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OZET

Bu c¢alismanin amact Ogrencilerin eglenerek O6grenmelerini tesvik etmek amaciyla gelistirilen
hiicrepoli oyununu tanitmak, bu oyun hakkinda &grencilerin, Ogretmenlerin goriislerini ve
aragtirmacilarin gozlemlerini sunmaktir. Hiicrepoli egitsel oyununu hazirlamaktaki ama¢ 6grencinin
roliinii en ist diizeye ¢ikararak, derste daha aktif olmasini saglamak ayni zamanda eglenerek
O0grenmesini gergeklestirecek bir oyunu literatiire kazandirmaktir. Arastirma durum calismasi
yontemine gore ylritillmiistiir. Arastirmanin 6rneklemini Giresun ilinde bir ortaokulun bir 6. siif
subesindeki toplam 16 ortaokul &grencisi (Nuz=9, Nerek=7) ve onlarin 1 fen bilgisi 6gretmeni
olusturmaktadir. Ogrenci ve dgretmen goriislerini belirlemek icin arastirmacilar tarafindan 6grencilere
ve Ogretmene ayr1 ayrt uygulanmak iizere iki tane goériisme formu hazirlanmistir. Hiicrepoli oyunu
oynanma siireci ile ilgili arastirmacilarin gézlem yapmalart i¢in yart yapilandirilmig gézlem formu
kullanilmigtir. Ogretmen ve 6grenci goriisleri dikkate alindiginda 6gretmen ve dgrencilerin hiicrepoli
oyununu ilgi ¢ekici, eglenceli, egitici buldugu goriilmektedir. Ayrica 6grencilerin oyunu oldukca
begenmeleri, eglenceli bulmalar1 onlarin oyunun pazarlanmasina yonelik 6neri sunmalarindan da
anlagilmaktadir. Arastirmacilarin gézlem bulgulari dikkate alindiginda, hiicrepoli oyunun &grencileri
bilissel ve duyussal alanda 6grenmelerini sagladigi ayni zamanda sorulardaki ¢izim sorulartyla da psiko-
motor 6grenmelerini de destekledigi sonucuna ulasilmistir.

Anahtar Kelimeler: Egitsel oyun, oyun tabanli §grenme, hiicre, organeller, bitki ve hayvan hiicresi,
monopoly.

Introduction of Cell Poly Game, Students’, Teacher’s Opinions and Researcher's
Observations about the Game

ABSTRACT

The aim of this study is to introduce the cell poly game developed to encourage students to learn by
having fun, to present the opinions of students, teachers and researchers’ observations about this game.
The purpose of preparing the cell poly educational game is to maximize the role of the student, to be
more active in the lesson, and to add cell poly game to the literature. The study was conducted according
to the case study methodology. The work group of the study consists of 16 secondary school students

* Bu ¢alisma 2017 yilinda 4. Uluslararas: Avrasya Egitim Arastirmalart Kongresi’nde (IV nd International Eurasian
Educational Research Congress) sozlii bildiri olarak sunulmus ve bildiri dzet kitapgiginda 6zeti yaymlanmstir.
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(Ngril =9, Nboy = 7) study in a 6th grade class of a secondary school in Giresun province and their 1
science teacher. In order to determine the students’ and teacher’s opinions, two interview forms were
prepared by the researchers to be applied to the students and the teacher separately. A semi-structured
observation form was used for the researchers to observe the process of playing the Cell poly game.
When was considering the opinions of the teacher and students, it is seen that the teacher and students
evaluate the cell poly game as interesting, entertaining and educational. In addition, it is understood
from the fact that the students liked the game a lot and found it fun from their suggestions for the
marketing of the game. When was considering the observation of the researchers findings, it was
concluded that the cell poly game enabled the students to learn in the cognitive and affective domain
and also supported their psycho-motor learning with the drawing questions.

Keywords: Educational game, game-based learning, cell, organelles, plant and animal cell, monopoly.
GIRIS

Oyun yediden yetmise herkesin ilgisini ¢eken ve bireylerin aktif katilimini saglayan
bir aktivitedir. Piaget’e (1962) gére oyun bir uyumdur (aktaran, Nicolopoulou, 1993). Oyun,
cocuga hi¢c kimsenin 6gretemeyecegi konular1 kendi deneyimleriyle 6grenmesini saglar.
Oyun egitsel olarak 1980’11 yillarin sonlar ile 1990’11 y1illarin baginda 6grenme ortamlarinda
kullanilmaya baslanmistir (Squire & Patterson, 2010, akt. Onen, Demir & Sahin, 2012).
Oyunda amag Ogrencileri eglenerek, yasayarak O0grenmelerini saglayacak uygulamalara
yoneltmektir. Oyun temelli egitim c¢ocuklarin baskalarini dinleme, arkadasca konusma,
tesekkiir etme, uygun sekilde yardim isteme, yardim etme, yonergeleri takip etme, grup
calismalarina istekle katilma, oyun oynarken sirasin1 bekleme, duygu ve diisiincelerini ifade
etme, bagkalarinin duygularini anlama, sevgisini gosterme, problem ¢dzme, hayir diyebilme,
oyunda kaybetmeyi kabullenme, alay edilme ile basa ¢ikabilme gibi sosyal becerilerin
gelistirilmesinde etkili olmaktadir (Durualp & Aral, 2010; Kaya & Elgiin, 2015). Egitsel
oyunlar akademik bagariy1 olumlu yonde etkilemekte ve bilgilerin kaliciligini saglamaktadir
(Alict, 2016; Atay, 2018). Ayrica egitsel oyunlardan 6grenme ortamlarinda 6grenmeyi
kolaylastirmak ve kavram yanilgilarinin olusumunu engellemek amaciyla da
faydalanilmaktadir (Yurt, 2007). Soyut fen kavramlarinin somutlastirilmasinda, karmasik
fen kavramlariin anlagilir hale getirilmesinde ve 6gretme-6grenme siirecinin etkililiginin
arttirilmasinda da egitsel oyunlardan faydalanilmaktadir (Karamustafaoglu & Kilig, 2020).
Egitsel oyunlara dayali 6gretim, geleneksel 0gretim yontemine gore Fen Bilgisi dersinde
cesitli konularin 6gretiminde akademik basariy: arttirmada daha etkili olmaktadir (Bayat,
Kiligaslan & Sentiirk, 2014; Coskun, Akarsu & Kariper, 2012; Kaya & Elgiin, 2015; Liu &
Chen, 2013; Meluso, Zheng, Spires & Lester, 2012; Squire, Barnett, Grant & Higginbotham,
2004; Sasmaz-Oren & Erduran-Avci, 2004). Ayrica derslerin oyun ile islenmesi 6grencilerin
motivasyonu arttirarak dersi daha zevkli ve verimli hale getirmektedir (Doganay, 2002;
Chen, Wang & Lin, 2015; Karamustafaoglu & Aksoy, 2020; Yenice, Alpak Tun¢ &
Yavasoglu, 2019). Ogrencilerin fen konularin1 6grenmede giiliik yasadig1 ve cesitli kavram
yanilgilarina sahip olduklari ilgili literatiirden bilinmektedir (Ipek Akbulut, Sahin & Cepni,
2012; Sahin & Cepni, 2012; Sahin, ipek & Ayas, 2008; Sahin, Biilbiil & Durukan, 2013).

Ogrencilerin dgrenmede zorlandiklari ve kavram yamlgilarina sahip olduklari soyut
fen konularindan birisi de hiicre konusudur (Cavas & Kesercioglu, 2010; Kirik & Kaya
2014; Ozay Kése, 2014; Urey & Calik, 2008). Ogrencilerin hiicre konusuyla ilgili kavramsal
anlamalarini ortaya ¢ikarmak iizere yapilmis ¢alismalarin lise diizeyinde (Cle 'ment, 2007;
Flores, Tovar & Gallegos, 2003; Yorek, 2007) ve iiniversite diizeyinde (Alkan, Akkaya &
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Koksal, 2016; Kog, 2018) oldugu, ortaokul 8. Smif dgrencilerinin genetik konusuyla ilgili
kavram yanilgilarinin belirlendigi (Ko¢ & Turan, 2018), ortaokul 8. Sinif 6grencilerinin
hiicre boltinmeleri ile ilgili kavram yanilgilarinin belirlendigi (Bozdag & Gokee, 2018)
caligmalarin, ilkokul 6. smif diizeyinde hiicre konusuyla ilgili yapilan ¢alismalara oranla
daha yogun oldugu ve ilkokul 6. sinif diizeyinde yapilan ¢alismalarin sinirli sayida oldugu
gorilmektedir (Cavas & Kesercioglu, 2010; Kirtk & Kaya, 2014). Cavas ve Kesercioglu
(2010) 6. smif 6grencilerinin hiicre ve doku kavramlarini ayirt edemediklerini, hiicresel
yapilar ve gorevlerini anlamada zorlandiklarin1 ortaya koymustur. Kirik ve Kaya (2014)
arastirmasinda, 6. smif Ogrencilerinin hiicre ¢izimlerinde hayvan hiicresinde kloroplast
cizmek, bitki hiicresinde sentriol ¢izmek, hiicre zar1 ve hiicre duvarint ayirt edememek,
hayvan hiicresinde hiicre duvar1 ¢izmek gibi alternatif kavramali gosterimlerde
bulunduklarini tespit etmislerdir. Ogrenciler hiicre konusunu ilk defa ortaokul 6. sinifta
gormektedirler (MEB, 2013). Bu sinif seviyesinde anlamli 6grenmeler gerceklestirmeleri
onlarin ileriki 6grenme seviyeleri i¢in de temel olusturmaktadir. Bu baglamda hiicre
konusunun ilk 0Ogretildigi donemde O&grencilerin verimli bir sekilde Ogrenmelerinin
gerceklestirilmesi icin kavram yanilgilarini 6nlemeye yonelik aktif katilimi tesvik edecek
Ogretim materyallerine ihtiya¢ vardir. Hiicre ve organeller konusunda 6grenilmesi gereken
kavram sayisinin fazla olmasi1 6grencilerin 6grenmesini zorlastirmaktadir. Hiicrenin yapisi,
organelleri ve organellerin iglevleri gibi anlasilmasi zor ve soyut konularin 6gretiminde
oyundan faydalanmanin;  Ogrencilerin  konular1  zihinlerinde canlandirmalarini
kolaylastirmada, ezberleme yerine anlamli O6grenmelerini saglamada etkili olacagina
inanilmaktadir. Literatlirde hiicre konusuyla ilgili arastirmalar incelendiginde; bilgisayar
animasyonlar1 (Matyar & Pekel, 2016), SE modeline dayali kavramsal degisim metotlar:
(Urey & Calik, 2008), kavram haritalar1 (Ozay Kose, 2014) ve dgrencilerin hiicre ile ilgili
zihinsel modellerinin incelendigi arastirmalara rastlanilmistir (Ayvaci vd., 2016). Hiicre
konusunun egitsel oyun ile ogretilmesine yonelik olarak Uzun’un (2012) c¢alismasinda,
hiicrenin organellerini 6grencilerin isimleri ve gorevleri ile birlikte canlandirmalarina
yonelik bir oyun etkinligi uygulanmis ve bu oyunun 6grencilerin basarilarinin arttirilmasinda
etkili oldugunu tespit edilmistir. Ayrica Karamustafaoglu ve Aksoy (2020) arastirmasinda
ogretmenlerin egitsel oyunla ilgili goriislerini belirlemislerdir. Arastirmacilar gretmenlerin
fen bilimleri derslerinde, egitsel oyun teknigini yeterince etkin kullanamadiklarini, egitsel
oyunlar1 tasarlarken zaman agisindan problem oldugunu, 6gretmenlerin egitsel oyunlara
ulasamadigin1 ve literatiirde egitsel oyunlarin yetersiz olduguna iliskin sonuclara
ulagmiglardir.

Bu baglamda literatiire hiicre konusunun Ogretilmesine yonelik oyun cesitliligin
saglanmas1 ve literatiire hiicre konusuyla ilgili yeni oyunlarin kazandirilmasinin 6énemli
olduguna inanilmaktadir.

Fen Konu ve Kavramlarina Yonelik Hazirlanan Oyun Arastirmalan

Literatiir incelendiginde; fen 6gretiminde ¢esitli fen konularinda oyunlar hazirlandig:
goriilmektedir. Bunlar: durgun elektrikle 1ilgili hedefi wvur yiikiini bul oyunu
(Karamustafaoglu & Gencer, 2014), yansima ve aynalar konusuyla ilgili yansimali kosu
oyunu (Karamustafaoglu & Kaya, 2013), 6. Sinif kuvvet ve hareket tinitesine yonelik kuvvet
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kapmaca oyunu (Karamustafaoglu & Baran, 2020), canlilarin siniflandirilmasinda “ben
kimim?” (Karamustafaoglu & Aksoy, 2020), Maddenin Yapis1 ve Ozellikleriyle ilgili Fen-
Okey, Elementlerle ilgili ele-bala (element tombalasi), gezegenium (gezegen oyunu),
Bilinkart (Bilim Insanlarmi Taniyalim Kartlar1) gibi oyunlar gelistirilerek 6gretmenlerin
kullanimina sunulmustur (Cavus, Kulak, Berk & Oztuna-Kaplan, 2011). Peryodik cetvelin
elementlerin tombalas1 (Aycan, Tiirkoguz, An, & Kaynar, 2002), basit elektik devreleri
elektro-game oyunu (Korkusuz, & Karamete, 2017), hiicre boliinmesi ve kalitim konusunda
tabu, tombala, dogru kutuyu bul, skully oyunu, kap mendili al bilgini oyunlarinin (Alici,
2016), enerji kaynaklar ile ilgili bilgisayar oyunu (Donmez Usta & Abdiisselam, 2017) ve
biyo ¢esitlilik konusunda dijital oyunlarin (Hacioglu & Donmez Usta, 2020) gelistirildigi
goriilmektedir. Glindelik yasamda oynanan monopoly oyunu 8. sinifin tiim konularini igeren
Fenopoli oyunu seklinde uyarlanmistir (Cavus vd., 2011).

Literatiir dikkate alindiginda cesitli fen konularinda ¢esitli oyunlar gelistirilmis olup,
hiicre konusuyla ilgili ortaokul 6. simf seviyesinde sadece Uzun (2012) tarafindan
gelistirilen bir oyuna rastlanilmistir. Dolayisi ile 6. sinif diizeyinde hiicre konusunun 6gretim
stirecinde kullanilabilecek farkli oyunlarin literatiire kazandirilmas1 6nemli ve bir ihtiyag
olarak goriilmektedir. Bu arastirmada da giinliik yasamda oynanan monoply oyunu hiicre
konusuna uyarlanarak hiicrepoli oyununun hazirlanmasi ve literatliire kazandirilmasi
amaclanmustir.

Arastirmanin Amaci

Aragtirmanin amaci hiicre konusunda 6grencilerin eglenerek 6grenmelerini tesvik etmek
amactyla gelistirilen hiicrepoli oyununu tanitmak ve hiicrepoli oyununu Ogrencilerin,
Ogretmenlerin goriisleri ve arastirmacilarin gézlemleri ile degerlendirmektir.
Bu ama¢ dogrultusunda arastirmanin problemini “Hiicrepoli oyununun uygulanabilirligi
nasildir?” sorusu olusturmaktadir. Bu soru paralelinde asagidaki alt problemlere cevap
aranmistir:

1. Hiicrepoli oyunu ile ilgili 6grenci goriisleri nasildir?

2. Hiicrepoli oyunu ile ilgili 6gretmen goriisleri nasildir?

3. Hiicrepoli oyunu ile ilgili aragtirmaci gézlemleri nasildir?

YONTEM

a) Arastirmanin Deseni

Aragtirma durum c¢alismasi yOntemine gore yiiritilmiistiir. Durum c¢aligsmasi
Tiirkiye’de yapilan arastirmalarda 6rnek olay calismasi, vaka ¢aligmasi, olay inceleme ve
0zel durum caligmasi olarak da kullanilmaktadir (Cepni, 2018; Kaleli-Y1lmaz, 2019, s.252).
Durum c¢aligmasmni Yin (1984)’de (1) arastirmada ‘“nasil” ve “nic¢in” sorularina
odaklanildiginda, (2) aragtirmacinin olaylar {izerinde ¢ok az ya da hi¢ kontroliiniin olmadig1
durumlarda, (3) olay ya da olgunun kendi dogal yasam ¢evresinde ¢alisildiginda ve (4) olay
ve gercek yasam arasindaki bag yeterince agik olmadigi zamanlarda kullanilan bir aragtirma
yontemi olarak tanimlamistir. Bu aragtirmanin durum calismasi ydntemine gore
yiirlitiilmesinin  sebebi, hiicrepoli oyununun uygulanabilirliginin gelistirildigi 6grenci
grubunun oyunu oynarken kendi dogal ortaminda incelenmesinin amac¢lanmasidir. Durum
caligmas1 yontemi arastirmacilara bir olayr ya da durumu derinlemesine inceleme firsati
sunar (Subast & Okumus, 2017). Bu arastirmada da hiicrepoli oyununun uygulanabilirligi
O0grenci, 0gretmen gorlsleri ve arastirmacit gozlemleri ile derinlemesine incelenmeye
caligilmistir.
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b) Calisma Grubu

Aragtirmanin ¢alisma grubunu Giresun ilinde bir ortaokulun bir 6. smif subesindeki
toplam 16 ortaokul 6grencisi (Nkiz=9, Nerkek=7) ve onlarin 1 fen bilimleri 6gretmeni
olusturmaktadir. Fen bilimleri 6gretmeni 10 yillik mesleki deneyime sahip bir 6gretmendir.
Calisma grubu amach rasgele ornekleme yontemine gore belirlenmistir. Amach rasgele
ornekleme yoOnteminde arastirmaci Oncelikle rasgele yontemleri kullanarak bir calisma
grubu belirler ve daha sonra bu grup i¢inden arastirmaya en ¢ok katki yapacagini diisiindiigii
kii¢iik bir alt grubu amacli olarak secer (Tashakkori & Teddlie, 2010, akt: Baltaci, 2018). Bu
arastirmada da hiicrepoli oyunun uygulanabilirliginin aragtirilmasi i¢in Giresun ilinden
rasgele olarak secilen bir okulda bulunan 3 tane 6. Sinif subesi arasindan okul yonetimi
tarafindan arastirmaya en ¢ok katkisi olacagi diisiiniilen bir sube amacli olarak ¢alisma grubu
olarak belirlenmistir. Hiicrepoli oyununun uygulanmasinin ardindan oyunu oynayan 16
ogrenci ve onlarin 1 fen bilgisi 6gretmeni tarafindan oyun degerlendirilmistir. Ayrica
arastirmacilardan ikisi de oyunun oynanma siireci ile ilgili gézlemler yapmislardir. Oyun 40
dakikada oynandigindan gozlem de 40 dk siiresince 1 kez yapilmistir.

¢) Veri Toplama Araci

Hiicrepoli oyunu hakkinda 6grenci ve Ogretmen goriislerini belirlemek icin
aragtirmacilar tarafindan 6grencilere ve 6gretmene ayri ayr1 uygulanmak tizere iki tane ayr1
goriisme formu hazirlanmistir. Goriisme formu yaklagimi goriisme tiirlerinden birisidir.
Yapilandirilmis goriisme ile benzer ozelliklere sahiptir. Goriisme formu yaklasiminda
arastirmact daha once hazirladigi sorular1 kullanarak goriistiigii bireylerin herhangi bir
durumla ilgili duygu, diisiince veya deneyimleri hakkinda bilgi toplamaktadir (Cansiz-
Aktas, 2019, s.117). Bu arastirmada da 6grencilerin hiicrepoli oyunu hakkindaki goriislerini
belirlemek amaciyla arastirmacilar tarafindan 7 agik uglu soru hazirlanmistir. Ogrenci
goriislerini belirlemeye yonelik sorularda; 6grencilerin oyun oynarken neler hissettikleri,
neler 6grendikleri ya da Ogrenemedikleri, oyunun olumlu ve olumsuz yonleri, oyunda
karsilagtiklar1 zorluklar1 ve oyunla ilgili Onerilerini belirlemeye yonelik sorular sorulmustur.
Ogretmenlerin goriislerini belirlemek igin 9 acik uclu soru hazirlanmistir. Ogretmen
goriislerini belirlemeye yonelik sorularda, 6gretmenin oyunla ilgili deneyimlerini, hiicrepoli
oyununun gii¢clii ve zayif yonleri, oyunun 6greticiligi, 6grencilerin aktif katilimini saglayip
saglamama durumu, 6grenci seviyesine uygunlugu ve oyunla ilgili dnerilerini belirlemeye
yonelik sorular sorulmustur. Ogrenci ve 6gretmen goriislerini belirlemeye yénelik sorular
Ek 1’de sunulmustur.

Hiicrepoli oyunu hakkinda 6grenci ve 6gretmen goriislerini belirlemek i¢in hazirlanan
acitk uclu sorular hazirlanirken literatiirde oyunla ilgili yapilan aragtirmalardan
faydalanilmistir. Sorularin gegerligini saglamak amaciyla 2 fen egitimi alan uzmaninin
gorislert alinmistir. Uzman goriisleri ile sorulara son hali verilmistir. Nitel aragtirmalarda
gecerlik saglamak i¢in uzman goriislerine bagvurulmaktadir (Cepni, 2018).

Hiicrepoli oyunu oynanmadan 6nce fen bilgisi 6gretmenine oyun, oyun materyalleri
tizerinden ayrintili bir sekilde tanitilmistir. Oyunun nasil oynatilacag: ile ilgili bilgi
verilmistir. Ayrica oyun materyallerinde oyunun oynanisi, oyun kurallari ve oyundaki
sorularin cevaplarinin oldugu materyal (vinil pankart) fen bilgisi 6gretmenine verilerek
Ogretmenin incelemesi saglanmistir. Fen bilgisi 6gretmenine oyun tanitimi 15 dakikada
yapilmistir. Ayrica aragtirmacilar da oyuna katilimci gozlemci olarak katilmiglar ve
Ogretmene ihtiya¢ duydugu sirada rehberlik yapmislardir.
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Arastirmada kullanilan bir bagka veri toplama araci ise yar1 yapilandirilmis gozlem
formudur. Yar1 yapilandirilmis gozlem formu hiicrepoli oyununun oynanma stireci ile ilgili
aragtirmacilarin gézlem yapmalari i¢in kullanilmistir. Yar1 yapilandirilmis gézlem formu,
oyun oynama siirecinde 6grencilerin sergilemesi beklenen davranisin varligini ve yoklugunu
belirlemek amaciyla kontrol listesi seklinde hazirlanmistir. Gozlem formunda ilgili
davranisa yonelik not almak i¢in agiklama boliimii de yer almaktadir. Gozlem formu Ek 2°de
sunulmustur.

Yar1 yapilandirilmis gozlem formunda; kurala uyma (3 davranis), saygili davranma (2
davranig), oyundaki soru tiirlerinin cevaplanma performansi (5 davranis), zamani etkili
kullanma (1 davranis), is birligi (3 davranis), kavram 6grenme (2 davranis), ve duyussal
ogrenme (5 davranig) kategorilerinde maddeler yazilmistir. Yar1 yapilandirilmig gozlem
formunda toplam 21 davramis maddesi bulunmaktadir. Yar1 yapilandirilmis goézlem
formlarin1 ikinci ve {iglincii arastirmact birbirlerinden bagimsiz olarak smifta oyun
oynanirken doldurmuslardir.

d) Gecgerlilik ve Giivenirlik

Ogretmen ve dgrencilerin oyun hakkindaki goriislerini belirlemek amaciyla hazirlanan
goriisme formu sorular1 ve gézlem formunun gegerligini saglamak amaciyla 2 fen egitimi
alaninda uzmanlarin goriisleri alinmistir. G6zlem verilerinin gegerligini saglamak i¢in ikinci
ve lclincii aragtirmacilar smifta hiicrepoli oynanirken birbirinden bagimsiz olarak
doldurduklar1 gbzlem formlarin1 daha sonra video kaydina alinan hiicrepoli oyun siirecini
yine birbirinden bagimsiz olarak tekrar gozlemleyerek gozlem formlarin1 kontrol
etmislerdir.

Ogrenci ve dgretmen goriisme formlarindan elde edilen nitel verilerin gegerligi igin
birinci, ikinci, ti¢lincii arastirmacilar birlikte kodlara karar vermislerdir. Arastirmacilarin kod
ve temalara birlikte karar vermesi nitel verilerin analiz gegerliginin saglanmasi i¢in
yaptlmaktadir (Yildinm & Simsek, 2005). Ayrica verilerin gegerligini saglamak igin
bulgularin sunumunda kodlara yonelik 6grenci ve Ogretmen goriislerinden dogrudan
alintilara da yer verilmistir.

Arastirmacilarin gézlem formlarindan elde ettikleri verilerin giivenirligi i¢in ikinci ve
iclincli arastirmacilar gozlem formunu birbirinden bagimsiz olarak doldurmusglardir. Iki
arastirmacinin gozlemleri arasindaki tutarlik yiizdesi;

p: Tutarlilik ytlizdesi
Na: Iki formda ayni sekilde kodlanan madde sayis1
Nt. Bir formdaki toplam madde say1s1

P= Na*100/Nt formiiliinden faydalanilarak hesaplanmistir (Cepni, 2018). Ikinci ve
ticlincli arastirmacilar tarafindan doldurulan kontrol listesindeki tutarlilik yiizdesi %90,48
olarak bulunmugtur. Bu deger verilerin giivenilir olduguna isaret etmektedir.

e) Verilerin Analizi

Ogrenci ve 6gretmen goriisme formlarindan elde edilen veriler igerik analiziyle analiz
edilmistir. Icerik analizinde goriisme formlarindan elde edilen veriler tiimevarimei bir
sekilde analiz edilmistir. Tiimevarimc1 analizde, kodlar dogrudan verilerden iiretilmektedir.
Bu analizde arastirmaci verileri satir satir okur ve arastirmanin problem durumu
cercevesinde dnemli olan boyutlari saptamaya caligir. Arastirmact ortaya ¢ikan anlama gore
belirli kodlamalar yapar (Yildirnm & Simsek, 2005, s. 227- 240).
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Ogrencilerin ifadelerinin analizinde ilk olarak, &grencilerin ifadeleri anlaml
boliimlere ayrilmis ve her boliimiin kavramsal olarak ne anlam ifade ettigi belirlenmistir.
Ornegin; Oyun oynarken neler hissettiniz? Hissettiginiz duygulari asagiya yazarak
aciklayiniz. Sorusuna bir 6grencinin verdigi cevap “Ben oyunu oynarken ¢ok mutlu oldum,
¢ok zevkli bir oyun. Keske disarda Barbieler yerine bu oyun satilsa daha yararli olur. (O8)”
O0grenci oyun oynarken mutlu oldugunu ifade ettigi i¢in “Seving/mutluluk” seklinde
kodlanmistir. Benzer sekilde Ogrencilerin bu soru ile ilgili verdikleri diger ifadeler de
arastirmacilar tarafindan isimlendirilerek; “merak, seving/mutluluk, hiiziin, heyecan,

eglence, korku” seklinde kodlanmistir. Bir sonraki asamada da Ogrenci goriislerinden
olusturulan bu kodlar bir araya getirilerek, ortak yonleri olan kodlar; “duygu”, “6grenme”,
“hiicrepoli’nin giiclii yonleri”, “karsilasilan zorluk™” ve “Oneriler” seklinde bes kategoride
isimlendirilerek temalar olusturulmustur. Ayn1 tema altinda olan verilerin anlamli bir biitlin
olusturmast nitel verilerin i¢ tutarlili1 i¢in onemlidir (Yildirim & Simsek, 2005, 5.197- 201).

Ogretmenin ifadelerinin analizinde ilk olarak, dgretmenin ifadeleri anlamli boliimlere
ayrilmis ve her boliimiin kavramsal olarak ne anlam ifade ettigi belirlenmistir. Ornegin; size
gore hiicrepoli oyununun giiglii ve zayif yonleri nelerdir? Agiklar misiniz? Sorusuna fen
bilimleri Ogretmeninin verdigi cevap “Bir organelin gorevi birden fazla soruyla
pekistiriliyor. Ogrenciler oyun oynayarak dgrendiklerini pekistirebilir.” égretmen oyunun
pekistirme yoniinii vurguladigi i¢ini i¢in “Pekistirici” seklinde kodlanmistir. Benzer sekilde
O0gretmenin bu soru ile ilgili verdigi diger ifadeler de arastirmacilar tarafindan
isimlendirilerek; “ilgi ¢ekici, eglenceli, pekistirici, egitici, 6grenmeyi destekleyici, o gretici,
aktif katilim saglayici, 6grenci seviyesine uygun” seklinde kodlanmistir. Bir sonraki
asamada da 6gretmenin goriislerinden olusturulan bu kodlar bir araya getirilerek, ortak
yonleri olan kodlar; “hiicrepoli’nin gii¢lii yonleri” kategorisinde isimlendirilerek tema
olusturulmustur.

Verilerin gecerligini saglamak icin arastirmacilar verileri tekrar tekrar okuyarak
kodlara birlikte karar vermislerdir. Ayrica verilerin gegerligi arttirmak amaciyla 6grenci ve
Ogretmen goriislerinden dogrudan alintilar sunulmustur.

Aragtirmaci gozlemlerinden elde edilen veriler ise kontrol listesinde davranislarin
gerceklesme durumu ‘x’ ile isaretlenerek gosterilmis ve veriler betimsel olarak sunulmustur.

f) Oyunun Gelistirilmesi

1.  Hiicrepoli oyunu 2016-2017 giiz yariyilinda 6gretim teknolojileri ve materyal tasarimi
dersi kapsaminda, birinci arastirmact danismanliginda 4 fen bilgisi 6gretmen aday:
tarafindan hazirlanmistir.

2. 2013 Fen Bilimleri Dersi Ogretim Programinda Ortaokul 6. sinif ‘Canlilar ve Hayat’
O0grenme alaninda, “Viicudumuzdaki Sistemler” {initesindeki Hiicre konusunun
kazanimlari incelenmistir (MEB, 2013). Bu kazanimlar;

6.1.1. Hiicre

Onerilen Siire: 6 ders saati

Konu/Kavramlar: Hiicre, bitki ve hayvan hiicresi arasindaki benzerlik ve farkliliklar,
dokular, hiicre-doku-organ-sistem-organizma iligkisi

6.1.1.1. Hayvan ve bitki hiicrelerini, temel kisimlar1 ve gorevleri agisindan karsilagtirir.

a. Hiicrenin temel kisimlari i¢in sadece hiicre zar1, sitoplazma ve ¢ekirdek verilir.

b. Hiicre organellerinin ayrintili yapilar1 verilmeden sadece isim ve gorevlerine deginilir.

6.1.1.2. Ge¢misten giiniimiize, hiicrenin yapis1 ile ilgili olarak ileri siiriilen goriisleri
teknolojik gelismelerle iliskilendirerek tartisir.

Mikroskobun gelisimi ve diger teknolojik araglar yardimi ile degisen hiicre yapilarina
ornekler verilir.

6.1.1.3. Hiicre-doku-organ-sistem-organizma iliskisini agiklar.

180



Hiicre, doku, organ, sistem ve organizma kavramlarinin tanimlarina ve aralarindaki iligkilere
deginilir.

Seklindedir.

3. Hiicrepoli oyunundaki sorular bu kazanimlara gére hazirlanmistir.

Omegin; Sekil 1°de sunulan soru kartindaki, “Bir sehrin elektrik santrali hiicrede hangi
organele benzetilebilir?” sorusu “6.1.1.1. Hayvan ve bitki hiicrelerini, temel kisimlar
ve gorevleri acisindan karsilastirir.” kazanimimin “b. Hiicre organellerinin ayrintili
yapilar1 verilmeden sadece isim ve gorevlerine deginilir.” maddesine hitap eden bir
sorudur.

Bir sehrin elektrik santrali
hicrede hangi organele
benzetilebilir?

59

Sekil 1. 6.1.1.1. numaral kazamminin “b. Hiicre organellerinin ayrintili yapilar: verilmeden sadece
isim ve gorevierine deginilir.” maddesine hitap eden soru kartlarindan birisi

4.  Hicrepoli; hiicre, hiicrenin kisimlar1 ve organelleri ile ilgili yazili, gorsel, analoji
iceren ve ¢izim gerektiren sorulardan olugmaktadir. Bu sorular 6grencilerin dikkatini
¢ekerek onlarin ¢ok yonlii diistinmelerini ve ¢izim becerilerini gelistirmelerini tesvik
etmektedir.

5. Hiicrepoli’nin soru kartlari, fen paralar1, zemin karti, oyun kurallar1 ve cevap anahtari
hazirlanmstir.

6.  Hicrepoli’de 61 tane soru kart1 bulunmaktadir. Soru kartlar1 6,5 x 8,5 cm 0Slgiilerinde
hazirlanmis ve parlak kagida ¢ikt1 alinmistir. Soru kartlarindan 6rnekler Sekil 2°de
sunulmustur.

Hicre mmmp Doku
=) Organ memp

Basit bir hayvan hiicresi e, )
sekli giz. , —

Organizma (Canh
Bir sehrin elektrik santrali Viicudu)
hiicrede hangi organele canli, saydam ve segici

benzetilebilir? gegirgen hiicre kismidir.

59 32

ol
";, !!"Ea 1

Sekil 2. Soru Kartlarindan Ornekler
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7.

m _ ‘

Hiicrepoli oyununun oynandigi zemin 90 x 105 cm oOlgiilerinde hazirlanarak vinil

pankarta baski alinmistir. Boylece suya ve defalarca oynamaya dayanikli olmasi
saglanmistir. Oyunun zemin kart1 Sekli 3’te sunulmustur.

l

Sekil 3. Oyun Zemin Karti

Fen paralar1 6,5 x 15,5 cm 0lgiilerinde hazirlanarak parlak kuse kagitlara ¢ikti
4’te sunulmustur.

alimmigtir. Oyunda 61 tane fen parasi bulunmaktadir. Fen para 6rnekleri Sekil

FEN CUMHURIYETi MERKEZ BANKASI

FEN PARASI

Sekil 4. Fen Para Ornekleri
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9. Oyun kurallar1 ve oyunun oynanisi 23.5 x 22 c¢m 6lgiilerinde bir vinil pankarta baski
alinmstir. Oyun kurallart Sekil 5’te sunulmustur.

OYUN KURALLARI

10.

iki, dort veya alti
gruplariyla oynanabilir.
Her oyuncuyu temsil
bulunmaktadir.
Oyuncular basglangi¢ noktasinda 50 fen
parasli alarak oyuna baglar.
Her gruptan bir oyuncu sirayla zar atar
ve en ylksek zar atan grup oyuna
baslar.
Oyuncu ilerlemek icin tekrar zar atar ve
gelen sayi kadar kutu ilerler.
Durdugu kutuda bir soru karti ceker.
Resimli soru karti ¢cekerse resmin ne
oldugunu sdyler.
Karttaki soru okunduktan sonra bir kum
saati kadar sire verilir.
Stre sonunda soruya dodru cevap
verirse kutudaki miktar kadar fen
parasi alir. Soruya yanlig cevap verirse
kutudaki miktar kadar kasaya fen
parasi 6der.

.Oyuncu kasaya ©Odemesi gereken
miktar kadar fen parasina sahip degilse
kasadan bor¢ fen parasi alip 6deme
yapar. Diger turlardaki dogru bildigi
sorularda alacagr miktardan borcu
dasalur. Yani eleme yapiimaz.

kisilik oyuncu

eden piyon

a:

. Soru

. Katuphane

. Oyuncular

Oyuncu “Baslangic noktasina geri don”
kutusuna geldiginde baslangic noktasina
doner fakat tekrar 50 fen parasi almaz.

. Oyuncu kitliphane kutusuna geldiginde,

soru kartlarindan bir tane secer ve karttaki
soruyu cevaplar. Soru kartinda g¢izim
sorusu varsa 6grenci ¢izim yapar.
kartindaki soruyu oyuncu
cevaplandiramazsa / gizemezse elindeki
paranin yarisini kasaya oder.

kartindaki soruyu
cevaplandirabilirse / cizebilirse zar atip,
attigi zarin 2 kutu fazlasi ilerler.

turu tamamlayip baslangic
noktasindan tekrar gectiklerinde 50 fen
parasi alir.

. Eger oyun kisa bir sire oynanacaksa;

odretmenin sectigi daha az sayida soru
kartlari ile oyun oynanir.

. Eger oyun uzun bir stirede oynanacaksa;

soru kartlar bittiginde en ¢ok fen parasina
sahip oyuncu oyunu kazanir.

. Kasaya en cok borcu olan oyuncu oyunu

kaybeder.

. Soru kartlari biterse en ¢ok fen parasi

olan oyuncu kazanir.

Sekil 5. Oyun Kurallar

Hiicrepoli oyunu soru kartlarindaki sorularin cevaplari i¢in bir cevap anahtari
hazirlanmis ve 23,5 x 22 c¢cm 6lgiilerinde bir vinil pankarta baski alinmistir. Cevap anahtari

Sekil 6’da sunulmustur.
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CEVAP ANAHTARI

Ribozom, Golgi Ayagiti, Endoplazmik
Retikulum, Mitokondri, Lizozom

. Hicre Zan
; . Sitoplazma
. Cekirdek . Cekirdek
H‘\’1cre Zari . Hucre Duvan (Ceperi)
Sitoplazma . Hucre Zan
H‘ucre Zar Mitokondri
Sitoplazma Buy(k Koful
3 kisimdir. Hlcre Zan, Cekirdek, Bitki Hiicresi
Sitoplazma Sentrozom (Sentrioller)
. Sentrozom (Sentrioller), Kcuk Koful Hayvan Hacresi
Kloroplast, Hicre Duvar, Biyok Endoplazmik Retikulum
Koful Kloroplast
. Kloroplast Sistem
. Kloroplast Hicre
. Hicre Duvar (Ceperi) . Robert Hooke
. Hayvan Hucresi Mikroskop

- Bitki Hucresi Hollandali Antonie van Leeuwenhoek ve

: 22'(!\/::0};35:{65' Ingiliz Robert Hooke
y Golgi Aygiti

Endoplazmik Retikulum 3
Endoplazmik Retikulum 50. Lizozom
Endoplazmik Retikulum 51. Hlcre zari, sitoplazma, gekirdek sekli

Golgi Aygiti 52. Hucre duvari, hicre zan, sitoplazma,
Golgi Aygiti cekirdek
Golgi Aygiti 53. Golgi Aygiti
) ‘ 54. Cekirdek
Canli VUcudu (Organizma) pi
5. Cekirdek 55. Sitoplazma
3. Sentrozom (Sentrioller) 56. Hucre duvar (Ceperi)
7. Mitokondri 57. Koful
Ribozom 58. Endoplazmik Retikulum
Lizozom 59. Mitokondri
Lizozom 60. Hayvan Hlcresi
Kokl 61. Bitki Hlcresi

Sekil 6. Hiicrepoli Soru Kartlarimin Cevap Anahtart

11.  Oyunda her bir grubu temsilen kartonlardan piyon hazirlanmistir. Piyonlarla her bir
grup oyun zemininde ilerlemektedirler. Oyunun nasil oynandigi Sekil 5’te sunulan oyun
kurallar1 isimli vinil pankatta detayli olarak sunulmustur.

12.  Hiicrepoli’nin gegerligini saglamak amaciyla iki fen egitimcisinin, bir biyoloji alan
uzmant ve 10 yillik mesleki deneyime sahip bir fen bilgisi 6gretmeninin goriislerine
basvurulmustur.

13.  Uzman goriislerine gore hiicrepoli yeniden diizenlenmistir.

14.  Oyunun oynanabilirliginin belirlenmesi i¢in bir ¢iktis1 alinip, oyunu hazirlayan
O0gretmen adaylar1 tarafindan oynanmustir.

15.  Oyunun pilot ¢alisma 6ncesinde birkag¢ 6grenciyle uygulamasi yapilmistir.

16.  Hiicrepoli oyununun pilot ¢alismasi1 Giresun’daki bir ortaokulda, 16 6. sinif ortaokul
ogrencisi ile yapilmustir.

17.  Ogrenciler 4’er kisilik 4 gruba ayrilmustir.

18.  Hiicrepoli oyununun zemini 6gretmen masasinin iizerine serilmistir.

19.  Masanin her bir kenarina 4 kisilik gruplar yerlesmistir.

20. Oyun, fen bilimleri 6gretmeni ve arastirmacilar rehberliginde oynatilmistir.

21.  Oyunun oynanmast siirecini sinifin fen bilgisi O0gretmeni de informal olarak
gozlemlemistir.
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22.  Oyun sonrasinda oyunu oynayan Ogrencilerin ve fen bilgisi 6gretmeninin oyun
hakkindaki goriisleri alinmistir.

23.  Ayrica oyun siireci video kamera ile kayit altina alinmistir. Arastirmacilar video
kayitlarimi izleyerek, sinifta oyun oynanirken doldurduklari gézlem formlarmi videoyu
izleyerek tekrar kontrol etmislerdir.

g) Hiicrepoli Oyununun Uygulama Siirecinden Yansimalar

¢

4 A 4 ® v, A
Sekil 8. Ogrenciler Oyunu Oynarken Bir Fotograf

Sekil 9. Ogrenciler Hiicrepoli Oyununda Grup Tartismas: Yaparken Bir Fotograf
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BULGULAR

Bu boliimde 6gretmen ve 6grenci goriislerinden elde edilen bulgular sunulmustur.

a) Hiicrepoli Oyunu ile Ilgili Ogrenci Gériisleri Nasildir? Alt Problemine
Yonelik Elde Edilen Bulgular

Bu alt probleme yonelik olarak; dgrencilerin oyun oynarken neler hissettikleri, oyun
oynarken oOgrendikleri ya da 6grenemedikleri hususlara, oyunun olumlu ve olumsuz
yonlerine yoOnelik, oyun oynarken karsilastiklart zorluklara ve oyunla ilgili Onerilerine
yonelik goriislerinden elde edilen bulgular Tablo 1°de sunulmustur:

Tablo 1. Ogrencilerin Hiicrepoli Oyunu ile lgili Gériislerinden Elde Edilen Bulgular

Tema Kod Ogrenciler ifade  Ogrencinin Ahnt1 ifadesi
Sikhigr
Merak 01, 06, 010, 07 4 “Ciinkii oyunu kimin kazanacagi benim
Duygu i¢in iyi bir soru.” (O1)
Seving / 03, 04, 05, 08, 11 “Ben oyunu oynarken ¢ok mutlu oldum,
Mutluluk 06, 010, 011, O13, ¢ok zevkli bir oyun. Keske disarda
014, 015,016 Barbieler yerine bu oyun satilsa daha
yararh olur.”(O8)
Hiiziin 01 1 “Hiiziin: Cilinkii bilemedigimiz sorular
oldu.” (O1)
Heyecan 02, 03, 04, 05, 11 “Oyunu oynarken ¢ok heyecanlandim ve
08, 09, 010, O11, mutlu oldum.” (014)
013,014,016
Eglence 05, 06, 07, 010, 5 “Oyun ¢ok zevkli.” (06)
011 “Eglence amagh oynadik. Kazananda
kaybedende eglendi.” (010)
Korku 012 1 “Korku: Kaybedecegimizi diisiindiigiim
i¢in.” (012)
Ogrenme 01, 03, 04, 05, 12 “Por kelimesinin anlaminit 6grendim.”
06, 07, 09, O11, (07)
012,013, 015, “Bazi karigtirdigim seyler vardi onlari
Ogrenme 016 ogrendim.” (06)
Hatirlama/ 02, 04, 05,014, 5 “Tam olarak adin1 hatirlayamadigim
Tekrar Etme organellerin adin1 6grendim.” (014)
“Bilmedigim veya unuttugum bilgileri
hatirladim.” (02)
Basariy1 010, 1 “Daha basarili olmamiz igin.” (010)
Hiicrepoli’nin Artirma
Olumlu Yénleri  Bilgiyi Olgme ~ O12 1 “Bilgilerimizi 6l¢me ydniinden ¢ok
giizel ve eglenceli oldu.” (012)
Is Birligini 06 1 “Oyun takim ¢alismasi i¢in ¢ok olumlu.”
Tegvik Etme (06)
Karsilasilan Sorular 01, 02, 04, 012 4 “Evet yazili sorularda zorlandim.” (04)
Zorluklar “Oyunda unuttugum bilgilerden dolay1
zorlandim.” (02)
Kiittiphane 05 1 “Kiitiiphanede biraz zorlandim.” (O5)
Kutusunda
Oyun Kurali 05, 06 2 “Kutularda ‘? ifadesi olsun oraya gelen
Oneri kisi kiigiik bir ¢ark ¢evirsin. Carkta ¢ikan
paray1 alsm.” (05)
Soru Tiirii 06, 014 2 “Oyunda sorular zor olabilir.” (06)
“Daha ilging sorular eklenmesi.” (014)
Oyun Paralar1 03, 04, 06, 08, 7 “Oyunda daha ¢ok para olabilir.” (O6)
013, 015, 016 “Daha fazla para.” (O8)
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Oyunun 08,013 2 “Daha fazla para ve oyunun gogaltilip
pazarlanmasi satilmas1.” (013)

Tablo 1 incelendiginde 6grencilerin oyun oynama siirecinde duygu olarak merak,
seving, hiizlin, heyecan, eglence ve korku gibi ¢esitli duygular yasadiklar1 goriillmektedir.
Seving duygu kodu ile ilgili olarak O8 kodlu 6grenci “Ben oyunu oynarken ¢ok mutlu oldum,
¢ok zevkli bir oyun. Keske disarda Barbieler yerine bu oyun satilsa daha yararli olur.” (O8)
Seklinde goriis bildirmistir. Ogrenciler hiicrepoli’nin olumlu yonleri ile ilgili olarak,
O0grenme, hatirlama/tekrar etme, basarty: arttirma, bilgiyi 6lgme, ig birligini tesvik etme
kodlarinda goriis bildirmislerdir. Ogrenciler oyunla ilgili olumsuz goriis belirtmemislerdir.
Ogrencilerin karsilastiklar1 zorluklara iliskin goriislerinden, bazi sorularda ve kiitiiphane
kutusunda zorlandiklarmna yonelik kodlar olusturulmustur. Ogrencilerin oyuna ydnelik
Onerileri incelendiginde, oyun kurali, soru tiirii, oyun paralar1 ve oyunun pazarlanmasi
kodlarinda 6neriler sunduklar1 goriilmektedir.

b) Hiicrepoli Oyunu ile Tlgili Ogretmen Gériisleri Nasildir? Alt Problemine
Yonelik Elde Edilen Bulgular

Bu alt probleme yonelik olarak; fen bilimleri 6gretmenin daha 6nce oyun deneyimi
olup olmadigina, hiicrepoli oyununun gii¢lii ve zayif yonlerine, 6grencilerin 6grenmesine
etkisine, 6grencilerin aktif katilimini saglamaya, oyunun 6grenci seviyesine uygunluguna ve
oyun ile ilgili 6nerilerine yonelik goriislerinden elde edilen bulgular Tablo 2’de sunulmustur:

Tablo 2. Ogretmenin Hiicrepoli Oyunu ile Ilgili Gériiglerinden Elde Edilen Bulgular

Tema Kod Ogretmen Almnt1 Ifadesi
Ogretmenin Drama “Viicudumuzdaki sistemler konusuyla ilgili drama seklinde bir
Oyun oyun oldu. Her 6grenci bir organ oldu.”
Deneyimi Var misin yok musun? “Var misin yok musun? Oyunu 6grenciler tarafindan seviliyor.”
yarigmasi
Ilgi Cekici “Ogrencilerin ilgisini ¢ekiyor.”
Eglenceli “Ogrenciler tarafindan eglenceli bulunuyor.”
Egitici “Egitici oldugunu diisiiniiyorum.”
Pekistirici “Bir organelin gorevi birden fazla soruyla pekistiriliyor.

Ogrenciler oyun oynayarak dgrendiklerini pekistirebilir.”

gggzpoh mmn Ogrenmeyi Destekleyic “Ogrenmeyi destekledigi kanaatindeyim.”
Yonleri Aktif Katilm saglayic1 “Ogrenciler aktiftir.”
Ogrenci Seviyesine “Konu zaten 6grencilerin seviyesinde. Birgok 6grenci zaten oyunu
Uygun biliyor. Bence bu oyun 6grencilerin seviyesine uygun.”
Ogretici “Ogrenmede etkili oldugunu diisiiniiyorum. Oyunla, 8grenciler
yeni kavramlar dgrenebilirler.”
Hiicrepoli’nin  Kalabalik Sinifta “Kalabalik siiflarda oynatilmasi zor bir oyun.”
Zayif Yonleri  Uygulanamamasi
Eleme olmasi “Oyunda eleme olmasi bence sorun.”
Hiicrepoli’ye ~ Soru Sayisi “Soru say1si1 azaltilabilir.”
Yonelik Siire “Siiresi kisaltilabilir.”
Oneriler Oyun Kurali “Eleme olmayabilir.”

Tablo 2 incelendiginde fen bilimleri 6gretmeninin oyun deneyimi olarak “drama” ve
“var misin yok musun?” yarismasi gibi deneyimleri oldugu goriilmektedir. Ogretmen
oyunun gii¢lii yonleri olarak ilgi ¢ekici, eglenceli, egitici, pekistirici, 6grenmeyi destekleyici,
aktif katilim saglayici, 6grenci seviyesine uygun ve dgretici kodlarinda goriisler belirtmistir.
Ogretmen pekistirici kodu ile ilgili olarak “Bir organelin gorevi birden fazla soruyla
pekistiriliyor. Ogrenciler oyun oynayarak ogrendiklerini pekistirebilir.” Seklinde goriis
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bildirmistir. Ogretmen oyunun zayif yonleri ile ilgili olarak kalabalik smiflarda
uygulanabilirligi ve eleme kodlarinda goriis bildirmistir. Kalabalik  siniflarda
uygulanabilirligi koduna yonelik olarak “Kalabalik siniflarda oynatilmasi zor bir oyun.”
Seklinde goriis bildirmistir. Oyuna yonelik oneriler olarak soru sayisinin azaltilmasi, oyun
oynama siiresinin kisaltilmasi ve oyun kuralinda eleme olmamasi seklinde goriis bildirmistir.

¢) Hiicrepoli Oyunu ile Tlgili Arastirmac1 Gozlemleri Nasildir? Alt Problemine
Yonelik Elde Edilen Bulgular

Bu alt probleme yonelik olarak; yari1 yapilandirilmis gézlem formundaki davranislarin
oyun siiresince gergeklesip gerceklesmedigi kontrol edilmistir. Tablo 3’te arastirmacilarin oyun
stireci ile ilgili gozlemlerinden elde edilen bulgular sunulmustur:

Tablo 3. Arastirmacilarin Oyun Oynanama Siirecindeki Ogrenci Davranislarina Yonelik Gozlemlerinden

Elde Edilen Bulgular

Siirec

Davranislar

Evet

Hayir Aciklama

Kurala uyma

Oyun kurallarina uymuslardir.

X

Oyun yo6nergelerini dogru bir
sekilde takip edebilmiglerdir.

Saygih
Davranma

Oyun sirasinda birbirlerinin
haklarina saygi duymuslardir.

Oyunda arkadaglarinin sirasina
saygi duymuslardir.

X
X
X

Oyundaki soru
tiirlerinin
cevaplanma
performansi

Resimli sorularda daha basarilt
olmuslardir.

X

Yazili sorularda daha basarili
olmuslardir.

Ifade etme problemi
yasamuslardir. Agiklama
yapmakta zorlanmiglardir.

Analojik benzetme yapilan
sorulart anlamiglardir.

Sorulardaki sekilleri hatirlamada
bagarili olmuglardir.

Cizim sorularinda basarilt
olmuglardir.

Oyunda arastirma yapmiglardir.

Konuyu daha 6nce 6grendikleri
i¢in aragtirma yapmaya ihtiyag
duymamuslardir. Sorulari
tartigarak cevaplandirmiglardir.

Zamam etkili
kullanma

Sorulari cevaplamada zamani
etkili kullanmislardir.

Is birligi

Oyun siirecinde herkes aktif
olmustur.

Cevaplarda grupga karara
varmiglardir.

Grup iiyeleri birbirini motive
etmistir.

Grup lyeleri arasinda birbirini
motive etme davranisi
gbzlemlenmedi.

Kavram
6grenme

Soyut kavramlari
anlamlandirmiglardir.

Hiicre ile ilgili kavramlar1 dogru
bir seklide agiklamiglardir.

Duyussal
O6grenme

Ogrenciler oyuna konsantre
olmusglardir.

Sorulara yanlis cevap verme
kaygisi tagimiglardir.

Kaybetme duygusunu eglenerek
yenmislerdir.
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Sorular1 heyecanli bir sekilde X
cevaplandirmiglardir.
Eglenerek dgrenmislerdir. X

Tablo 3 incelendiginde 6grencilerin oyun siirecinde kurallara uyduklari, yonergeleri
anlayabildikleri, birbirlerine saygili davrandiklari, gorsel ve ¢izim sorularinda daha basarili
olduklar1, agiklamaya yonelik sorularda zorlandiklar1 gériilmektedir. Ogrencilerin oyun
stirecinde zamani etkili kullandiklari, is birligi i¢cinde oynadiklar1 tespit edilmistir.
Ogrencilerin oyunda hiicre ile ilgili kavramlar1 6grendikleri, duygusal olarak da 6grendikleri
goriilmektedir.

SONUC VE TARTISMA

Bu boliimde, 6grencilerin, fen bilimleri 6gretmeninin ve arastirmact gozlemlerinden
elde edilen bulgularin tartisilip yorumlanmasi ve buna yonelik ulagilan sonuglara yer
verilmigtir.

a) Hiicrepoli Oyunu ile Tlgili Ogrenci Gériisleri Nasildir? Alt Problemine
Yonelik Elde Edilen Bulgularin Tartisiimasi

Ogrencilerin hiicrepoli oyunu oynarken hissettikleri duygular incelendiginde bu
duygularinin; merak, seving/mutluluk, hiiziin, heyecan, eglence ve korku oldugu
goriilmektedir. Ogrencilerin de ifade ettikleri merak, seving/mutluluk, heyecan, eglence
duygular1 oyunun 6grencilere yasatacagi duygular arasinda yer almaktadir (Beker-Bas &
Karamustafaoglu, 2020). Benzer sekilde baska arastirmalarda da egitimciler ve 6grenciler
oyunu eglenceli bulmaktadirlar (Prensky, 2007; Rieber ve Noah, 2008). Rixon da (1981)
oyunu belirli amaglar1 ve kurallar1 olan, siirdiiriilebilir bir eglence aract olarak
tanimlamaktadir (akt. Karamusatfaoglu & Kili¢, 2020). Ayrica 6grencilerin oyunu olduk¢a
begenmeleri, eglenceli bulmalari onlarin oyunun pazarlanmasina yonelik Oneri
sunmalarindan da anlasilmaktadir. Bu durum sunulan oyunun sade olmasindan, kurallarinin
anlagilabilir ve Ogrencilerin aktif bir sekilde derse katilmalarindan kaynaklanabilir
(Karamustafaoglu & Yurtyapan, 2016; Karamustafaoglu & Baran, 2020). Ogrencilerin
goriislerinden elde edilen bulgular dgretmenin goriisiiyle tutarlidir. Ogretmen de hiicrepoli
oyununu egitici, 0gretimi destekleyici, 6grenci seviyesine uygun, 6gretici, aktif katilimi
saglayici olarak degerlendirmistir.

Ogrencilerin hiicrepoli oyununun dgretici ve hatirlatma/tekrar etme 6zelligine yonelik
goriislerinden, hiicrepoli oyununun konu 6gretici oldugu ve hiicre konusuyla ilgili bilgilerini
tekrar etme firsati sundugu sdylenebilir. Literatiirde yapilan aragtirmalarda da oyunun fen
konularinin 6gretimini kolaylastirdigi sonucu bu bulguyu desteklemektedir (Kaya & Elgiin,
2015). Ogrencilerin ifade ettikleri korku ve hiiziin kodlarina iliskin goriislerinde ise oyunu
kaybetme olasiligin1 diisiinmelerinden ve bazi sorular1 cevaplandiramamalarindan kaynakli
oldugu goriilmektedir. Oyunla Ogrenciler kazanma ve yenilme duygusunu birlikte
yasamaktadirlar (Coban, 2006). Ogrenciler hiicrepoli oyununun olumlu yénleri ile ilgili
olarak; basariy1 arttirma, bilgiyi 6lgme ve is birligini tesvik etme yoniinii ifade etmislerdir.
Ogrenciler hiicrepoli oyununda yazili sorularda ve kiitiiphane asamasinda zorlandiklarini
ifade etmislerdir. Oyunu oynayan 6grenciler yazili sorular1 cevaplandirmaya ve kiitiiphanede
arastirmaya tesvik edilerek bu zorluklari tistesinden gelebilirler.

Ogrencilerin hiicrepoli oyununa yonelik onerilerinin oyun kurallarinda gark olmast,
sorularin zorlastirilmasi ve ilging sorular olmasi, daha ¢ok oyun parasi olmasi ve oyunun
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pazarlanmasina yonelik oldugu goriilmektedir. Ogrencilerin daha ¢ok oyun parasi olmasini
ve oyunun pazarlanmasini istemeleri onlarin oyunu begendiklerinin bir sonucu olabilir.

b) Hiicrepoli Oyunu ile ilgili Ogretmen Goriisleri Nasildir? Alt Problemine
Yonelik Elde Edilen Bulgularin Tartisiilmasi

Hiicrepoli oyunu ile ilgili 6gretmenin goriisleri incelendiginde, 6gretmenin daha 6nce
drama ve var misin yok musun yarismasini dersinde kullandigi monopoly oyununun fen
konusuna uyarlandigi bir oyun deneyimi olmadig: belirlenmistir. Ogretmen hiicrepoli
oyununun glgclii yonleri olarak; ilgi ¢ekici, eglenceli, egitici, pekistirici, 6grenmeyi
destekleyici, aktif katilimi saglayici, Ogrenci seviyesine uygun ve Ogretici olarak
degerlendirmistir. Egitsel oyunlar 6grenilenlerin pekistirilmesini ve eglenceli bir bi¢imde
tekrar edilmesini saglamaktadir. Ogretmenin oyunun gii¢lii yonleri ile ilgili belirttigi
hususlar egitici oyunlarin 6zellikleri ile uyumluluk gostermektedir (Atay, 2018). Benzer
sekilde oyun oynanirken gerceklestirilen gozlemlerin sonucunda ise, tasarlanan oyunun
ogrencilerin dikkatini ¢ektigi, eglendirdigi, heyecanlandirdigi goriilmiis boylece motivasyon
sagladigi anlasilmistir. Ogretmen hiicrepoli oyununun zayif yonleri olarak; kalabalik
smiflarda uygulanamamasi ve eleme olmasmi belirtmistir. Ogretmenin oyunda eleme
olmasimmi oyunun zayif yonii olarak degerlendirmesinin sonucunda oyunda eleme
yapilmayip, Ogrencilere avans licret verilerek oyuna devam edilmesi gibi yeni kural
belirlenmistir.

Ogretmenin hiicrepoli oyununa ydnelik olarak, soru sayisinin azaltilmasi ve oyunun
stiresinin kisaltilmas1 yoniinde oneri sunmustur. Fakat 6grencilerin Onerileri de dikkate
alindiginda (soru eklenmesi, daha fazla para olmasi vs.) soru sayisini azaltmak yerine
oyunun daha kisa siirede oynanabilmesi i¢in 6gretmenin soru kart1 havuzundan belli sayida
soru kart1 se¢ip oyunu bu sekilde oynatmasi 6nerisi oyun kurallarina eklenmistir.

¢) Hiicrepoli Oyunu ile lgili Arastirmaci Gozlemleri Nasildir? Alt Problemine
Yonelik Elde Edilen Bulgularin Tartisilmasi

Arastirmaci gézlemleri incelendiginde; 6grencilerin hiicrepoli oyununda kurala uyma,
saygili davranma, zamani etkili kullanma, kavram Ogrenme, duyussal Ogrenme
temalarindaki tiim davraniglar1 gerceklestirdikleri goriilmektedir. Benzer sekilde Beker-Bas
ve Karamustafaoglu (2020) ¢alismalarinda merkezi ve g¢evresel sinir sistemi konusunun
ogretimine yonelik gelistirildikleri oyununun igerisinde Ogrencilerin ekip dayanigmasi,
kurallara uyma ve birbirlerine saygi duyma becerilerini de gelistirdikleri sonucuna
ulagmiglardir.  Arastirmacilar hiicrepoli oyunundaki ‘soru tiirlerinin cevaplanma
performansi’ temasindaki ‘yazili sorularda daha basarili olmuslardir.” davranisinda ifade
etmede problem yasamislar agiklama yapmakta zorlanmiglardir. Ayrica 6grenciler ‘oyunda
arastirma yapmiglardir’ davranisint da konuyu daha once 6grendikleri i¢in arastirmaya
ihtiyag duymadiklar1 gozlemlenmistir. Ogrenciler is birligi temasindaki ‘grup {iiyeleri
birbirini motive etmistir’ davranigini da gergeklestirmemistir. Gergeklestirilemeyen bu
davraniglar farkli ¢aligma gruplarinda tekrar gézlemlenebilir.

Hiicrepoli oyunu ile 6grencilerin konu hakkinda sahip olduklari kavram yanilgilarini
ve eksik bilgilerini eglenerek Ogretmek amacglanmaktadir. Ayrica hiicrepoli oyunu ile
O0grenciye kazanma, kaybetme, heyecan, seving gibi ¢esitli duygular yasatmak ve takim
ruhu duygusunu kazandirmak amaglanmaktadir. Hiicrepoli oyunu ile 6grenciler hem kavram
ogrenmekte hem de sirasini bekleme, kurallara uyma, arkadasinin haklarina saygi gosterme
gibi toplumsal duyarlilik ve sorumluluk gerektiren davraniglara uymaya da tesvik
edilmektedirler. Ayrica oyundaki kurallar sayesinde 6grenciler oyun siiresince arastirma
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yapma, ¢izim yapma gibi egitsel uygulamalara da yonlendirilmektedirler. Sonug olarak bu
arastirmada gegerliligi ve gilivenirligi saglanmis ve oynanabilirligi kanitlanmis bir oyun
gelistirilmistir.

Arastirma kapsaminda elde edilen bulgulardan hareketle, asagidaki oOnerilerde
bulunulabilir:

1. Hiicrepoli oyunu “monoply” oyunun hiicre konusuna uyarlanmasi ile hazirlanmigtir.
Genel olarak 6grenci, 6gretmen goriislerinden ve arastirmacilarin gézlemlerinden
hiicrepoli oyununun fen 6gretimi ortamlarinda etkin bir sekilde uygulanabilecegi
sOylenebilir. Dolayis1 ile benzer sekilde baska fen konularina yonelik olarak da
monopoly oyunu uyarlanarak konuya 6zgii oyunlar hazirlanabilir.

2. Bu arastirmada hiicrepoli oyununun uygulanabilirligi bir siniftaki 16 6grenci, 1 fen
bilimleri 6gretmeni goriisleri ve iki arastirmacinin gozlemleri ile degerlendirilmistir.
Oyun gelistirilmesine yonelik aragtirma yapacak olan arastirmacilar, farkli okullarda
Ogrenim goren dgrenci gruplart ve onlarin 6gretmenlerinin goriisleri ile oyunlarini
daha genis calisma gruplariyla degerlendirebilirler.

3. Bu arastirmada hiicrepoli oyunu siireci arastirmacilar tarafindan gozlemlenirken
oyun siirecinde yar1 yapilandirilmis gézlem formundaki davranislarin gergeklesip
gerceklesmedigi  gozlemlenmistir. Benzer sekilde oyunlarimi  goézlemleyecek
arastirmacilar gozlem formlarindaki davramislarin gerceklesme sikiligimi da
belirleyebilirler. Buna paralel olarak bu arastirmada kullanilan yar1 yapilandirilmis
gbzlem formuna davranisin gerceklesme sikligi ile gozlemlerin kaydedilecegi bir
stitun eklenebilir.

4. Bu arastirmada hiicrepoli oyununun uygulanabilirligi incelendiginden, oyun
ogrenciler hiicre konusunu isledikten sonra uygulanmistir. Dolayisi ile oyunun
ogrencilerin hiicre konusunu Ogrenmelerine etkisi arastirtlmamistir. Gelecek
arastirmalarda hiicrepoli oyunu 6grenciler konuyu islemeden 6nce uygulanarak,
oyunun onlarin hiicre konusunu 6grenmelerine etkisi arastirilabilir.
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Ek 1. Hiicrepoli Oyunun Hakkinda Ogrenci Ve Ogretmen Gériislerini Belirlemek
Amach Hazirlanan A¢ik Uclu Sorulardan Olusan Goriisme Formlari

Sevgili 6grenciler,

Bu formdaki sorularla sizin hiicrepoli oyunu hakkinda goriislerinizi belirlemek amaglanmaistir.
Sorulara samimi bir sekilde cevap vermeniz arastirmamiz ve oyunun iyilestirilmesi i¢in ¢ok
onemlidir. Katkilariniz igin tesekkiir ederiz.

Oyun oynarken neler hissettiniz? Hissettiginiz duygular1 asagiya yazarak aciklayiniz.
Oyun oynarken 6grendiginizi diislindiigliniiz bir seyler oldu mu? Yaziniz.

Oyun oynarken 6grenemediginizi diisiindiigliniiz bir sey oldu mu? Yaziniz.

Sizce oyunun olumlu ydnleri var miydi? Yaziniz.

Sizce oyunun olumsuz yonleri var miydi? Yaziniz.

Oyun oynarken zorlandiniz m1? Zorlandiysaniz oyunun hangi béliimlerinde
zorlandiniz? Agiklaymiz.

o krwpdpE

7. Oyuna eklenmesini istediginiz bir dneriniz var mi1? Agiklayiniz.

Degerli Fen Bilimleri Ogretmeni,

Bu formdaki sorularla sizin hiicrepoli oyunu hakkinda goriislerinizi belirlemek amaglanmuistir.
Sorulara samimi bir sekilde cevap vermeniz arastirmamiz ve oyunun iyilestirilmesi i¢in ¢ok
onemlidir. Katkilariniz igin tesekkiir ederiz.

1. Daha 6nce dersinizde oyunla dgretim siireci deneyiminiz oldu mu? Olduysa ne tiir
oyunlar oynattiniz?

2. Oynattiginiz oyunlarin gesitli her simif seviyesinde farklilik gosteriyor mu? Ornek

vererek agiklar misiniz?

Kendiniz bir oyun etkinligi gelistirdiniz mi? Yoksa hazir oyunlar: m1 kullandiniz?

Size gore Hiicrepoli oyununun giiglii ve zayif yonleri nelerdir? Ag¢iklar misiniz?

Bu oyunu 6grencilerin 6grenmelerine etkisi agisindan degerlendirir misiniz?

Sizce bu oyunda 6grenciler yeterince aktif oldular mi1? Agiklayimiz.

Sizce bu oyun 6grencilerin seviyesine uygun mudur? Aciklayiniz.

© Nk

Bu oyunu daha iyilestirmek istersek, siz bu oyunda ne gibi degisiklikler yapilmasini
tavsiye edersiniz? Agiklar misiniz?

9. Siz de bundan sonraki derslerinizde 6grencilerinize oyunla 6grenme ortami sunmak
ister misiniz?
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Ek 2. Hiicrepoli Oyununun Oynanma Siirecinde Ogrencileri Gézlemleme Formu

Tema Davramslar Evet | Haywir | Tekrarlanma | Aciklama
sikhig1

Kurala Oyun kurallarina uymuslardir.

uyma

Oyun yonergelerini dogru bir
sekilde takip edebilmiglerdir.

Saygih Oyun sirasinda birbirlerinin
Davranma | haklarina saygi duymuslardir.

Oyunda arkadaglarinin sirasina

saygi duymuslardir.
Oyundaki Resimli sorularda daha basarili
soru olmuslardir.
tiirlerinin Yazili sorularda daha basarili

cevaplanma | olmuslardir.

performansi | Analojik benzetme yapilan sorulari
anlamislardir.

Sorulardaki sekilleri hatirlamada
basarili olmuslardir.

Cizim sorularinda basarili
olmuslardir.

Oyunda aragtirma yapmuglardir.

Zamani Sorular1 cevaplamada zaman etkili

etkili kullanmislardir.

kullanma

Is birligi Oyun siirecinde herkes aktif
olmustur.

Cevaplarda grupca karara

varmiglardir.
Grup tyeleri birbirini motive
etmistir.

Kavram Soyut kavramlari

O6grenme anlamlandirmiglardir.

Hiicre ile ilgili kavramlart dogru bir
seklide agiklamiglardir.

Duyussal Ogrenciler oyuna konsantre
O6grenme olmuslardir.

Sorulara yanlis cevap verme kaygist
tagimiglardir.

Kaybetme duygusunu eglenerek
yenmislerdir.

Sorular1 heyecanli bir sekilde
cevaplandirmiglardir.

Eglenerek 6grenmiglerdir.
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