir

farklilik olusmadigini belirtmistir (s. 50).

Yagiz (2007) arastirmasinda egitsel bilgisayar oyununun kullanildigi deney grubundaki
Ogrencilerin cinsiyetleri arasinda 6grenmenin anlamli bir farklilik igermedigi sonucuna

ulagmustir (s. 63).

Liu ve Chen (2013) ise yaptiklar1 arastirmada oyun temelli 6grenmenin fen 6gretimine
etkisini incelemis ve besinci simif dgrencilerinin egitsel kart oyunlarinin fen egitiminde

basarilarina olumlu etki ettigi sonucuna ulagmastir.
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BOLUM I11

YONTEM

Calismanin bu boliimiinde aragtirmanin modeli, ¢calisma grubu, degiskenler, veri toplama

araci, verilerin toplanmasi, verilerin analizi ile ilgili bilgiler yer almaktadir.

Arastirma Modeli

Hovardaoglu’ ndan aktaran Biiyiikoztiirk, 2014 bir arastirmanin deneysel olmasinin temel
kosulunu, deneklerin deneysel islem kosullarina yansiz (segkisiz, random) atanmis
olmasina bagli oldugunu belirtmistir. Bir deneysel desende bagimli degiskendeki
degiskenligin (varyansin) nedeninin uygulanan deneysel isleme (bagimsiz degiskene)
baglanabilmesi i¢in iki kosulu saglamasi gerektigini vurgulamistir. Bu kosullardan ilkini
gruplara yansiz atamanin yapilmasi ikincisi ise bagimli degiskeni etkileyen, ancak bu
caligmada etkisi arastirilmayan diger bagimsiz degiskenlerin (digsal degiskenler, kontrol-
bozucu degiskenler) bagimli degisken iizerindeki etkilerinin kontrol altina alinmis olmasi
olarak belirtmistir. Ancak arastirma sonuglarinin, bu iki durum (kosul) s6z konusu
oldugunda, nedensellik baglaminda degerlendirilebilecegini séylemistir (s. 3). Bu sebeple
arastirmada se¢ilen gruplara uygulanan on-test sonucunda arastirmanin bagimli degiskeni
olan akademik basari bakimindan gruplarin esit olduklart gériilmiistiir. Deney ve kontrol
gruplar1 segiminde rastgele atama yapilmamis, 6n-test sonuglar arasinda farkin olmamasi

dikkate alinmistir.

Arastirmada, iki faktorli karigik desen olarak tanimlanan 6n test-son test kontrol gruplu
yar1 deneysel desen kullanilmistir. Plano, Clark ve Creswell’den aktaran Seker ve Kartal,
2017 gercek deneysel desende katilimcilar tamamen rastgele secilitken yar1 deneysel
desende arastirmaci var olan gruplarda farkli kosullari incelerken, bireylerin rastgele

secilmedigini belirtmistir (s. 17).
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Bu calismada ortaokul altinci smif 6grencilerinin “Denetleyici ve Diizenleyici Sistemler”
konusunu 6grenmelerinde, oyun temelli 6grenme yonteminin 6grencinin akademik basarisi

ve bilgilerin kalicilig1 lizerindeki etkisi incelenmistir.

Calismaya katilan 6grenciler deney ve kontrol grubu olmak tizere ikiye ayrilmistir. Kontrol
grubuna miifredatta uygun goriilen yontem ile deney grubuna ise oyun temelli 6grenme
yontemi dahil edilerek Fen Bilimleri Ogretim Programi cergevesinde uygulamalar

yapilmustir. Arastirmanin deneysel deseni Tablo 5’ de verilmistir.

Tablo 5

Arastirmanin Deseni

Grup Yontem On-test Son-test Kalicilik testi

Kontrol Yapilandirmaci Basar1 Testi Basar1 Testi Basar1 Testi

Dene Yapilandirmaci Bagar1 Testi  Basar1 Testi Bagar1 Testi
y Oyun Temelli ? ? ?

Calismamizda EBA’dan alinan sorularla olusturulan Denetleyici ve Diizenleyici Sistemler
Basar1 Testi (DDSBT) 6grencilerin 6n bilgilerini 6l¢gmek i¢in deney ve kontrol grubunda
yer alan dgrencilere 6n-test olarak uygulanmistir. Uygulama sonrasinda DDSBT, deney ve
kontrol grubu o6grencilerinin basarilarint 6lgmek i¢in son-test olarak uygulanmistir. Son
olarak oOgrenmelerin kaliciligin1 6lgmek icin ii¢ hafta sonra DDSBT her iki gruba da

kalicilik testi olarak uygulanmuistir.

Arastirmanin Calisma Grubu

Arastirmanin evrenini 2018-2019 egitim-6gretim y1li Ankara ili, Mamak il¢esinde bulunan
bir devlet okulunun 6. simf dgrencileri olusturmaktadir. Orneklem toplam 59 kisiden
olusmaktadir. Bunlarin 28’1 kontrol grubunu, 31°i deney grubunu olusturmaktadir.
Calismanin deney grubu ise 15 kiz, 16 erkek 6grenciden olusmaktadir. Calismanin deney
grubunu oyun temelli 68renme yontemiyle egitim goren Ogrenciler, ¢alismanin kontrol
grubunu ise 6gretim programinin gerektirdirdigi yontemlerle (yapilandirmact yaklagim)

egitim gdren Ogrenciler olusturmaktadir.
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Degiskenler

Aragtirmada kullanilan degiskenler bagimsiz ve bagimli olmak tizere iki baslik altinda

belirtilmistir.

Bagimsiz Degisken

Bu arastirmanin bagimsiz degiskenleri, (i) 6gretim islemi ve (ii) cinsiyettir. Ogretim
islemi; deney grubu icin oyun temelli 6grenme ve kontrol grubu i¢in yapilandirmaci
yaklasim olmak iizere iki diizeyden olusur. Cinsiyet bagimsiz degiskeni; kiz ve erkek

olmak {izere iki diizeyden olugmaktadir.

Bagimh Degiskenler

Arastirmanin bagimli degiskenleri, (i) DDSBT ile dlgiilen “Viicudumuzdaki Sistemler ve
Saglig1” iinitesi “Denetleyici ve Diizenleyici Sistemler” konusundaki akademik basari, (ii)
DDSBT ile dlgiilen “Viicudumuzdaki Sistemler ve Saghigi” iinitesi “Denetleyici ve

Diizenleyici Sistemler” konusundaki akademik basarinin kaliciligidir.

Veri Toplama Araclarinin Gelistirilmesi

Arastirmada veri toplama araci olarak tarafimizdan EBA baz alinarak gelistirilen

Denetleyici ve Diizenleyici Sistemler Basar1 Testi (DDSBT) kullanilmistir.

Denetleyici ve Diizenleyici Sistemler Basar1 Testi (DDSBT)

Bu testin amaci, ortaokul altinct sinif fen bilimleri programinda yer alan “Viicudumuzdaki
Sistemler ve Saglhigr” finitesi “Denetleyici ve Diizenleyici Sistemler” konusuna ait
kazanimlarla ilgili anlatim, deney ve gozlem yapma, inceleme, soru cevap, tartisma
yontemlerinin kullanildigr kontrol grubunun ve bunlarin yani sira oyun temelli 6gretim
yontemlerinin uygulandigi deney grubunun ogretim sonunda edindikleri bilgileri
Olemektir. DDSBT’ de yer alan sorular Egitim Bilisim Agi’ndaki (EBA) sorular baz
alarak hazirlanmistir. DDSBT EK-1’de verilen kazanimlar1 6l¢en 27 tane ¢oktan segmeli
sorudan olusturulmustur. Uygulama esnasinda kullanilan ders plan1 EK-2’de yer

almaktadir. Uygulanan DDSBT ve cevap anahtar1 EK-3’ te verilmistir. DDSBT deney ve
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kontrol grubuna on-test ve son-test olarak ve son-testin uygulanmasindan ii¢ hafta (21 giin)

sonra kalicilik testi olarak uygulanmistir.

Hazirlanan basar1 testinin gegerliligi konusunda konu alan1 uzmani ve dort fen bilgisi
Ogretmeninin goriisleri dogrultusunda gerekli diizeltmeler yapilmistir. Testin giivenirligi
icin 2018-2019 egitim-6gretim yilinda ikinci doneminde Ankara ilinin Mamak ilgesinde bir
devlet ortaokulunda 6grenim gormekte olan 153 sekizinci sinif 6grencisi lizerinde pilot
uygulama calismasi yapilmistir. Degisen miifredat sebebiyle DDSBT, “Denetleyici ve

Diizenleyici Sistemler” konusunu en son isleyen 8. Simif Ogrencilerine uygulanmistir.
Yapilan analiz sonucunda testin giivenirlik kat sayis1 olan Cronbach o degeri 0.730 olarak

bulunmugtur. Bulunan bu deger giivenirlik katsayis1 olarak yeterli oldugundan test veri

toplanmasinda kullanilmstir.

Verilerin Toplanmasi

Bu calisma, 2018-2019 egitim-0gretim yilinin ikinci doéneminde Ankara ili, Mamak
ilgesinde bulunan bir devlet ortaokulunun altinci sinifinda 6grenim géren 59 Ogrenciyle
haftada 4 ders saati olmak iizere 3 hafta siireyle yiiritiilmistiir. Calismanin basinda
ogrencilerin konu ile ilgili 6n bilgilerini 6lgmek icin DDSBT her iki gruba da on-test

olarak uygulanmustir.

Ders islenisi sirasinda deney grubunda, oyun temelli 6gretim yonteminin dahil edildigi
etkinlikler, kontrol grubuna ise anlatim, deney ve gbzlem yapma, inceleme, soru cevap,
tartisma yontemlerinden olusan etkinlikler kullanilmistir. Her iki gruptaki dersler
arastirmaci tarafindan yiritilmustir. Uygulama sonunda DDSBT deney ve kontrol
gruplarindaki 6grencilere son-test olarak uygulanmistir. Ug hafta sonra (21 giin) DDSBT

kalicilik testi olarak deney ve kontrol gruplarindaki 6grencilere uygulanmastir.

Kontrol Grubu

28 ogrenciden olusan kontrol grubuna “Viicudumuzdaki Sistemler ve Saglig1” iinitesi
“Denetleyici ve Diizenleyici Sistemler” konusu 6gretimi; anlatim, deney ve gézlem yapma,
inceleme, soru cevap, tartisma yontemlerinden hazirlanan 6gretim etkinlikleri ile toplam 12
ders saati siireyle tamamlanmistir. Kontrol grubunda derslerin, Ogretilecek konunun
ozelliklerinin tanimindan baslanarak 6rneklerle anlamli bir biitiinliik olusturulacak sekilde

ve O0grencilerin konuya 6n hazirliklarinin yapilmasina énem verilerek islenmesine dikkat
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edilmistir. Aragtirmaci, diiz anlatim, tartigma, soru-cevap, gosteri, deneysel ¢aligma gibi
ogretim etkinliklerinden faydalanmistir. Derslerin islenislerine bir 6nceki dersin tekrar
yapilarak baslanmistir. Derslerde konuya uygun materyal ve teknikler kullanilmistir. Her
ders sonunda 6grencilerin kazanimlar1 edinmelerini belirleyici sorular yoneltilerek eksik ve
hatali olan kisimlar giderilmistir. Kontrol grubu 6grencileri ile ders islenisinde M.E.B.” in
okutulmas1 i¢in dgrencilere tahsis ettigi 6. sinif ders kitab1 ve EBA kullanilmistir. Derste
islenen kazanimlara gore uygulanan Fen Bilimleri Giinlikk Ders Plan1 (2018), EK-4’ te

verilmistir.

Deney Grubu

31 o6grenciden olusan deney grubuna “Viicudumuzdaki Sistemler ve Sagligr” finitesi
“Denetleyici ve Diizenleyici Sistemler” konusu 6gretimi 6gretim programinda yer alan
etkinliklerin yani sira oyun temelli 6grenme yontemi de kullanilarak, toplam 12 ders saati
stireyle tamamlanmistir. Deney grubu 6grencileri ile derslerin iglenisi sirasinda oyunlar ile
desteklenen 6gretim etkinlikleri uygulanmistir. Deney grubu 6grencileri ile ders islenisinde
M.E.B.’in okutulmasi i¢in Ogrencilere tahsis ettigi 6. smif ders kitabi ve EBA
kullanilmistir. Oyunlar1 6grenciler arastirmaci ile birlikte tasarlayarak gelistirmigtir. Oyun
gelistirme siirecinde Ogrenciler bilim uygulamalar1 derslerinde ve tenefiislerde oyun
kurallar1 ve hazirladiklar1 sorularla ilgili arastirmaci tarafindan verilen doniitler ile
desteklenmistir. Hazirlanan birbirinden farkli oyunlar ayni anda oynanmustir. Ogrencilerin
oyun sonunda degisip baska bir oyuna katilimi saglanarak oyunlarda belirlenen kurallar
cervesinde, oyuncu sayisina gore oynanmistir. Her 6grencinin tiim oyunlarda oynamalari
saglanmustir. Ogrencilerin farkli gruplarla farkli oyunlar oynadiklar1 ve oyun sonuglarinin
arastirmact tarafindan degerlendirildigi bu durumda rekabet ve isbirliginin ayn1 anda
artmas1 hedeflenmistir. Oyunlarda kullanilan gorsel materyaller ile 6zellikle organlarin ve
i¢ salg1 bezlerinin yerinin 68renilmesi hedeflenmistir. Goniillii olarak oyun hazirlayan
ogrencilerin caligsmalar1 proje notu olarak degerlendirilerek Ogrenciler oyun tasarimina
katk: saglamalar i¢in tegvik edilmistir. Oyunlar ile ilgili ve oyun esnasindaki fotograflar

EK-5’te verilmistir.

Oyun Gelistirme Siireci

Fen bilimleri dersi alan altinci sinif 6grencilerine “Viicudumuzdaki Sistemler ve Sagligi”

tinitesi “Denetleyici ve Diizenleyici Sistemler” konusu ile ilgili egitsel oyun tasarlamadan
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once gerekli hazirliklar yapilmistir. Egitsel oyunlarin 6zellikleri ile ve konu ile ilgili
miifredata uygun olarak ¢alismalar yapilmistir. Talep eden Ogrencilere c¢alisma
arkadaslarin1 kendileri secerek gruplar olusturmasina firsat verilmis boylece isbirligi ve
grup calismasi  saglanmustir.  Bireysel oyun gelistirmek isteyen  Ogrenciler
cesaretlendirilmistir. Ogrenciler konu ile ilgili oyun tasarlarken siirecte aktif halde olmalar1
saglanmis ve bu sirada gelistirilen oyunlar ile ilgili doniitler verilerek eksiklikler ve hatalar
giderilmistir. Doniitler ile ilgili ders disinda tenefiislerde ve bilim uygulamalari1 derslerinde
verilen doniitler ile gelisime katki saglanmistir. Ayrica deney grubunun sosyo-ekonomik
seviyesi goz onlinde bulundurularak oyunlarda kullanilacak malzemeler ile ilgili maliyetin
diisiikk tutulmasi konusunda hassas davranilmistir. Gelistirilen bir ¢ok oyun igin siireg
icerisinde acik, net ve anlasilir bir sekilde kurallar ifade edilmis ve oyun esnasinda yazili
bir sekilde bulundurulmasi saglanarak itirazlarin 6niine ge¢ilmistir. Tiim 6grencilerin farkl
gruplarla her oyunu en az bir kez oynamasi saglanmistir. Deney grubu ile arastirmanin
uygulama siireci Tablo 6’da yer verilmistir. Tabloda yer alan oyunlara kurallari ile birlikte

Ek 5’te yer verilmistir.
Tablo 6

Deney Grubu Arastirma Uygulama Stireci

Calisma Segilen oyun Uygulama

haftas1

Nisan ay1 ~ Vur ve bil 1. hafta 4 ders saatlik fen bilimleri ders saatlerinde

1. hafta Denetleyici  ve ogrencilere ilk asamada 6n bilgiler verildi. Oyunlar ile
diizenleyici ilgili doniitler verildigi i¢in Ogrenciler oyunlari
sistemler oynamak i¢in hazir hale geldi. 3 ve 4. ders saatlerinde
monopoly secilen oyunlar oynandi.

Nisan ay1  Bil bakalim kim? 2. hafta 4 ders saatlik fen bilimleri ders saatlerinde

2. hafta Denetleyici ve ogrencilerin  eksik  bilgileri tamamlanarak ders
diizenleyici saatlerinin 2 ve 4. Ders saatlerinden segilen oyunlarin
sistemler langirt oynanmast i¢in ortamlar hazirlanmistir.
oyunu
Bilimfelek

Nisan ay1 ~ Fen Tabu 3. hafta 4 ders saatlik fen bilimleri ders saatlerinde

3. hafta Gol zamamn ogrencilerin  eksik  bilgileri tamamlanarak ders
Organlarin saatlerinin 2., 3 ve 4. Ders saatlerinden segilen
yerlerini oyunlarin oynanmasi i¢in ortamlar hazirlanmistir. Tabu
bulalim ve gol zamani oyunlar1 2. ders saatinde, Organlarin
Denetleyici  ve yerlerini bulalim oyunu 3. ders saatinde, 4. ders
diizenleyici saatinde ise okey oynanarak siire¢ tamamlanmistir.

sistemler okeyi
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Verilerin Analizi

Arastirma esnasinda DDSBT deney ve kontrol gruplarina uygulanmistir. Bu ¢alismada veri
analizi, SPSS 23.0 (Statistical Package for the Social Sciences) programi ile yapilmistir.
Deney ve kontrol gruplarina uygulanan Denetleyici ve Diizenleyici Sistemler Basar1 Testi
(DDSBT) verileri On-test, son-test ve kalicilik testleri ortalama puanlarinin
karsilastirilmasinda bagimli gruplar igin t-testi, deney ve kontrol gruplarinin birbirleri ile
karsilagtirilmasinda ise bagimsiz gruplar t-testi teknigi kullanilmistir. Analiz sonuglar1 0.05
anlamlilik diizeyinde degerlendirilmistir. Ayrica aritmetik ortalama, standart sapma ve p

degerleri dikkate alinarak bulgular yorumlanmustir.
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BOLUM IV

BULGULAR VE YORUM

Bu boliimde arastirmanin amacina uygun olarak belirlenen problemin ¢dziimiine yonelik
yapilan caligmanin sonucunda elde edilen verilerin istatiksel ¢oziimlemeleri ile ulagilan
bulgular ve bu bulgularin yorumlari yer almaktadir. B6lim I’ de verilen hipotezler 0.05
anlamlilik diizeyinde, SPSS 23.0 programi kullanilarak bagimli 6rneklem t-testi ve

bagimsiz 6rneklem t-testi analizi ile test edilmistir.

Ogrencinin Bireysel Puanlari

Bu bolimde uygulanan DDSBT 0On-test, son-test ve kalicilik testi deney ve kontrol
gruplarinda yer alan her bir 6grenciye ait test sorularina verdikleri dogru cevap sayilari
tablo halinde verilmistir. Tablo 7° de DDSBT 06n-test, son-test ve kalicilik testi kontrol
grubu sonuglari verilmistir. Tablo 8 de ise DDSBT 6n-test, son-test ve kalicilik testi deney

grubu sonuglart verilmistir.
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Tablo 7

Kontrol Grubu Ogrencilerinin Tiim Test Dogru Sayilar:

Ogrenci DDSBT On-test DDSBT Son-test DDSBT
Dogru Sayilari Dogru Sayilari Kalicilik Testi
Dogru Sayilari
1 6 10 9
2 9 16 19
3 15 26 23
4 14 24 23
5 17 24 21
6 24 27 25
7 10 10 9
8 19 22 21
9 13 16 17
10 15 23 20
11 10 17 14
12 22 25 23
13 19 24 22
14 12 16 17
15 19 25 21
16 13 12 13
17 14 18 16
18 14 22 21
19 15 17 21
20 20 23 24
21 13 23 20
22 14 20 20
23 21 20 20
24 17 20 21
25 19 22 14
26 17 21 21
27 14 24 25
28 17 23 22
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Tablo 8
Deney Grubu Ogrencilerinin Tiim Test Dogru Sayilari

Ogrenci DDSBT On-test DDSBT Son-test Kalicilik Testi
Dogru Sayilar Dogru Sayilari Dogru Sayilari
1 16 27 18
2 16 20 26
3 18 21 25
4 16 21 20
5 20 23 25
6 15 22 25
7 17 21 23
8 16 25 26
9 25 27 27
10 14 24 27
11 14 20 22
12 19 21 26
13 19 22 23
14 16 21 25
15 17 19 19
16 22 23 25
17 15 24 27
18 16 20 23
19 18 26 26
20 14 16 21
21 24 25 26
22 15 19 23
23 16 26 25
24 18 22 27
25 14 15 18
26 24 26 27
27 15 24 17
28 10 17 19
29 19 24 24
30 15 24 25
31 15 23 25

Alt Problemlerle flgili Bulgular ve Yorumlar

Bu boliimde islem ve cinsiyet gruplarinin verileri, problem ciimleleri, null hipotezleri,

alternatif hipotezleri, grafik ve tablolar yer almaktadir.

Biiytikoztiirk (2012)” {in belirttigi lizere grup biiyilikligli 20’nin {izerinde oldugundan,

gruplarin normal dagildig varsayilmaktadir (s. 40).
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Mliskisiz Orneklemlere Ait Alt Problemlerin Bulgular: ve Yorumlari

Bu alt boliimde, Boliim I’ de verilen Alt Problem 1, 2, 3, 4, 5 ve 6 ile ilgili sorulara cevap
aranmistir. Islem gruplarindaki ve cinsiyet gruplarindaki ogrencilerin test ortalamalar
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik olup olmadigini kontrol etmek i¢in iligkisiz

orneklemler t-testi analizi uygulanmustir.

Alt Problem 1: Deney ve kontrol grubu égrencilerinin DDSBT on-test

puan ortalamalart arasinda istatiksel olarak anlaml bir fark var midir?

Deney ve kontrol grubundaki 6grencilere, ¢alisma dncesinde 6n-test uygulanmustir. Islem
grubundaki Ogrencilerin, fen bilimleri dersi ile ilgili ders basarilar1 arasinda istatistiksel
olarak anlamli bir fark olup olmadigimi belirlemek amaciyla, elde edilen On-test
sonuglarina bagimsiz gruplar igin t-testi uygulanmistir. Buna y6nelik bulgulara Tablo 9’ da

yer verilmistir.

Tablo 9
Islem Gruplarinin Denetleyici ve Diizenleyici Sistemler Basari Testi On-Test Puanlari

[lisiksiz Orneklemler Icin t-Testi Sonuglart

Test Grup N X S t df p
DDSBT Deney 31 17.03 3.301
) 1.65 57 .103
On-test Kontrol 28 15.43 4,122
p<.050

Tablo 9’a gore, elde edilen sonugla Null Hipotezi 1 kabul edilir.

Deney grubu ogrencilerinin 6n test ortalamalari (X=17.03, s=3.3) ile kontrol grubu
ogrencilerinin 6n test ortalamalarinin (X=15.43, s=4.1), (p=.103>.050) arasindaki fark
anlamli degildir. Bu sonuca goére deney ve kontrol grubu 6grencilerinin fen bilimleri dersi
giris davranislarinin yapilacak uygulamadan once 6nemli farklilik gostermedigi ve sahip
olduklar1 fen bilimleri dersine iligkin 6n 6grenmelerin istatistiksel anlamda ayni oldugu

sOylenebilir.

Islem gruplarinin 6n-test ortalama puanlar1 Sekil 2° de Karsilastirilarak verilmistir.
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Sekil 2. Deney ve kontrol gruplarinin DDSBT 0n-test ortalamalari grafigi

Bu sonugclara gore deney ve kontrol grubu dgrencilerinin konu ile ilgili 6n bilgileri denktir.

Alt Problem 2: Deney ve kontrol grubu égrencilerinin DDSBT son-test

puan ortalamalar arasinda istatiksel olarak anlamh bir fark var midir?

Deney ve kontrol grubundaki 6grencilere, calisma sonrasinda son-test uygulanmustir. Islem
grubundaki 6grencilerin, fen bilimleri dersi ile ilgili uygulama sonunda ders basarilar
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark olup olmadigini belirlemek amaciyla, elde
edilen son-test sonuglarmma bagimsiz gruplar igin t-testi uygulanmistir. Buna yonelik

bulgulara Tablo 10’ da yer verilmistir.

Tablo 10
Islem Gruplarinin Denetleyici ve Diizenleyici Sistemler Bagar: Testi Son-Test Puanlar

lisiksiz Orneklemler Icin t-Testi Sonuglart

Test Grup N X S t df p
DDSBT  Deney 31 22.00 2.94
1.64 57 .106
Son-test  Kontrol 28 20.36 4.62
p<.050

Tablo 10’a gore, Null Hipotezi 2 elde edilen sonugla kabul edilir.

Deney grubu dgrencilerinin DDSBT son-test ortalamalart (X=22.00, s=2.9) ile kontrol

grubu 6grencilerinin DDSBT son-test ortalamalar (X=20.36, s=4.6) arasinda anlamli bir
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fark bulunamamistir (p=.106 >.050). Bu sonuca gore oyun temelli 6grenme yOntemiyle
islenen ders ile miifredatin uygun gordiigli yontemle islenen ders arasindaki akademik

basarilarinda anlamli bir fark gériilmemistir.

Bu sonuglara gore islem gruplarinin (deney ve kontrol gruplari) DDSBT son-test puanlari

bakimindan denk olduklart sdylenebilir.

Islem gruplarinin son-test ortalama puanlar1 Sekil 3’ te karsilastirilarak verilmistir.

25 22 ) .
==
20 %% §
. .
15 \§ \ %
\§ - % DDSBT son-test
- B
\§ %
0

Deney Kontrol

Sekil 3. Deney ve kontrol gruplarinin DSSBT son-test ortalamalari grafigi

Son teste gore deney ve kontrol grubu 6grencilerinin konu ile ilgili bilgileri anlamli bir fark

yoktur.

Alt Problem 3: Deney ve kontrol grubu dgrencilerinin DDSBT kalicitlik

testi puan ortalamalari arasinda anlamh bir farkhilik var nudr?

Deney ve kontrol grubundaki grencilere, uygulamadan ii¢ hafta (21 giin) sonra kalicilik
testi uygulanmustir. Islem grubundaki 6grencilerin, fen bilimleri dersi ile ilgili uygulama
sonunda dersteki 6grenmelerinin kaliciliklar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark
olup olmadigmi belirlemek amaciyla, elde edilen kalicilik testi sonuglarina bagimsiz

gruplar i¢in t-testi uygulanmistir. Buna yonelik bulgulara Tablo 11°de yer verilmistir.
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Tablo 11
Islem Gruplarinin Denetleyici ve Diizenleyici Sistemler Basar: Testi Kalicilik Testi

Puanlar [lisiksiz Orneklemler I¢cin t-Testi Sonuclar:

Test Grup N X S t df P
Kalicilik Deney 31 23.71 3.02
Kontrol 28 1936 4271 57 .000
p<.050

Tablo 11°e gore Null Hipotezi 3, alternatif hipotez 3 lehine reddedilmistir.

Deney grubu dgrencilerinin DDSBT kalicilik ortalamalart (X=23.71, s=3.02) ile kontrol
grubu Sgrencilerinin DDSBT kalicilik ortalamalari (X=19.36, s=4.27) arasinda anlaml1 bir

fark bulunmustur (p=.000 <.050). Bu sonuca gore oyun temelli 6grenme yoOntemiyle
islenen dersin kalicilig1 ile miifredatin uygun gordiigii yontemle islenen dersin kalicilig

arasinda anlamli bir fark vardir ve bu fark deney grubunun lehinedir.

Islem gruplarmin DDSBT kalicilik testi ortalama puanlar1 Sekil 4’ te karsilastirilarak

verilmistir.
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15 DDSBT Kalicilik
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Sekil 4. Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin DDSBT kalicilik testi ortalamalar grafigi

Bu sonuglara gore deney ve kontrol grubu 6grencilerinin bilgilerinin kaliciliklart denk

degildir ve kalicilik deney grubu lehinedir.

Alt Problem 4: Deney grubu kiz ve erkek dgrenci gruplarinin DDSBT dn-

test puan ortalamalar: arasinda istatiksel olarak anlaml bir fark var midwr?

Deney grubundaki kiz ve erkek Ogrencilere uygulama oncesinde On-test uygulanmigtir.

Cinsiyet grubundaki ogrencilerin, fen bilimleri dersi ile ilgili ders basarilar1 arasinda
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istatistiksel olarak anlamli bir fark olup olmadigini belirlemek amaciyla, elde edilen 6n-test
sonuglarma bagimsiz gruplar igin t-testi uygulanmigtir. Buna yonelik bulgulara Tablo 12’
de yer verilmistir.

Tablo 12

Cinsiyet Gruplarinin Denetleyici ve Diizenleyici Sistemler Basar: Testi On-Test Puanlar

Ilisiksiz Orneklemler Icin t-Testi Sonuglart

Test Grup N X S t df p
DDSBT Kiz 15 16.77 3.64
. 1.028 57 .308
On-test Erkek 16 15.76 3.88
p<.050

Tablo 12’ ye gore elde edilen sonuglarla Null Hipotezi 4 kabul edilir.

Tabloda kiz ve erkek Ogrencilerinin on-test DDSBT ortalamalariyla ilgili veriler yer
almaktadir. Deney grubundaki kiz d&grencilerinin  On-test DDSBT ortalamalari
(X=16.77, s=3.64) ile erkek 6grencilerinin DDSBT on-test ortalamalari (X=15.76, s=3.88)
arasinda anlamli bir fark bulunamamistir (p=.308 >.050). Bu sonuca gore kiz ve erkek
ogrencilerinin fen bilimleri dersi giris davraniglarinin yapilacak uygulamadan 6nce
farklilik gostermedigi ve sahip olduklart fen bilimleri dersine iliskin 6n 0grenmelerin

istatistiksel anlamda ayni oldugu sdylenebilir.

Bu sonuglara gore cinsiyet gruplarinin (kiz ve erkek) DDSBT 06n-test puan ortalamalari

bakimindan denk olduklar1 soylenebilir.

Cinsiyet gruplarinin 6n-test ortalama puanlar1 Sekil 5° de karsilagtirilarak verilmistir.

20
15
10 DDSBT on-test
5
0
Kiz Erkek

Sekil 5. Deney grubu kiz ve erkek 6grencilerin DDSBT 6n-test puan ortalamalar1 grafigi
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Bu sonuglara gore deney grubu kiz ve erkek ogrencilerinin konu ile ilgili 6n bilgileri

denktir.

Alt Problem 5: Deney grubu kiz ve erkek égrenci gruplarimin DDSBT son-

test puan ortalamalari arasinda istatiksel olarak anlamli bir fark var midwr?

Deney grubundaki kiz ve erkek Ogrencilere uygulama sonunda son-test uygulanmistir.
Cinsiyet grubundaki ogrencilerin, fen bilimleri dersi ile ilgili ders basarilar1 arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir fark olup olmadiginmi belirlemek amaciyla, elde edilen son-
test sonuglarina bagimsiz gruplar icin t-testi uygulanmistir. Buna yonelik bulgulara Tablo

13’ e yer verilmistir.

Tablo 13
Cinsiyet Gruplarinin Denetleyici ve Diizenleyici Sistemler Bagar: Testi Son-Test Puanlart

Ilisiksiz Orneklemler Icin t-Testi Sonuglar:

Test Grup N X S t df p
DDSBT Kiz 15 21.50 3.57
0.558 57 579
Son-test Erkek 16 20.93 4.24
p<.050

Tablo 13’e gore, elde edilen sonuglarla Null Hipotezi 5 kabul edilir.

Deney grubu kiz dgrencilerinin DDSBT son-test ortalamalar1 (X=21.50, s=3.57) ile erkek

6grencilerinin DDSBT son-test ortalamalari (X=20.93, s=4.2) arasinda anlamli bir fark
bulunamamaigtir (p=.579 >.050). Bu sonuca gore oyun temelli 6grenme yontemiyle islenen
ders ile mifredatin uygun gordigii yontem ile islenen derste cinsiyetler arasinda akademik

basar1 yoniinden anlamli bir farklilik yoktur.

Cinsiyet gruplarinin 6n-test ortalama puanlart Sekil 6’ da karsilastirilarak verilmistir.
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Sekil 6. Deney grubu kiz ve erkek 6grencilerinin DDSBT son-test puan ortalamalar1 grafigi

Bu sonuglara gore deney grubu kiz ve erkek o6grencilerin uygulama sonunda 6grenme

diizeyinin denk oldugu goriilmiistiir.

Alt Problem 6: Deney grubu kiz ve erkek égrenci gruplarinin DDSBT

kalicilik puan ortalamalar: arasinda anlaml bir fark var midir?

Deney grubundaki kiz ve erkek Ogrencilere uygulamadan ii¢ hafta sonra kalicilik testi
uygulanmistir. Cinsiyet grubundaki 6grencilerin, fen bilimleri dersi ile ilgili 6grendikleri
bilgiler arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark olup olmadigini belirlemek amaciyla,
elde edilen kalicilik testi sonuglarma bagimsiz gruplar icin t-testi uygulanmigtir. Buna

yonelik bulgulara Tablo 14’ de yer verilmistir.

Tablo 14
Deney Grubu Kiz ve Erkek Ogrencilerin Denetleyici ve Diizenleyici Sistemler Kalicilik

Testi Puanlari Iliskisiz Orneklemler I¢in t-Testi Sonuclar

Test Grup N X S t df p
Kiz 15 22.23 3.83
Kalicilik Erkek 16 5103 163 1.085 57 .283

p<.050

Tablo 14’ e gore, elde edilen sonuglarla Null Hipotezi 6 kabul edilir.

Kiz &grencilerin DDSBT kalicilik testi ortalamalart (X=22.23, s=3.83) ile erkek

ogrencilerin DDSBT kalicilik test ortalamalari (X=21.03, s=4.6) arasinda anlaml1 bir fark
bulunamamaistir (p=.283 >.050). Bu sonuca gore; her iki yontemde de cinsiyet farkliliginin

bilgilerin kalicil1g1 tizerinde etkisi bulunmamaktadir.
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Cinsiyet gruplarinin DDSBT kalicilik testi ortalama puanlart Sekil 7’ de karsilastirilarak

verilmistir.
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Sekil 7. Deney grubu kiz ve erkek 6grencilerinin DDSBT kalicilik puan ortalamalari
grafigi

Bu sonuglara gore kiz ve erkek 6grencilerin bilgilerinin kaliciliklar1 denktir.

iliskili Orneklemlere Ait Alt Problemlerin Bulgulari ve Yorumlari

Bu alt boliimde, Boliim I’ de verilen Alt Problem 7, 8, 9 ve 10 ile ilgili sorulara cevap
aranmistir. Gruplarin kendi arasindaki On-test ile son-test ve son-test ile kalicilik testi
ortalamalar1 arasinda anlamli bir fark olup olmadigini istatistiksel olarak kontrol etmek

icin, tiim testlere iliskili 6rneklem t-testi uygulanmustir.

Alt Problem 7: Deney grubu égrencilerinin DDSBT on-test ile DDSBT

son-test puan ortalamalar: arasinda istatiksel olarak anlaml bir fark var midir?

Deney grubundaki o6grencilerin On-test ortalamalar1 ile son-test ortalamalari arasinda
anlamli bir farkliligin olup olmadigini istatistiksel olarak belirlemek amaciyla bagimh

gruplar t-testi uygulanmistir. Elde edilen sonuglara ait bulgular Tablo 15’ de verilmistir.
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Tablo 15
Deney Grubu Ogrencilerinin Denetleyici ve Diizenleyici Sistemler On-Test ile Son-Test

Arasindaki Iliskili Orneklemler Icin t-Testi Sonuclar

Testler N X S t df p
DDSBT 17 03
On-test '
DDSBT 31 —_— 2.89 -9.563 30 .000
Son-test 22.00

p<.050

Tablo 15’ e gore, elde edilen sonuglarla Null Hipotezi 7 reddedilir.

Deney grubu ogrencilerinin DDSBT 6n-test ortalamalari (X=17.03) ile deney grubu
ogrencilerinin DDSBT son-test ortalamalar1 (X=22.00) arasinda anlamli bir fark
bulunmustur (p=.000 <.050). Bu sonuca gore oyun temelli 6grenme yontemi ile ders
islenmeden Once yapilan testin ders islendikten sonra yapilan testle arasinda anlamli bir
farklilik vardir. Bu durumda 6gretimde uygulanan oyun temelli 6grenme yontemi ile

O0grenme saglanmistir.

Deney grubunun On-test ortalama puanlar1 ile son-test ortalama puanlart Sekil 8 de

karsilastirilarak verilmistir.
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Sekil 8. Deney grubu 6grencilerinin DDSBT 6n-test ile son-test puan ortalamalari grafigi

Bu sonuglara gore deney grubu 6grencilerine uygulanan oyun temelli 6grenme yontemi ile

ogrenmeler saglanmistir.
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Alt Problem 8: Kontrol grubu égrencilerinin DDSBT én-test ile DDSBT

son-test puan ortalamalar: arasinda istatiksel olarak anlaml bir fark var midir?

Kontrol grubundaki Ogrencilerin On-test ortalamalar1 ile son-test ortalamalar1 arasinda
anlamli bir farkliligin olup olmadigin istatistiksel olarak belirlemek amaciyla bagiml

gruplar t-testi uygulanmistir. Elde edilen sonuglara ait bulgular Tablo 16’ da verilmistir.

Tablo 16
Kontrol Grubu Ogrencilerinin Denetleyici ve Diizenleyici Sistemler On-test ile Son-Test

Arasindaki Iliskili Orneklemler Icin t-Testi Sonuclar:

Testler N X S t df p
DDSBT 15.43
On-test
DDSBT 28 036 3.23 -8.072 27 .000
Son-test

p<.050

Tablo 16’ ya gore, elde edilen sonuglarla Null Hipotezi 8 reddedilir.

Kontrol grubu 6grencilerinin DDSBT 6n test ortalamalar1 (X=15.43) ile kontrol grubu

ogrencilerinin  DDSBT son-test ortalamalar1 (X=20.36) arasinda anlamli bir fark
bulunmugtur (p=.000 <.050). Bu sonuca gore Ogretim programi dogrultusunda ders
islenmeden Once yapilan test ile ders islendikten sonra yapilan test arasinda anlamli bir

farklilik vardir. Bu durumda 6gretimde uygulanan program ile 6grenme saglanmaistir.

Kontrol grubunun on-test ortalama puanlar1 ile son-test ortalama puanlart Sekil 9’ da

karsilagtirilarak verilmistir.
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Sekil 9. Kontrol grubu 6grencilerinin DDSBT 6n-test ile son-test puan ortalamalar1 grafigi

Bu sonuglara gore kontrol grubu O6grencilerine uygulanan programla Ogrenmeler

saglanmistir.

Alt Problem 9: Deney grubu dgrencilerinin DDSBT son-test puan
ortalamalart ile DDSBT kalicthk testi puan ortalamalar: arasinda istatiksel olarak

anlaml bir fark var midr?

Deney grubundaki 6grencilerin son-test ortalamalari ile kalicilik testi ortalamalari arasinda
anlamli bir farkliligin olup olmadigini istatistiksel olarak belirlemek amaciyla bagimh

gruplar t-testi uygulanmigtir. Elde edilen sonuglara ait bulgular Tablo 17’ de verilmistir.

Tablo 17
Deney Grubu Ogrencilerinin Denetleyici ve Diizenleyici Sistemler On-Test ile Son-Test

Arasindaki Iliskili Orneklemler Igin t-Testi Sonuclar:

Test N X S t df p
DDSBT son-test 22.00

Kalielhk 31 e 259 3.66 30  .001
p<.050

Tablo 17’ ye gore, elde edilen sonuglarla Null Hipotezi 9 reddedilir.

Deney grubu ogrencilerinin DDSBT son-test ortalamalar1 (X=22.00) ile deney grubu

ogrencilerinin DDSBT kalicilik testi ortalamalari (X=23.75) arasinda anlamh bir fark
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bulunmustur (p=.001 <.050). Bu sonuca goére oyun temelli 6grenme yontemi ile islenen
dersin sonunda yapilan sinav ile kalicilik sinavi arasinda anlamli bir farklilik vardir ve bu
farklilik kalicilik lehinedir. Bu durumda oyun temelli 6grenme islemi gerceklestikten ii¢
hafta sonra Ogrenciler 6grenme yetilerini igsellestirmis ve daha basarili bir 6grenme

gerceklesmistir.

Deney grubunun son-test ortalama puanlari ile kalicilik testi puanlar1 Sekil 10’ da

karsilastirilarak verilmistir.

= = N N
o (6] o ($]
1 1 1 1

Deney grubu

DDSBT DDSBT
Son-test Kalicilik

Sekil 10. Deney grubu 6grencilerinin DDSBT son-test ile kalicilik testi puan ortalamalari

grafigi

Bu sonuglara gore deney grubu 6grencilerinin konu ile ilgili 6grenmeleri kalicidir.

Alt Problem 10: Kontrol grubu dgrencilerinin DDSBT son-test puan
ortalamalart ile DDSBT kalicilik testi puan ortalamalart arasinda istatiksel olarak

anlaml bir fark var midr?

Kontrol grubundaki Ogrencilerin son-test ortalamalar1 ile kalicilik testi ortalamalari
arasinda anlamli bir farkliligin olup olmadigim istatistiksel olarak belirlemek amaciyla
bagimli gruplar t-testi uygulanmistir. Elde edilen sonuglara ait bulgular Tablo 18’de

verilmistir.

Tablo 18
Kontrol Grubu Ogrencilerinin Denetleyici ve Diizenleyici Sistemler On-Test ile Son-Test

Arasindaki Iliskili Orneklemler Icin t-Testi Sonuclart

Test N X S t qf 0

DDSBT son-test 20.36

Kalicilik 28 1936 2.35 2.24 21 033
p<.050
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Tablo 18’ e gore, elde edilen sonuglarla Null Hipotezi 10 reddedilir.

Kontrol grubu 6grencilerinin son DDSBT ortalamalar1 (X=20.36) ile kontrol grubu

6grencilerinin kalicilik testi ortalamalari (X=19.36) arasinda anlamli bir fark bulunmustur
(p=.033 <.050). Bu sonuca gore miifredatin uygun gordiigli 6grenme yontemi ile islenen
dersin sonunda yapilan son-test ile kalicilik testi arasinda anlamh bir farklilik vardir ve bu
farklilik DDSBT son test lehinedir. Bu durumda miifredatin uygun gordiigii 6grenme
islemi gercgeklestikten 3 hafta sonra 6grencilerin 6grendigi konularda unutmalar yasadiklari

gorilmiistiir.

Kontrol grubunun son-test ortalama puanlari ile kalicilik testi puan ortalamalar1 Sekil 11°

de karsilastirilarak verilmistir.

25 - 5
0,36 19,36
20 - :
15 A
10 - & Kontrol grubu
S
5 i
X §
0 T T T T
DDSBT DDSBT
Son-test Kalicilik

Sekil 11. Kontrol grubu 6grencilerinin DDSBT son-test ile kalicilik testi puan ortalamalari
grafigi

Bu sonuglara gore deney grubu dgrencilerinin konu ile ilgili 6grenmeleri kalicidir.

Islem Gruplarimin ve Cinsiyet Gruplarmin DDSBT On-test, Son-test ve

Kalicilik Testi Verilerinin Karsilastirmal Grafigi

Deney ve kontrol gruplarinin 6n-test, son-test ve kalicilik testi puan ortalamalart Sekil 12’

de verilmistir.

64



25

20 -
03 DDSBT On-test

15 - % BDDSBT Son-test
\ @ DDSBT Kalicilik
\

10 A

77

Deney Kontrol

Sekil 12. Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin DDSBT 06n-test, son-test ve kalicilik testi

puan ortalamalar1 grafigi

Sekil 12’ye bakildiginda deney grubu ile kontrol grubu arasindaki en 6nemli fark kalicilik
agisindan olmustur. Ayrica cinsiyet gruplarmin On-test, son-test ve kalicilik testi puan

ortalamalar1 Sekil 13 de verilmistir.

25 -
21,03
20 -
15 - DDSBT On-test
B DDSBT Son Test
10 - B DDSBT Kalicilik
5 -
0 T 1

Sekil 13. Cinsiyet grubu 6grencilerinin DDSBT 6n-test, son-test ve kalicilik testi puan

ortalamalari
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BOLUM V

SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Oyun Temelli Ogrenmenin Islem Gruplarimin Fen Akademik Basarilar1 Uzerine

Etkisine Iliskin Tartisma ve Sonuclar

Bu ¢alismada altinct simif 6grencilerinin “Viicudumuzdaki Sistemler ve Sagligr” iinitesi
“Denetleyici ve Diizenleyici Sistemler” konusu kazanimlarini kavramalarina ve bilgilerin
kaliciligina oyun temelli O0grenme yOnteminin miifredatta uygun bulunan program
dahilinde (yapilandirmaci yaklagim) uygulanan yontem ve tekniklere gore etkisi

arastirilmistir.

“Denetleyici ve Diizenleyici Sistemler” konusu kazanimlarindan olusan DDSBT uygulama
oncesi islem gruplaria On-test olarak uygulanmistir. Kontrol grubuna miifredatta uygun
gorlilen yontem ile, deney grubuna ise oyun temelli 6grenme yontemi dahil edilerek Fen
Bilimleri Ogretim Programi gergevesinde uygulamalar yapilmistir. Uygulama sonunda

islem gruplarina DDSBT son-test olarak uygulanmustir.

Arastirmada deney ve kontrol gruplari akademik basarilarini 6lgmek i¢in son-testlerinin

karsilagtirilmas1 sonucunda, oyun temelli O6grenme yonteminin uygulandigt deney
grubunun basar1 son-test ortalama puani X=22.00 iken, kontrol grubu Sgrencileri basari

son-test ortalama puani X=20.36 olarak hesaplanmustir. Bu sonuca gore deney grubunun
son-test ortalama puanlari, kontrol grubundan fazla olsa da akademik basari acisindan
geldikleri seviyede anlamli bir farklilik bulunamamistir. Buradan yola ¢ikarak
calismamizda oyun temelli 6grenme yonteminin akademik basariy1 arttirma agisindan
MEB’in yapilandirilmis 6gretim programi dahilinde uygulanan programina fark yaratacak

bir etkisi olmadig1 sonucuna ulagilmistir.

Literatiirdeki arastirmalar incelendiginde oyun temelli 6grenme yonteminin akademik

basariy1 arttirmasi yoniinden farkli sonuglara ulasilan ¢alismalar oldugu bilgisi edinilmistir.
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Bu arastirmada oldugu gibi literatiirde oyun temelli 6grenmenin altinct sinif 6grencilerinin
fen akademik basarilarinda anlamli bir farklilik olusturmadigi sonucunu destekleyen
caligmalara rastlanmistir (Giiner, 2018, s.89; Tut, 2018, s.108; Altinsoy, 2007, s. 92; Sahin,
2015, s. 70). Bu arastirmalar oyun temelli 6grenme sonucu deney ve kontrol gruplarinin
son-test puan artiglarinin oldugunu ancak anlamli bir farklilik olusturmadiguni destekler

niteliktedir.

Bununla beraber literatiir taramasi sonucu arastirmamizin sonuglarini desteklemeyen
caligmalara da rastlanmistir (Saracaloglu & Karademir, 2009; Giiler, 2011, s. 53; Yurt,
2007, s. 160; Coskun vd., 2012, s. 381; Oren & Avct, 2004, s. 67; Kaya & Elgiin, 2015, s.
329; Bayat, Kiligarslan & Sentiirk, 2014, s. 210; Boyraz & Serin, 2015, s. 92; Gazeteci,
2014, s. 64; Alici, 2016, s. 30; Tokgoz, 2017, s. 69; Liu & Chen, 2013; Yildiz vd.,2017, s.
381; Arslan & Demirtas, 2015, s. 82; Boz, 2018, s. 27; Hanbaba, 2011, s. 124; Yazicioglu
& Giingoren, 2019, s. 406; Korkmaz, 2018, s. 71; Gelen & Ozer, 2010, s. 71; Can &
Yildirim, 2017, s. 14; Atadver, 2005; Bayirtepe & Tiiziin, 2007, s. 49; Yagiz, 2007, s. 61).
Bu calismalarda deney ve kontrol grubu O6grencilerinin son-testleri arasinda anlamli
farklilik bulunmustur ve bu sonug¢ oyun temelli 6grenmenin akademik basarida anlamli bir

farklilik yarattigina yoneliktir.

Oyun Temelli Ogrenmenin Islem Gruplarinda Bilgi Kalicih@i Uzerine Etkisine iliskin

Tartisma ve Sonuclar

“Denetleyici ve Diizenleyici Sistemler” konusu kazanimlarindan olusan DDSBT uygulama
sonunda uygulanan son-testten ii¢ hafta sonra islem gruplarina DDSBT kalicilik testi
uygulanmistir. Uygulama sonucunda deney grubu Ogrencilerinin kalicilik testi ortalama

puani ise X=23.75 degerinde hesaplanirken, kontrol grubu ogrencilerinin kalicilik testi

ortalama puani X=19.36 degerinde hesaplanmustir. Bir diger inceleme yine t-testi p=0.000
degeri i¢in oyun temelli 6grenme yonteminin bilgilerin kaliciligina olumlu etkisi oldugu
sonucuna ulasilir. Oyun temelli 6grenme yontemi uygulanan deney grubu 6grencilerinin
konuyu igsellestirdigi ve basar1 seviyelerinin arttigi, 6grenmelerin kalici oldugu sonucuna
ulasilmistir. Bu sebeple p=.000<.050 oldugundan deney grubu icin kontrol grubuna gore
kalicilik lehine anlamli bir farklilik oldugu sonucuna ulasilmistir. Bu durumda MEB’ in

ogretim programi dahilinde uygulanan dersin, oyun temelli 6grenme yontemiyle uygulanan
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derse gore kaliciliginin daha az oldugu ve unutmalar yasandigi sdylenebilir. Ayrica Adams
(2010) yaptig1 ¢aligmanin sonucunda oyun temelli 6grenme yonteminin etkisinin diger
klasik yontemlere kiyasla bilginin kaliciligi tlizerine 10 kat daha fazla etki ettigini

savunmustur.

Literatiirde aragtirmamizi destekleyen benzer aragtirmalara rastlanmistir (Boyraz & Serin,
2015, s. 92; Alici, 2016, s. 30; Tokgdz, 2017, s. 70; Sahin, 2015, s. 72; Torun, 2011, s. 122;
Aycan, Tiirkoguz, Arn & Kaynar, 2002, s. 61; Cankaya & Karamete, 2008, s. 126; Demir,
2012, s. 8). Bu arastirmalar, ¢alismay1 destekler niteliktedir.

Oyun Temelli Ogrenmenin Cinsiyet Gruplarinda Fen Akademik Basarilar1 ve Bilgi

Kahciligr Uzerine Etkisine liskin Tartisma ve Sonuglar

Oyun temelli 6grenmenin cinsiyet gruplarinda (kiz, erkek) fen akademik basarilar1 ve bilgi
kalicilign tizerine etkileri arastirildiginda yapilan On-testlerin  kiyaslanmasinda kiz
ogrencilerin  on-test puan ortalamalart X=16.77 degerinde hesaplamirken, erkek

6grencilerin 6n-test puan ortalamalarmm X=15.76 degerinde oldugu hesaplanmustir.

Yapilan t-testine gore p=.308 >.050 oldugundan cinsiyet gruplarinin (kiz ve erkek)

DDSBT 6n-test puan ortalamalar1 bakimindan denk olduklart soylenebilir.
Uygulama sonunda uygulanan son-testten elde edilen sonuglara goére ise kiz 6grencilerin

puan ortalamalar1 X=21.50 degerinde hesaplanirken erkek 6grencilerin puan ortalamalari

X=20.93 degerinde hesaplanmustir. t-testine gore p=.579 >.050 oldugundan bu ¢alismada
oyun temelli 6grenmenin cinsiyet gruplari ilizerine akademik basarilarinda anlamli bir

farklilik olusturmadig1 sonucuna ulagilmistir.

Uygulamadan 3 hafta (21 giin) sonra uygulanan DDSBT kalicilik testi incelendiginde ise
kiz 6grencilerin puan ortalamalari X=22.23 degerinde hesaplanirken, erkek &grencilerin
puan ortalamalar1 X=21.03 degerinde hesaplanmustir. Yapilan t-testine gore p=.283 >.050
oldugundan bu ¢alismada oyun temelli 6grenmenin cinsiyet gruplarinda kalicilik {izerinde

anlamli bir farklilik olusturmadigi sonucuna ulagilmistir.

Her iki aragtirmada deney grubu kiz ve erkek 6grenciler arasinda oyun temelli 6grenmenin

anlaml bir farklilik olusturmadig1 sonucuna ulasilmistir.

Oyun temelli 6grenmenin cinsiyet gruplart iizerindeki etkilerinin literatiirde arastirilmasi

sonucu arastirmayr destekler nitelikte benzer sonuglari olan arastirmalara rastlanmistir
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(Boz, 2018, s. 39; Korkmaz, 2018, s. 71; Bayirtepe & Tiiziin, 2007, s. 50; Yagiz, 2007, s.
63). Bu durumda deney grubu kiz 6grencilerinin basar1 ortalamasi ile erkek 6grencilerin
basar1 ortalamasina bakildiginda, cinsiyet ve basar1 arasinda istatiksel olarak anlamli bir

fark olmadig1 sonucuna ulagmustir.

Bu sonug arastirmada uygulanan oyun temelli 6grenme yonteminin 6grencilerin cinsiyet
gruplarinda fen bilimleri dersi akademik basaris1 puanlarini etkilemedigini gostermektedir.
Secilen oyunlarin herkes tarafindan bilinen oyunlarin olmasi cinsiyet tiizerine etki

etmemesine sebep oldugu sonucuna varilmaistir.

Tiim bu sonuclardan hareketle Bayirtepe ve Tiiziin (2007) oyun tabanli 6grenme ortaminda
Ogrencinin bilgiyi kendisinin aldigini, kendi bilissel slizgecinden gegirdigi i¢in oyunun
Ogrenilen bilgileri anlamlandirma siirecine olumlu katkilar1 oldugunu belirtmistir (s. 50).
Ozyiirek ve Cavus (2016) ise arastirmalari sonucunda dgretmenlerin oyunu bir dgretim
yontemi olmaktan ziyade daha ¢ok eglence amacl kullanarak ¢ocuklarin dikkatin ¢ektigini
belirtmistir. Ozer vd. (2006) oyunun ger¢ek ve Onemli bir egitim araci oldugunu
belirtmistir (s. 57). Bu dogrultuda Genger ve Karamustafaoglu (2014) arastirmalari
sonucunda derse ilgisiz olan Ogrencilerin derse karst ilgilerinin arttirilmasimin siif

yonetimini kolaylagtirdigini belirtmistir (s. 83).

Boyraz ve Serin (2016) calismalarinda miicadele etme, bir gruba dahil olma, kazanma
istegi ve oyunun format1 gibi 6zellikleri olmasi sebebiyle 6grencilerin etkinliklere karsi

ilgilerinin, isteklerinin ve meraklarinin ¢ok yiiksek oldugunu belirtmistir (s. 96).

Bunun yani sira Yildirim ve Demir (2014) ise 6grenme siirecinde oyun temelli 6grenme
yonteminin rekabet ortami olusturmasi durumunda bir¢ok egitim kuramiyla celigkiler
icermesi egitimde oyun temelli 6grenme yontemi kullanilmasinin elestirilerinden oldugunu

belirtmektedir.

Aragtirmamizdan ¢ikan en carpict sonug¢ kalicilik agisindan olmustur. Deney grubunda
bilginin kaliciliginin, kontrol grubuna gore daha fazla oldugu goriilmiistiir. Ayrica deney
grubunda kalicilik testi puani son-test puanina gore daha yiiksek olmustur. (Sekil 10, 11 ve
12). Oynanan oyunlarin konuyu pekistirici nitelikte olmasi basariy1 arttirma nedenlerinden
biri olabilir. Olasidir ki 06grenciler G6grendiklerini oyun oynarken kullandiklart ve
pekistirdikleri i¢in kavram yanilgilarim1 da diizeltme firsati bularak basarilarini

arttirmiglardir.
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Oneriler

Arastirmanin  sonucunda ogrencilerin bilgilerinin kaliciligina olumlu etkisi oldugu
goriilmiistiir. Bu aragtirmada elde edilen bulgulara gore; hem uygulama hem de ileride bu

alanda yapilacak aragtirmalara yonelik 6neriler asagida siralanmistir.

Bu arastirma ortaokul 6. sinif ogrencilerine yoneliktir. Ayni arastirma farkli siniflardaki

ogrenciler icin de yapilabilir.

Ogretmenlerin bu ydntemi uygularken karsilasabilecegi zorluklarla bas etmelerini

saglamak i¢in hizmet i¢i kurslar diizenlenebilir.

Oyunun simiflarda daha yaygin kullanilabilmesini saglamak i¢in konu ile ilgili materyal ve

arag-gerecler gelistirilebilir.

Oyun ortamlarinin hazirlanmas1t uzun ugraslar gerektiren bir siiregtir. Bu sebeple
aragtirmacinin ders siiresini dikkate alarak zamanin bosa ge¢mesini engelleyen ortamlar

diizenlemesi Onerilir.

Oyun esnasinda Ogrencilerin aralarinda yasadiklari anlagmazliklari engellemek i¢in oyun
kurallarinin tasarim asamasinda net bir sekilde belirlenmesi ve Ogrencilere tanitilmasi

Onerilir.

Oyun temelli 6grenme yonteminin bilgi kaliciligina olan etkisinden dolayr konunun
sonunda bilgilerin pekistirilmesi ve eksiklerin giderilmesi amaciyla oynanmasi tavsiye
edilir.

Arastirma daha biiylik bir 6rneklem grubuyla yapilabilir. Arastirma farkli konularda ve
disiplinlerde yapilabilir.

Uygulama siiresi lic hafta oldugu i¢in, daha uzun siirelerde oyun temelli 6grenme

yonteminin etkisi incelenebilir.

Ogrencilere oyun tasarimlarini yaptiklart sirada, arastirmacmin sik sik pekistirici ve

gelistirici doniitler verilmesi tavsiye edilir.

Ogretmenler tarafindan gelistirilen oyunlarin ders kitaplarinda ya da EBA’ da tanitilmasimi

ve oynanmasini saglayici platformlar olusturulabilir.

Arastirma akademik basari seviyeleri ¢ok diisiik iki farkli grupta yapilabilir.
Oyun temelli 6grenme yoOnteminin Ogrencilerin sosyal iliskilerine, psikolojilerine ve

ogretmenlerine kars1 tutumlarina etkileri arastirilabilir.
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EK-1 Arastirma ile Tlgili Kazanimlar
F.6.6.1. Denetleyici ve Diizenleyici Sistemler Onerilen Siire: 11 ders saati

Konu / Kavramlar: Sinir sistemi, sinir sisteminin boliimleri, merkezi ve c¢evresel sinir
sistemi, refleks, i¢ salgi bezleri, i¢ salg1 bezlerinin gorevleri, ¢ocukluktan ergenlige gecis,

ergen sagligi

F.6.6.1.1. Sinir sistemini, merkezl ve gevresel sinir sisteminin gorevlerini model iizerinde

aciklar.

a. Merkezi sinir sistemi beyin ve omurilik olarak ayrilir. Beynin béliimlerine deginilmez.

Omurilik sogani, beyincik ve omuriligin sadece gorevleri verilir.

b. Belirtilen sinir sistemi kisimlarinin ayrintili yapisina girilmez.

c. Reflekslere ayrintiya girilmeden deginilir.

F.6.6.1.2. I¢ salg1 bezlerinin viicut i¢in énemini fark eder.

a. I¢ salg1 bezlerinin yapilarma girilmez.

b. Biiylime, tiroksin, adrenalin, glukagon ve insiilin hormonuna deginilir.
c. Hormonal degisikliklerin ergenlik ile iliskisine deginilir.

F.6.6.1.3. Cocukluktan ergenlige geciste olusan bedensel ve ruhsal degisimleri agiklar.

Diger gelisim donemleri ve 6zellikleri verilmez.

F.6.6.1.4. Ergenlik doneminin saglikli bir sekilde gecirilebilmesi i¢in nelerin

yapilabilecegini, arastirma verilerine dayali olarak tartisir.

F.6.6.1.5. Denetleyici ve diizenleyici sistemlerin viicudumuzdaki diger sistemlerin diizenli

ve es giidiimlii galigmasina olan etkisini tartigir. (MEB, 2018)
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EK-2 Ders Plam

Konu Alani Adi: Canlilar ve Yasam

Unite Adi:

Viicudumuzdaki Sistemler ve Sagligi
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EK-3 DDSBT Denetleyici ve Diizenleyici Sistemler Basar1 Testi

1. Yiizme, aglama, nefes alma, konusma gibi eylemleri gerceklestirirken viicudumuz

hangi sistemini kullanir?
A) Dolasim B) Bosaltim C) Sinir D) Sindirim
2.* Acikma, susama, uyku durumlari diizenlenir.

* Nefes alma, yutma gibi olaylar1 kontrol eder.

* Viicudun hareket ve denge merkezidir.

Yukan yer alan gorevler asagidaki organlarla eslestirildiginde hangi organ disarida

kalir?
A) Omurilik B) Omurilik sogan C) Beyin D) Beyincik

3. Bir hastanede doktorun Nazli’nin dizine ufak bir tokmak ile vurmasi sonucu, Nazli

dizini istemsiz olarak aniden hareket ettirmistir.

Buna gore asagidakilerden hangisi bu refleks hareketini kontrol etmektedir?
A) Omurilik B) Bobrek C) Kalp D) Pankreas

4. Asagidakilerden hangisi sonradan kazamilan refleks degildir?

A) Limon goriince agzin sulanmasi B) Bisiklet siirmek

C) Kazak 6rmek D) Igne batan parmagin ¢ekilmesi

5.0rganlar ile beyin arasindaki bilgi iletimini saglayan

organ hangi numara ile gosterilmistir?
Al B) 2

C)3 D) 4

6.Kafatasinin arka kisminda yer alan viicudun denge ve

hareket merkezi olarak kabul edilen, kol ve bacak
kaslarmin birbirleriyle uyumlu ¢alismasini saglayan |

organ “?” numara ile gosterilmistir.

Yukarida  soru isareti  birakilan  yere

asagidakilerden hangisi gelmelidir?

A)l B) Il C) Il D)IV
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7. Beyincigi zarar gormiis bir kusta;
I. Yalpalayarak ugar.
1. Otemez.
I11. Nefes alamaz.
durumlarindan hangileri gerceklesir?
A)lvell B) Il ve I C) Yalniz I D) lve lll
8. Asagida verilen hormonlardan hangileri birbirinin zitt1 seklinde calhisir?
A) Tiroksin- Adrenalin B) Biiyiime- Adrenalin
C) Insiilin — Tiroksin D) Insiilin- Glukagon
9. I. i¢ salg1 bezlerinin ¢alismasini diizenler.
Il. Biiylimeyi saglar.
I11. I¢ salgi bezleri ve sinir sistemi arasindaki uyumu saglar.

Yukarnida gorevleri verilen o6zel salginin salgilandig i¢ salg1 bezi asagidakilerden

hangisidir?
A) Tiroit B) Pankreas C) Hipofiz D) Bobrek tistii

10. i¢ salg1 bezleri tarafindan salgillanan, viicudumuzdaki tiim kimyasal olaylar

diizenleyen ozel salgilara ne ad verilir?
A) Kan B) Hormon C) Idrar D) Ure

11. Ela, okuldaki fen bilimleri smnavi 6ncesi heyecandan kalp atisinin hizlandigimi fark

etmistir.

Ela’daki bu degisiklige sebep olan hormon asagidakilerden hangisidir?
A) Ostrojen (Eseysel hormon) B) Testosteron (Eseysel hormon)
C) Adrenalin D) Biiyiime hormonu

12. Kandaki seker yiikseldiginde sekeri normal degere diisiiren hormon

asagidakilerden hangisidir?

A\) Insiilin B) Trioksin C) Biiyiime hormonu D) Adrenalin
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13. Viicudumuzdaki biitiin sistemlerin diizenli, birbirleriyle uyumlu ve sorunsuz ¢alismasi

icin sinir sistemi ve i¢ salgi bezleri birlikte ¢alismalidir.

Asagidakilerden hangisi i¢ salgi bezlerinin 6zelliklerinden biri degildir?
A) Gorevlerini yavas gergeklestirirler. B) Etkisi uzun siire devam eder.
C) Kusa siireli ¢aligirlar. D) Ozel salgilarina hormon denir.

14. Yanda numaralandirilarak gosterilen i¢ salgi bezlerinden

salgilanan hormonlar ile ilgili bilgi verilecektir.

Asagidaki seceneklerden hangisinde hatal bilgi yer

almaktadir?
(,‘:‘- .g’ m

A) I numaradan biiyiime hormonu =

B) Il numaradan glukagon hormonu N v

C) Il numaradan adrenalin hormonu
D) IV numaradan Gstrojen ve testosteron
15.* Ergenlik doneminde disiye 6zgii 6zellikleri gelistirir.
* Adet dongiisii ve gebelik siirecini diizenleme goérevi vardir.
* Ostrojen, progesteron gibi hormonlar salgilar.
Yukarida ozellikleri verilen i¢ salgi bezi hangi secenekte dogru verilmistir?
A) Pankreas B) Hipofiz C) Yumurtalik D) Testis

16. Ergenlik donemine giren bir erkek 6grenci viicudunda bazi degisimler oldugunu fark

etmistir.

Asagidaki seceneklerden hangisinde yer alan degisim bu dgrenciye ait degildir?
A) Sakal ve biyik ¢ikmasi B) Sesin kalinlagmasi

C) Yumurta tiretilmesi D) Kasli bir viicut yapist olugsmasi

17. Her insan dogumundan itibaren farkli gelisim donemleri yasar. Bu gelisim
donemlerinde insanin bedensel, ruhsal ve zihinsel 6zelliklerinde degisiklikler meydana

gelir.
Ortalama 12 ile 21 yaslar1 arasinda yasanan gelisim donemine ne ad verilir?

A) Cocukluk B) Ergenlik C) Yashlik D) Bebeklik
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18. Girtlagin altinda, soluk borusunun iistiinde bulunan i¢ salg1 bezi ve salgiladig1

hormon asagidaki seceneklerden hangisinde dogru verilmistir?

A) Trioit bezi - Trioksin Hormonu B) Hipofiz bezi-Biiylime Hormonu
C) Pankreas- Insiilin Hormonu D)Bébrek Ustii Bezi- Adrenalin Hormonu
19. * Biiylime hormonu salgilanir. * Viicut hatlar belirginlesir.

*Viicudun cesitli bolgelerinde killanma olur.  *Adet kanamasi baslar.
Yukarida verilen degisimlerin bashgi hangi secenekteki gibi olmahdir?
A) Kizlarda goriilen bedensel degisimler B) Erkeklerde goriilen bedensel degisimler
C) Kizlarda goriilen ruhsal degisimler D) Erkeklerde goriilen ruhsal degisimler

20. Nazli, arkadasmin dogum giiniinde yememesi gereken miktarda pasta yedigi icin

Nazli’nin kanindaki seker miktar1 artmistir.

Nazl’nin kanindaki seker miktarinin normal seviyeye donmesi icin asagida yer alan

i¢ salg1 bezlerinden hangisi hormon salgilamahdir?

A) Hipofiz bezi B) Pankreas C) Bobrek iistii bezi D) Tiroit bezi
21. Ergenlik doneminde kizlarda ve erkeklerde farkli degisimler yasanir.

Bu farklihi@in sebebi asagidakilerden hangisidir?

A)Kizlarin boylarinin erkeklerin boylarindan daha kisa olmasi

B)Erkekler ile kizlarin farkli hobiler edinmesi

C)Kizlarin ve erkeklerin ruhsal degisimlerinin benzer olmasi

D)Kizlarda ve erkeklerde farkli i¢ salgi bezlerinden farkli hormonlar salgilanmasi

22. Asagidaki grafiklerden hangisi ergenlik doneminde goriillen degisimlerin

degerlerini gosteren bir grafik degildir?

A)ABoy (cm) B) AKilo (kg) C) Ter salgisi D) Biiyiime hormonu

/

Zaman Zaman Zaman Zaman
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23. Asagidakilerden hangisi bir refleks degildir?

A) Go6z kirpmak B) Yiizmek C) Kitap okumak D) Orgii 6rmek
24. Asagidaki olaylarin hangisinde beyincik organi aktif gorevli degildir?
A) Palyagonun tek tekerlekli bisiklet siirmesi

B) Cambazin ip lizerinde yiiriimesi

C) Topuklu ayakkabi iizerinde dengede durmak

D) Elini sicak bir cisme dokundugunda ¢ekmek

25. Ela dogdugunda boyu 53 cm uzunlugundadir. 9 yasina geldiginde boyu 132 cm, 19

yasina geldiginde ise 171 cm olarak dl¢lilmiistiir.

Ela’nin bu siirecte hangi hormon ile bu degisim yasanmstir?

A) Insiilin B) Glukagon C) Adrenalin D) Biiyiime

26. Asagidakilerden hangisinin kontrolii beyincik tarafindan yapilir?
A\) Iskelet kaslarinin uyumlu ¢alismasini saglar.

B) Solunum, dolasim, bosaltim gibi sistemlerin ¢aligmalarini diizenler.
C) Duyu organlarindan gelen uyarilarin degerlendirilmesi

D) Viicudun su miktarini ayarlar.

27. Viicudumuzda disaridan gelen uyarilara gosterilen ani  ve

tepkilere............... denir.

Yukaridaki ciimle hangi secenekteki ifade ile tamamlanmalidir?

A) Omurilik B) Noron
C) Refleks D) Insiilin
DDSBT Cevap Anahtar

1.C 22A 3A 4D 5D 6.B 7.C 8.D 9.C
0B 11.C 12A 13C 14B 15C 16.C 178 18.A

19A 20.B 21D 22D 23.C 24D 25D 26.A 27.C
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EK-4 6. Siniflar Fen Bilimleri Dersi Giinliik Ders Plami

[.Boliim
Dersin Adi: Fen Bilimleri 27 Hafta
Sinif 6.Smif
Unite No-Ad1: 6.Unite: Viicudumuzdaki Sistemler ve Saglig:
Konu: Denetleyici Ve Diizenleyici Sistemler
Onerilen Ders | 2 Saat
Saati:
IL.BSlim
Ogrenci Kazanimlari/Hedef | 6.6.1.1. Sinir sistemini, merkezi ve c¢evresel sinir sisteminin gorevlerini model
ve Davranisglar: iizerinde agiklar.
Unite Kavramlar1 ve Sinir sistemi, sinir sisteminin boliimleri, merkezi ve gevresel sinir sistemi, refleks, i¢
Sembolleri: salg1 bezleri, i¢ salgi bezlerinin gorevleri, gocukluktan ergenlige gegis, ergen sagligi
}I_Jgkgumlli'lr(la ??ak Yontem ve Anlatim, Soru Cevap, Rol Yapma, Grup Calismasi
a. Merkezi sinir sistemi beyin ve omurilik olarak ayrilir. Beynin béliimlerine
Acikl lar: deginilmez. Omurilik sogani, beyincik ve omuriligin sadece gorevleri verilir.
gixlamalar: b. Belirtilen sinir sistemi kisimlarinin ayrintili yapisina girilmez.
C. Reflekslere ayrintiya girilmeden deginilir.
Yapilacak Etkinlikler: Ic salg1 bezlerinin saglig1 icin almmasi gereken dnlemleri kitap, dergi ve Internet gibi

kaynaklar kullanarak aragtirma.

Ozet:

Denetleyici ve Diizenleyici Sistemler

Denetleyici ve Diizenleyici Sistemler, viicudumuzda gergeklesen olaylarin diizenli, birbiriyle uyumlu ve
sorunsuz olmast, hiicrelerin bir araya gelerek olusturdugu doku, organ ve sistemler siirekli is birligi igerisinde
caligmasi i¢in gerekli olan ve sinir sitemi ile i¢ salg1 bezlerinden olusan bir sistemdir.

Sinir Sistemi(Denetleyici Sistem)

Sinir Sistemi, diger sistemlerin bir biitiin i¢cinde dengeli olarak ¢aligmasi ve birbiriyle olan iligkilerini diizenler.
Sinir Sistemi viicudumuzda; konusmak, acikmak, yiirimek, yazi yazmak, kosmak gibi islerin birbiriyle
iligkisini diizenler. Sinir Sisteminin biitiin bu isleri yerine getirebilmesi i¢in viicudumuzun her yerine ulagmasi
gerekir. Bu yiizden sinir sistemi viicudumuzu bir ag gibi sarar. Sinir sistemi; Merkezi ve Cevresel Sinir Sistemi
olmak {izere ikiye ayrilir. Merkezi sinir sistemi beyin ve omuriliktir.

Merkezi Sinir Sistemi

Merkezi sinir sistemi, viicudumuza dagilan sinirlerin dogrudan ya da dolayli olarak bagli olduklari merkezdir.
Viicudumuzun iginden ve disindan gelen bilgiler sinirler tarafindan toplanarak merkezi sinir sisteminde
degerlendirilir. Bu degerlendirmeyi saglayan merkezi sinir sistemi organlari, beyin ve omuriliktir.

Beyin: Kafatasi kemikleri tarafindan korunan beyin sinir sisteminin en karmagik orgamdir.

Beyincik ve Omurilik Sogani beynin béliimleridir.

Beyin; Cok sayida sinir hiicresinden olusur. Viicudumuzun 6grenme, hafiza ve yonetim merkezidir. Duyu
organlarindan gelen bilgileri degerlendirir ve cevap olusturur. Yasamsal olaylar1 diizenler. Kan basimcini
ayarlar. Viicut sicakligini ayarlar. Hormonlarin salgilanmasini kontrol eder. Konugma ve istemli hareketlerin
gergeklesmesini saglar. Susama ve acikmay kontrol eder. Viicudun durusunu diizenler. Hayal kurma ve
cagrisim gibi etkinlikleri kontrol eder.

Beyincik: Viicudun hareket ve denge merkezidir. Beynin arka alt kismunda yer alir ve tizeri girintili ¢ikintilidir.
Viicudun dik durmasimi saglar. Ayak kaslarindaki almaglardan, kulaktaki yarim daire kanallarindan ve gézdeki
duyu hiicrelerinden gelen bilgiler beyincikte toplanir. Beyincik bu bilgileri degerlendirerek kas hareketlerini
diizenler ve viicudumuzun dengesini saglar. Ayrica kol ve bacaklarimizdaki kaslarin birbiriyle uyumlu
¢alismasinda beyne yardim ederek hareketlerimizin dengeli olmasini saglar.

Omurilik Sogani: Beynin arkasinda ve beyincigin altinda yer alan omurilik sogani, omurilik ile beyin
arasindaki sinirlerin gectigi yerdir.

Omurilik Sogani: Dolasim, sindirim, solunum, bosaltim ve iireme gibi islevlerden sorumlu i¢ organlarin
yonetimini saglayan merkezleri igerir. Nefes alma, yutma, 6ksiirme, ¢igneme, hapsirma ve kusma gibi istemsiz
davraniglar1 kontrol eder.

Omurilik: Omur kemiklerinin iist {iste gelmesiyle olusan kanalda bulunur. Omuriligin iki 6nemli gorevi

vardir. Birincisi, viicudun refleks davramglarim kontrol etmek, digeri de gevresel sinir sistemi ile beyin
arasinda baglanti kurmaktir.

Refleks: Cevrede olusan ve canliyi etkileyen degisimlere neden olan tiim etkenler uyaran, bazi uyaranlara karst
viicudumuzun gosterdigi ani, hizli, istemsiz tepkiler ise refleks olarak adlandirilir. Insanda omurilik tarafindan
kontrol edilen reflekse mum alevine tutulan parmagin geri ¢ekilmesi, diz kapagmna vuruldugunda ayagin
uzatilmasi, yliksek 1s1kta g6z bebeginin kiigiilmesi ya da az 1sikta bilyiimesi gibi birgok davranis 6rnek olarak
verilebilir.
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Cevresel Sinir Sistemi

Cevresel sinir sistemini, beyin ve omuriligi viicudun diger organlarma baglayan sinirler olusturur. Beyin,
sinirler araciligi ile bastaki duyu organlari, kaslar ve i¢ salgt bezleri ile baglantilidir.

Sinir sisteminde gorevli en kiigiik hiicrelere néron ad1 verilir. Insanin sinir sisteminde viicudu bir ag gibi saran
yiiz milyardan fazla sinir hiicresi (ndron) bulunmaktadir. Bu sinir hiicreleri sayesinde viicudumuzdaki en kiigiik
degisiklik bile merkezi sinir sistemi tarafindan bilinir.

Sinir sisteminde mesaj iletimi nasil ger¢eklesir?

Sinirlerimiz; beyin ve omuriliimizden ¢ikarak deri, kas, dis ve kemiklerimizin i¢i dahil olmak {izere
viicudumuzun her yerine dagilir. Sinirlerimizi bir telefon santralindeki kablolara benzetebiliriz. Sinir
hiicrelerimiz, viicudumuzdaki ve ¢evredeki uyaranlar tarafindan aldiklar1 uyar1 mesajlarin beynimizdeki ilgili
boliime iletir. Beynimiz, gelen bilgiyi degerlendirerek cevap olusturur ve bu cevabi gerekli yap1 ve organlara
yeniden sinirlerimiz araciligi ile iletir. Boylece viicudumuzun farkli kisimlart da diizenli ve birbiriyle uyum
igerisinde calisir. Sinirlerimizin bilgi tagima 6zelligi sayesinde, ¢evremizde ve viicudumuzda meydana gelen
degisimler hakkinda bilgi ediniriz.

[I1.Bolim
Bosluk dolduralim
ol Eslestirelim Olgme ve degerlendirme igin projeler, kavram haritalari, tanilayic1 dallanmis agag,
gme ve yapilandirilmis grid, alti sapka teknigi, bulmaca, goktan segmeli, agik uglu, dogru-yanls,
Degerlendlrme: eslestirme, bosluk doldurma, iki asamali test gibi farkli soru ve tekniklerden uygun olani
uygun yerlerde kullanilacaktir.
[.Boliim
Dersin Adi: Fen Bilimleri 28.Hafta
Siuf: 6.Simf
Unite No-Adt: 6.Unite: Viicudumuzdaki Sistemler ve Saghgi
Konu: Denetleyici Ve Diizenleyici Sistemler
Onerilen Ders | 4 Saat
Saati:
II.B6lim
Ogrenci Kazanimlari/Hedef 6.6.1.2. I¢ salg1 bezlerinin viicut i¢in 6nemini fark eder.
ve Davraniglar: 6.6.1.3. Cocukluktan ergenlige gegiste olusan bedensel ve ruhsal degisimleri agiklar.
Unite Kavramlar1 ve Sinir sistemi, sinir sisteminin boliimleri, merkezi ve ¢evresel sinir sistemi, refleks, i¢
Sembolleri: salgi bezleri, i¢ salg1 bezlerinin gorevleri, ¢ocukluktan ergenlige gegis, ergen saglhigi
Uygulanacak Yontem ve
. Anlatim, Soru Cevap, Rol Yapma, Grup Calismasi
Teknikler: P P p Cabs
a. I¢ salg1 bezlerinin yapilarina girilmez.
b. Biiytime, tiroksin, adrenalin, glukagon ve insiilin hormonuna deginilir.
Agiklamalar: c. Hormonal degisikliklerin ergenlik ile iliskisine deginilir.
Diger gelisim dénemleri ve 6zellikleri verilmez.
Yapilacak Etkinlikler: I¢ salg1 bezlerinin sagligi igin alinmasi gereken énlemleri kitap, dergi ve Internet gibi

kaynaklar kullanarak arastirma.
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I¢ Salg1 Bezleri (Diizenleyici Sistem)

Diizenleyici sistem, sinir sistemimiz ile birlikte ¢aligsarak viicudumuzun doku ve
organlar1 arasindaki isleyisin diizenli caliymasini saglar. Diizenleyici sistem,
denetleme ve diizenleme gorevlerini 6zel bezlerden salgilanan hormon adim
verdigimiz Ozel salgilar1 treterek yerine getirir. Diizenleyici sistem i¢ salgi
bezlerinden olusur. I¢ salgi bezlerinin salgiladigi hormonlar dogrudan kana geger.
Hormonlar doku ve organlara kan yolu ile ulastirilir.

I¢ salg1 bezlerinin viicuttaki sekilleri ve bulundugu yerler sekildeki gibidir.

i¢ Salg1 Bezlerinin Saglhigini Korumak Igin Neler Yapilmahdir?

Dogal, saglikli ve organik besinler tiiketilmelidir.

Alkol, sigara ve uyusturucu maddeler kullanilmamalidir.

Giriltili ve stresten uzak durulmali, ¢ok yogun ¢alismalardan sonra mutlaka
dinlenmeye zaman ayrilmalidir.

Herhangi bir nedenle doktor kontrolii olmadan hormonlu ilaglar kullanilmamalidir.

ic Salgi bezleri, salgilanan hormonlar ve gorevlerini asagidaki tablodan
inceleyebilirsiniz.

Ig Salgt Salgiladizt  Yapist ve Salgiladigi Hormonun Gorevleri
Bezleri Hormonlar

Hipofiz Biiyiime Beynin altina ince bir uzantiyla baglanmis, nohut

Hormonu biiyiikliigiinde bir i¢ salgi bezidir.

Hipofiz bezinin salgiladigi birgok hormon vardir. Bu

hormonlardan biri bilyiime hormonudur.

Cocukluk ve ergenlik déneminde etkili olan biiyiime
hormonu viicudun biiyliimesi i¢in gereklidir. Biiyiime
doéneminde bu hormon az salgilandiginda ciicelik, ¢ok
salgilandiginda ise kol ve bacaklardaki uzun

kemiklerde ve ¢ene kemiklerinde agir1 biiyiime goriiliir.

Hipofiz bezi tarafindan salgilanan hormonlardan biri de
ic salgi bezlerinin ¢alismasmi denetleyen ve
diizenleyen hormondur. Bu hormon ayni zamanda i¢

salg1 bezleri ile sinir sistemi arasindaki uyumu saglar.

Tiroit Tiroksin Tiroit bezi, soluk borusunun iki yaninda, girtlagin
Hormonu altinda bulunan bir i¢ salg1 bezidir. Tiroit bezi, biitiin
dokulardaki hiicrelerin enerji ihtiyacinimn

saglanmasinda, hiicre faaliyetlerinin ve  viicut

sicakliginin diizenlenmesinde gorev alir.

Tiroit bezi iyottan yararlanarak tiroksin adi verilen
tiroit hormonunu {retir. Tiroit bezi o6teki i¢ salg

bezleriyle iliskili olarak etkinlik gosterir. Bu nedenle
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Bobrek Adrenalin
Ustii Hormonu

Bezleri

Pankreas ~ Glukagon

Insiilin

canlilik faaliyetlerindeki  biyolojik ve kimyasal
degisimlerin birgogunda etkili olur. Ornegin kalp atis
hizi, kolesterol diizeyi, viicut agirligi, kas giicii, hafiza
ve cilt yapist gibi birgok viicut fonksiyonunu etkiler.
Tiroksin hormonu, biiylime cagindaki kisilerin
kemiklerinin boyca uzamasinda ve zekd gelisiminde

etkilidir.

Tiroksin hormonu fazla salgilandiginda dokularin
oksijen kullanimi artar. Bu durum hiicrelerde canlilik
faaliyetlerinin hizlanmasina neden olur. Viicutta
tiroksin hormonunun gerekenden fazla olmasi kalbin
atis sayisi artirirken iskelet kaslarinin zayiflamasina

ve sinirlilige yol acar.

fyot eksikligi gibi nedenlerle tiroit bezinin galigmasi
yavagladiginda tiroit bezi tiroksin iretebilmek igin

siser. Bu durumda guatr hastalig1 ortaya ¢ikar.

Bobrek iistii bezleri, bobreklerimizin tist kisimlarina

yapisik halde bulunan sarimtirak renkli bezlerdir.

Bobrek  ustu  bezlerinin  salgiladigi  adrenalin
hormonunun miktar1 korku aninda ve stres altinda artar.
Adrenalin, viicudu savunmaya hazirlar ve kaslarin son

derece kuvvetli hale gelmesini saglar.

Adrenalin, kalbin atisim hizlandirr, kan basincini
yiikseltir. Kanda, dokulardaki hiicrelerin  enerji
ihtiyaciin karsilanmasi i¢in gerekli en basit molekiil
yapisina sahip besin maddesi olan seker (glikoz)
oranin1 artirir. Ayrica gbz bebeklerinin biiylimesine,

tilylerin diken diken olmasina sebep olur.

Pankreas, midenin alt arka tarafinda bulunan, yaprak
seklinde bir bezdir. Pankreasi daha Once sindirim
sisteminde gorevli bir organ olarak ag¢iklamistik.
Pankreasin sindirim sistemindeki gorevlerinin neler

oldugunu hatirlamaya ¢aliginiz.

Pankreas, sindirim sistemindeki gérevlerinin disinda i¢
salg1 bezi olarak salgiladigi hormonlar sayesinde kan

sekerini ayarlar.

Pankreastan salgilanan iki ¢esit hormon bulunmaktadir.

Bunlar insiilin ve glukagon hormonlaridir.

Bu iki hormonun gorevi kandaki seker metabolizmasini

(biyolojik ve kimyasal degisimler) diizenlemektir.

insiilinin  kandaki seker miktar1 iizerindeki etkisi

azaltici, glukagonun ise artirici yondedir.

Kan sekeri yiikseldigi zaman pankreas tarafindan
salgilanan insiilin, kan sekerini dislirmesi i¢in

karacigeri ve doku hiicrelerini uyarr. Insiilin
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karacigerde glikozun {iiretimini ve kana karismasini

kasitlar.

Karaciger ve viicut hiicreleri kandaki fazla sekeri depo
eder ve kandaki seker seviyesinin normale dénmesini

saglar.

Kandaki seker yogunlufu normal seviyenin altna
distiigiinde pankreastan salgilanan glukagon karacigeri
uyarir. Karaciger, daha o6nceden depo ettigi sekeri kana

vererek kandaki seker diizeyinin ayarlanmasini saglar.

Ote yandan doku hiicrelerinin kandaki sekeri alip
enerji kaynagi olarak kullanabilmesi igin insiiline
ihtiyag vardir. Insiilin yetersizliginde doku hiicreleri
kandaki sekerden yeterince yararlanamadigl igin
kandaki seker oram yiikselir. Bunun sonucunda seker

hastalig1 ortaya cikar.

Eseysel  Eseysel Eseysel bezler iireme ile ilgili olan bezlerdir ve erkekte
Bezler Hormonlar testis, disilerde yumurtalik olarak adlandirilir. Bu
bezlerin iki Onemli gorevi vardir. Birincisi lireme
hiicrelerini olusturmak, ikincisi de erkeklik ve disilik

hormonlarinin salgilanmasini saglamaktir.

Erkek esey bezlerinden salgilanan erkeklik hormonu
hem sperm iiretiminde hem de ikincil esey
Ozelliklerinin olugmasinda etkilidir. Erkeklerde ikincil
esey Ozellikleri; ses kalinlagmasi, sakal ve biyik
cikmasi, erkek viicut yapisina uygun olarak kaslarin
kuvvetlenmesi ve omuzlarin  genislemesi  gibi

degismelerdir.

Yumurtaliktan ~ salgilanan ~ hormonlar  ergenlik
doneminde disilerin esey organlarinin olgunlagsmasinda,
sonraki donemlerde de disi iireme hiicrelerinin

(yumurtanin) olusmasinda etkilidir.

Ayrica bu hormonlar yag ve kas dagilimmin disiye
Ozgil bir hal almasi gibi ikincil disilik ozelliklerinin

gelismesini de saglamaktadir

[I1.BSlim

Olgme ve Degerlendirme:

*Bosluk dolduralim

*Eslestirelim Olgme ve degerlendirme igin projeler, kavram haritalari, tanilayict dallannus agag,
yapilandirilmis grid, alti sapka teknigi, bulmaca, ¢oktan segmeli, agik uglu, dogru-yanls,
eslestirme, bosluk doldurma, iki asamali test gibi farkli soru ve tekniklerden uygun olani uygun
yerlerde kullanilacaktir.

1. Bolim
Dersin Adi: Fen Bilimleri 29.Hafta
Sinif: 6.S1mf

Unite No-Adr:

6.Unite:Viicudumuzdaki Sistemler ve Saghg
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Konu:

Denetleyici Ve Diizenleyici Sistemler

Onerilen Ders Saati: | 4 Saat

I1. B6liim

Ogrenci Kazamimlar/Hedef ve
Davranislar:

6.6.1.4. Ergenlik doneminin saghkli bir sekilde gecirilebilmesi i¢in nelerin
yapilabilecegini, arastirma verilerine dayali olarak tartisir.

Unite Kavramlar1 ve Sembolleri:

Sinir sistemi, sinir sisteminin boliimleri, merkezi ve ¢evresel sinir sistemi, refleks, i¢
salg1 bezleri, i¢ salg1 bezlerinin gorevleri, ¢ocukluktan ergenlige gegis, ergen sagligi

Uygulanacak Yontem ve Teknikler: | Anlatim, Soru Cevap, Rol Yapma, Grup Calismasi

Ergenlik doneminde goriilen bedensel ve ruhsal degisiklikler bazi genglerde higbir zorluk yaratmazken, bazilarini
derinden etkiler. Bu donemi saha sorunsuz gegirebilmek igin cevremizdekilerle saglikli bir sekilde iletisim
kurmamiz gerekir. Yalniz kalma, bir arkadas grubuna dahil olma, bagkalarindan farkli olma istegi gibi ergenlik

Ozet doneminde yasadigimiz ortak duygular nedeniyle arkadaslarimizin fikirlerine 6nem veririz. Unutmamaliyiz ki
arkadaslarimiz, bizi farkinda olmadan yanlis yonlendirebilir. Yanlis yonlendirmeler sigara uyusturucu gibi zarari
aligkanliklara yonlendirebilir. Bu aligkanliklar biyime ve gelismeyi olumsuz etkiler. Bu sebeple zararli
aligkanliklardan korunmak igin spor, resim, miizik ve el sanatlari gibi etkinliklere katilim saglanmalidir.

III. Boliim

Bosluk dolduralim
Eslestirelim Olgme ve degerlendirme igin projeler, kavram haritalari, tanilayici dallanmis agag,

(")lgme ve Degerlendirme: yapilandirilmis grid, altt sapka teknigi, bulmaca, ¢oktan se¢meli, agik uglu, dogru-yanls,

eslestirme, bosluk doldurma, iki asamali test gibi farkli soru ve tekniklerden uygun olani uygun
yerlerde kullanilacaktir.

[.Bo6lim
Dersin Adt: Fen Bilimleri 30.Hafta
Sinf: 6.Smif
Unite No-Adr: 6.Unite:Viicudumuzdaki Sistemler ve Saghg:
Konu: Denetleyici Ve Diizenleyici Sistemler
Onerilen Ders Saati: | 1 Saat

I1.Bolim
Ogrenci Kazanimlari/Hedef ve 6.6.1.5. Denetleyici ve diizenleyici sistemlerin viicudumuzdaki diger sistemlerin
Davraniglar: diizenli ve es glidiimlii ¢alismasina olan etkisini tartisir

Unite Kavramlari ve Sembolleri:

Sinir sistemi, sinir sisteminin boliimleri, merkezi ve ¢evresel sinir sistemi, refleks, i¢
salgi bezleri, i¢ salg1 bezlerinin gorevleri, ¢ocukluktan ergenlige gegis, ergen sagligi

Uygulanacak Yontem ve Teknikler: | Anlatim, Soru Cevap, Rol Yapma, Grup Calismasi

Ozet:

Denetleyici ve diizenleyici sistemlerin viicudumuzdaki diger sistemlerin diizenli ve esgiidiimlii caligmasina olan
etkisini tartigilacak ve Denetleyici ve Diizenleyici Sistemlerin diger sistemlere olan etkisi vurgulanacaktir.
Denetleyici ve diizenleyici sistemlerin viicudumuzdaki diger sistemlerin diizenli ve esgiidiimlii caliymasina olan
etkisini tartisilacak ve Denetleyici ve Diizenleyici Sistemlerin diger sistemlere olan etkisi vurgulanacaktir.

[I1.B6lim

Bosluk dolduralim
Eslestirelim Olgme ve degerlendirme igin projeler, kavram haritalari, tamlayici dallanmis agag,

Olgme ve Degerlendirme: | yapilandirilmug grid, alti sapka teknigi, bulmaca, goktan segmeli, acik uglu, dogru-yanhs,

eslestirme, bosluk doldurma, iki asamali test gibi farkli soru ve tekniklerden uygun olani uygun
yerlerde kullanilacaktir.
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EK-5 Deney Grubu Uygulama Esnasinda Oynanan Oyunlar

Oyunun adt:
Vur ve Bil

Oyun ile Tlgili Fotograf:

Malzemeler:

Iki tane etrafi cirt cirt ile kaplanmis top, karton, Denetleyici ve Diizenleyici Sistemlerde
gorevli organlarin gorselleri ve altlarina yapistirilan cirt cirtlar

Oyunun Kurallar1 ve Oynanma Sekli:

Iki yarismaci yer almalidir. Organlarin altinda yer alan cirt cirtlara topun yapistiriimasini
saglayan atislar sirasiyla yapilmalidir. Hangi organin altindaki cirt cirta top yapistirilirsa o
organin bir gorevi sOylenmelidir. Gorevini sdyleyebilirse 10 puan kazanir. Gorevini
hatirlayamazsa ve rakibi biliyorsa gorevini sOyleyebilirse 10 puani rakibi kazanir. Hedefi
vuran oyuncu “gérevini bilmiyorum” demeden rakip oyuncu gorevini sdylerse puan hedefi
vuran 6grencinin hanesine yazilir. 100 puana ilk ulasan oyunu kazanir.

Oyun Siiresi: 10 dakika
Oyuncu Sayist: 3-4 kisi

Oyunun adi:
Bil Bakalim Kim?

Ovyun ile ilgili fotograf:
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Malzemeler:

Karton, bil bakalim kim standi, kalem

Oyunun Kurallar1 ve Oynanma S$ekli: Yarigmacilardan ilki Denetleyici ve Diizenleyici
sistemlerde gorevli organlardan birini segerek diger yarigmaciya gostermemelidir. Diger
yarigmact bu organla ilgili cevabi “evet ya da “hayir” olan sorulari organi secen
yarigmaciya sormalidir. Sorulara verilen cevaplardan yola ¢ikarak organi tahmin
edebilirse yarigmaci 1 puan kazanir. 10 tur sonunda puani en yiiksek olan yarigmaci oyunu
kazanir.

Oyun Siiresi: 15 dakika
Oyuncu Sayist: 2 kisi

Oyunun Adi: Organlarin Yerlerini Bulalim

Oyun ile Tlgili Fotograflar:

Malzemeler:
3 adet mukavva, 20 adet cirt cirt bant, Denetleyici ve Diizenleyici Sistemlerde gorevli
organlarin gorselleri ve arkalarina yapistirilan cirt cirtlar,

Oyunun Kurallar1 ve Oynanma Sekli: Denetleyici ve Diizenleyici Sistemlerde gorevli
organlarin gorselleri kesilerek ikiser tane hazirlanir. 2 adet mukavva iizerine insan viicudu
cizilir. Ilgili organlarin yerlerine yapistirllmasi isin cirt cirtlar yapistirilir. Smiftaki
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ogrenciler sekizerli gruplara ayrilir. Ogretmen hakem gorevini iistlenir. Ayni1 anda kosuya
baslayan Ogrencilere verilen organi yerine yapistirarak 6gretmenin yanina donmesi
beklenir. Grup arkadasi donen 6grenci harekete gecer ve gorevini tamamlar doner. Bu
sekilde tiim organlar1 yerine dogru ve cabuk yerlestiren grup oyunu kazanir. Yanlig
yapistirilmasi durumunda grup arkadasi organin yerini diizeltebilir.

Oyun Siiresi: 1 ders saati
Oyuncu Sayisi: 16 kisi

Oyunun Adt:
Denetleyici ve Diizenleyici Sistemler Okeyi

Oyun ile ilgili Fotograf:

>
; J
b »

Malzemeler: Okey taklm, mukavva

Oyunun Kurallar1 ve Oynanma Sekli: Denetleyici ve Diizenleyici Sistemlerde yer alan
organlarin isimlerinin ya da gorevlerinin yer aldigi okey tasi boyutunda kartonlar
hazirlanir. Hazirlanan kartonlar dizilerek her oyuncuya 14 tane dagitilir. Yalnizca oyuna
baslayacak kisi 15 tane karton alir. Ogrenciler sirastyla kalan kartonlardan geker ve isine
yaramayan kartonu atar. Organ ve gorevi ile eslestirerek dogru bir sekilde 7 ¢ift kartonu
bir araya getiren oyuncu kazanir.

Oyun Siiresi: 20 dakika
Oyuncu Sayist: 4-8 kisi

Oyunun Adt:
Denetleyici ve Diizenleyici Sistemler Langirt Oyunu

Oyun ile Ilgili Fotograf:
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Malzemeler:

Karton kutu, mandal, ahsap ¢ubuk, pinpon topu, kagit, kalem, makas

Oyunun Kurallar1 ve Oynanma Sekli:

Langirt oyunundaki gibi oyuncular mandallar ile topa vurarak gol atmaya ¢alisir. Ancak
attig1 goliin sayilmasi igin ¢ektigi kartta yer alan soruya dogru cevap vermesi gerekir. 10
gole ulasan oyunu kazanir. Zilin ¢almasi durumunda en fazla gol atan oyuncu oyunu
kazanir.

Oyun Siiresi: 10 dakika
Oyuncu Sayist: 2 kisi

Oyunun Adt:

Gol Zamanm

Oyun ile Tlgili Fotograf:
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Malzemeler:
Kale, karton zemin, pinpon topu

Oyunun Kurallar1 ve Oynanma Sekli:

Oyuncular sirasiyla isaret parmaklari ile pinpon topuna vurarak kalede yer alan 1, 2, 3 ve
4 puanlik tabelalar1 vurmaya calisirlar. Vurduklar tabelalardan kazanacaklari puanlar
sorularin zorluk derecelerine gére ayarlanmistir. Ornegin en yiiksek puanli tabelay
vurarak sorusuna cevap veren oyuncu 4 puan kazanir. Oyuncular sirasiyla 10 kez
vurduklarinda en ¢ok puan elde eden yarismaci oyunu kazanir.

Oyun Siiresi: 5 dakika
Oyuncu Sayist: 2 kisi

Oyunun Adt:
Denetleyici ve Diizenleyici Sistemler Monopoly

Oyun ile Tlgili Fotograf:

Malzemeler:
Karton, zar, piyon

Oyunun Kurallar1 ve Oynanma Sekli:

Karton iizerinde sirastyla oyuncular zar atarak kareleri ilerlemeye calisir. Ilerledigi
karedeki soruyu dogru cevaplarsa karedeki isareti tasiyan kartt kazanir. Oyun sonunda
tiim kartlar tiikendiginde en fazla karta sahip olan oyuncu oyunu kazanir.

Oyun Siiresi: 15 dakika

Oyuncu Sayist: 5-6 kisi
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Oyunun Adt:
Bilimfelek

Oyun ile ilgili Fotograf:

Malzemeler:

Kalem, renkli karton, yapistirici, saat

Oyunun Kurallar1 ve Oynanma Sekli:

Yuvarlak bir sekilde kesilen kartonun iizerine farkli puanlari olan denetleyici ve
Diizenleyici Sistemler ile ilgili sorular yer almaktadir. Oyuncular sirasiyla ¢arki ¢evirerek
imlecin oldugu kisimda yer alan soruyu cevaplar. Her Ogrencinin 5 kez ¢evirmesi
sonucunda en yliksek puana ulasan yarigmact oyunu kazanir.

Oyun Siiresi: 15 dakika
Oyuncu Sayist: 6 kisi

Oyunun Adt:
Fen TABU

Oyun ile Tlgili Fotograflar:
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Malzemeler:
Karton, kum saati

Oyun Kurallar1 ve Oynama Sekli:

Esit 6lciilerde kesilerek hazirlanan kartlar renklerine gore gruplara ayrilir. Kartonlar farkl
puan degerindedir. Denetleyici ve Diizenleyici Sistemler ile ilgili belirlenen 25 kelime
kartlara yazilir. Kelimelerin alt kisimlarina yasakli olan kelimeler yazilir. Sirastyla beserli
iki gruba ayrilan oyuncular yasakli kelimeleri kullanmadan bir dakika igerisinde
kelimeleri anlatmaya caligir. Kartlar bittiginde en ¢ok kart1 bilen grup oyunu kazanir.

Oyun Siiresi: 20 dakika
Oyuncu Sayist: 4-6 kisi
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