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OZET

Egitsel oyunlarin ortaya cikardigi etki icerik ve uygulama bakimindan son derece dnemlidir. Bu
baglamda yiiriitiilen ¢calismada 6. sinif konular1 arasinda 6grenme giicligii yasanildigi diistiniilen kan
aligverisi konusuna yonelik bir egitsel oyun tasarlamak ve tasarlanan bu oyun hakkinda &gretmen
gorislerini ortaya ¢ikarmak amaglanmistir. Bu ¢alismanin yontemi nitel arastirma desenlerinden olgu
bilim yontemi olarak belirlenmistir. Calisma grubunu 2019 yilinda ¢alisanin yiiriitildigii sehirde gorev
yapan 5 fen bilgisi Ogretmeni olusturmaktadir. Veri toplama siirecinde Ogretmenlerle yari
yapilandirilmig goriismeler yapilarak veriler elde edilmistir. Elde edilen veriler NVivo 10 programu ile
igerik analizine tabi tutulmustur. Analiz siirecinde veriler ii¢ farkli kategori altinda siniflandirtlmistir.
Bunlar; egitsel oyuna, egitsel oyun tasarlama ve uygulama hakkinda hazir bulunusluga ve kan kapmaca
oyununa yonelik goriislerdir. Gergeklestirilen miilakatlar bu ii¢ kategori altinda farkli kodlarla
sunulmugtur. Elde edilen bulgular 15181nda 6gretmenlerin egitsel oyunlar hakkinda bilgi sahibi olduklar1
ancak uygulamada yetersiz kaldiklari, egitsel oyunlarin fen Ogretiminde kesinlikle kullanilmasi
gerektigi ve kan kapmaca oyununun egitsel oyun olarak yeterli oldugu sonuglarina ulasilmistir.
Arastirma sonuglara gore, Ogretmen ve Ogretmen adaylarna egitsel oyunlara yonelik egitimler
verilebilecegi, arastirma kapsaminda tasarlanan kan kapmaca oyununun bazi yOnlerden

gelistirilebilecegi seklinde ilgililere bazi 6neriler sunulmustur.

Anahtar Kelimeler: Kan kapmaca, egitsel oyun, fen 6gretimi, 6gretmen gorisleri

Teachers' View on Blood Catching Educational Game

ABSTRACT

The impact of educational games is extremely important in terms of content and application. In this
context, it was aimed to design an educational game on the subject of blood exchange, which is thought
to have learning difficulties among the 6™ grade subjects, and to reveal teachers' views about this
designed game. The method of the study is phenomenological method which is one of the qualitative
methods. The working group consists of 5 science teachers working in the city where the employee was
conducted in 2019. The data was obtained through quasi-structured interviews with the teachers. The
obtained data was analyzed using NVivo 10 program. The data was classified under three different
categories. These classifications are the views of the teachers on the educational game, designing an
educational game and ready presence for the practice and the Blood Catching game. The realized
interviews were presented under three categories with different codes. The obtained data proved that
the teachers are aware of educational games, but they feel themselves insufficient about the practice of
the games. They also expressed that educational games should be used in science education and the
designed game was satisfactory as an educational game. Depending on the research results, the teachers
can be given some training about educational games and it is suggested that the designed game can be

developed in some aspects.

Keywords: Blood catching, educational game, science teaching, teachers' view.
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GIRIS

Fen bilimleri, bilginin dogas1 hakkinda diistinme, bireyin kendisinde var olan bilgiyi
anlamasi ve eski bilgileri kullanarak yeni bilgiler meydana getirmesini kapsayan bir siiregtir.
Fen bilgisi egitimi ise kisilerin ¢evresinde bulunan ilgi uyandirict ve sasirtici kaynaklarin
egitimidir (Hanger, Sensoy & Yildirim, 2003). Fen, giincel hayatimizin bir pargasidir
(Eliason & Jenkins, 2003). Bundan dolay1 fen egitimi 6grenciler i¢in anlam ifade edebilecek
sekilde ve giincel yasamla bagdastirilarak egitim programinda sunulmalidir. Fen bilgisi
egitimi Ogrencilere yaratici diislinme becerisi kazandirir, 6grencilerin i¢inde bulundugu
cevreyl tanimasina ve sevmesine olanak saglar. Kisaca 6grenciler nasil 6greneceklerini
Ogrenmis olurlar (Hanger, Sensoy & Yildirim, 2003).

Biitiin bu sebepler goz 6niine alindiginda birgok iilke fen egitimine fazlasiyla 6nem
gostermektedir. Geligsmis Tllkeler oOgrencilere verdikleri fen egitimine fazlasiyla
yogunlasmakta ve verilen egitimin kalitesini siirekli olarak yiikseltmeye calismaktadir.
Ulkemizde ise fen egitimine yonelik ilgi son yillarda artmaya baslamistir. Mevcut duruma
bakildiginda iilkemizde verilen fen egitimi istenilen diizeye ulasma konusunda hala
yetersizdir (Biiyiikoztiirk, Cakan, Tan & Atar, 2014). Bircok iilkenin katildig1 uluslararasi
bir sinav olan PISA ve TIMSS sinavlarinda tilkemizin 8. sinif fen egitimine yonelik durumu
Tablo 1°de gosterilmistir (Suna, Sensoy, Parlak & Ozdemir, 2020; Suna, Tanberkan, Tas,
Eroglu & Altun 2019; Tas, Arici, Ozarkan, & Ozgiirliik, 2016; Uzun, Biitiiner & Yigit, 2010;
Yildirim, Ozgiirliik, Parlak, Gonen, & Polat, 2016).

Tablo 1. Ulkemizin PISA ve TIMSS Sinaviarindaki Fen Dersi Verileri

Sinav Katilime: Ulke Sayis1  Tiirkiye Fen Puam1 ~ Ulke Siralamas1  Egilim
PISA 2015 72 425 55 -
PISA 2018 78 468 39 i
TIMSS 1999 38 433 33 -
TIMSS 2007 36 454 31 i
TIMSS 2011 42 483 21 i
TIMSS 2015 39 493 21 i
TIMSS 2019 39 515 15 i

Tablo 1’de incelendiginde egilim siitunundan PISA ve TIMSS sonuglarina gore
tilkemizde verilen fen egitiminin niteliginin yillar gectikge arttigin1 sdyleyebiliriz.
Ulkemizde yiiriirliige konulmus birgok dgretim programu farkli yontem, teknik ve stratejiler
icermesine ragmen 6gretmenin merkezde oldugu geleneksel yontemden dolay:1 6grencilerin
egitim 6gretim siirecinde pasif kalmasi, 6gretim programindaki konularin fazlaligi ve bu
konular i¢in ayrilan siirenin yetersiz olmasi, dgretilecek konu ve kavramlarin sozel olarak
sunulmasi ezberci bir 6gretim ortami olusturmaktadir. Ezberci 6gretimden siyrilabilmek
adima 2018 fen bilimleri dersi 6gretim programi arastirma-sorgulamaya dayali 6grenme
stratejisine gdre olusturulmustur. Ogrencilerin elde ettikleri bilgileri anlamlandirmasinda ve
bu bilgilerin kalic1 hale getirilmesinde sinif i¢i ve sinif dis1, okul i¢i ve okul dis1 6grenme
ortamlarinda verilen fen egitimi de arastirma- sorgulamaya dayali 6grenme stratejisine gore
uygulanmaktadir. Bu 6grenme ortamlarinin yani sira informal 6grenme ortamlarindan da
yararlanilmaktadir. Bu 6grenme stratejisinde 68renciler ders siirecine aktif olarak katilirlar.
Konularin fazlaligi ve siirenin yetersiz olmasi gibi sorunlar farkli 6grenme ortamlarinda
verilecek fen egitimi ile ortadan kaldirilabilir (MEB, 2018). Ulkemizde fen egitimi
cogunlukla smif, laboratuvar ve okul dis1 6grenme ortamlarinda yapilmaktadir. Siif ve
laboratuvarda verilen fen egitimi sinirli bir cercevede kalmaktadir. Fen bilgisi egitimi giincel
hayatin i¢inde yer alan bir bilim oldugu i¢in simif/okul dis1 6grenme ortamlarinda verilmesi
gereken fen egitimi de oldukca onemlidir. Siif/okul dis1 6§renme ortamlar1 68rencilere
cesitli firsatlar sunmaktadir. Bu ortamlarda fen egitimi veren 6gretmenler 2018 fen bilimleri
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dersi 6gretim programinin stratejisi olan arastirma- sorgulamaya dayali 6grenme stratejisini
kullanirlar (Sontay, Tutar & Karamustafaoglu, 2016). Arastirma-sorgulamaya dayali
O0grenme stratejisinde 6grencilerin aktif olarak yer almalar1 gerekir. Bu baglamda 6grenciler
egitim Ogretim siirecinde aktif rol alamiyorsa verilen fen egitiminin yetersiz oldugu
sOylenebilir (Dumlu-Giiler, 2011).

Yeterli diizeyde bir fen egitimi verilebilmesi agisindan 6grencilerin diizeyleri oldukca
onemlidir. Bu diizeyleri belirleyebilmek adina literatiirde bazi kuramlar vardir. Bu
kuramlardan birisi de Piaget’in bilissel gelisim kuramidir. Piaget, 6grenmeyi yas seviyesine
bagli olarak degisen bir siire¢ olarak degerlendirmektedir. Piaget’in biligsel gelisim
kuraminda yasa gore farklilik gdsteren dort temel periyot vardir (Ozmen, 2004). Ortaokul
caginda olan cocuklar bu dort periyota gore somut donemden soyut doneme gegis
yasamaktadirlar (Un-A¢ikgdz, 2014). Gegis asamasindaki 6grenciler igin soyut kavramlar
farkli teknik ya da stratejiler kullanilarak somutlastirilabilir. Bu durum dikkate alindiginda
soyut kavramlarin olduk¢a fazla oldugu fen bilimleri dersinde soyut kavramlar
somutlastirmak i¢in farkli teknik ya da stratejilerin kullanimi olduk¢a 6nem arz etmektedir.

Soyut kavramlarin oldukga fazla oldugu fen bilimleri dersi 6grenciler tarafindan zor
bir ders olarak goriilmekte ve fen bilimleri dersine karsi 6n yargili davranilmaktadir. Bundan
dolayr da ogrencilerin fen bilimleri dersine yonelik motivasyon ve ilgileri diismektedir.
Ogrencilerin 6n yargilarimi kirabilecek, fen bilimleri dersine yénelik ilgi ve motivasyonlarini
yiikseltecek, derse yonelik olumlu tutumlar sergilemelerini saglayacak, elde edecekleri yeni
bilgileri kalic1 hale getirecek ve siire¢ boyunca aktif rol almalarini saglayacak yollardan bir
tanesi de egitsel oyunlardir (Dumlu-Giiler, 2011; Un-Acikgéz, 2014).

Egitsel oyunlar, kisilerin kendi kendilerine 6grenme gerceklestirdigi, dgrenilecek
bilgiye kendilerinin ulastig1 aktiviteler biitiiniidiir ve insanlikla birlikte ortaya ¢ikmis olan,
egitim dgretimin yapildigi her yerde var olan bir etkinliktir (Atay, 2018; Yildirim, 2015).
Oyunla birlikte ¢ocuklar bireysel sorunlardan siyrilarak motivasyon diizeylerini yiikseltip
kazanmaya odaklanirlar (Seving, 2004). Seving (2004) egitsel oyunlarin genel amaclarin
ogrencilerde mevcut olan bilgiyi ve beceriyi ortaya ¢ikarmak ve bunlarin farkli durumlarda
kullanilmas1 ve uygulanmasini desteklemek, ¢ocuklarin 6grendiklerinden anlam ¢ikarmasini
ve yeni durumlarla iligkilendirmesini saglamak, bilis {istii beceri ve stratejiler gelistirmek ve
O6grenmeye karsi olumlu tutumlar gelistirmesi seklinde agiklamaktadir.

Fen egitiminde kullanilan her oyun bir egitsel oyun kapsaminda degerlendirilemez.
Acikgdz (2003) ve Seving (2004) iyi bir egitsel oyunda asagidaki agsamalarin olmasi
gerektigini vurgulamislardir.

% Oyunun kisa bir tanittminin yapilmasi
+ Kurallarinin ve yonergesinin hazirlanmasi
¢ Gudiilleme amagh bir olay belirlenmesi
% Giidilemeye yonelik faktorlerin kullanilmasi

7

¢ Farkli seviyedeki 6grencilerin esit sekilde oyuna katiliminin saglanmasi
% Oyun esnasinda uygun doniitlerin verilmesi
¢ Kazanan/larin belirtilmesi

Bu ozellikler dikkate alinarak hazirlanan oyunlar egitsel oyun kapsaminda
degerlendirilebilmektedir. Bu baglamda fen egitiminde en fazla kullanilan egitsel oyunlar;
rol oynama teknigi, yaratici drama teknigi, kart oyunlari, dil oyunlari, bilmece- bulmaca-
tekerleme, siir- 6ykii- senaryo yazma, yarigmalardir (Dumlu-Giiler, 2011).

Ayn1 zamanda egitsel oyunlarin ortaya ¢ikardigr etki icerik ve uygulama bakimindan
son derece onemlidir. Oyun bir amag olarak degil 6gretimin gerceklesme siirecinde bir arag
olarak kullanilmalidir. Bundan dolay1 6gretmenler egitsel oyun tasarlarken ve uygularken
son derece dikkatli olmali ve siireci titizlikle idare edebilmelidir. Tasarlanan oyunlar bir

simifta bulunan biitlin Ogrencilerin anlayabilecegi sadelikte, sinifta bulunan her bir
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Ogrencinin oyuna aktif olarak katilabilecegi basitlikte, ilgi ¢ekici diizeyde olacak sekilde
olmalidir. Ayn1 zamanda oyunda bir rekabet ortami olugturulmali ve 6grenciler oyunda aktif
olarak kalabilmelidir. Ogretmen oyunu uygularken kontrol altinda tutabilmeli ve dgrencilere
rehberlik ederek oyun ortamini diizenlemelidir (Demirel, 2012).

Egitsel oyunlar bazi teoriler dikkate alinarak hazirlanmalidir. Bu teoriler, klasik oyun
teorileri, dinamik oyun teorileri ve diger oyun kuramlar1 seklinde {i¢ ana kategoriye
ayrilmaktadir. Egitsel oyunlar bu ti¢ kategori altinda bulunan birgok kuram temel alinarak
hazirlanabilir. Bu c¢aligma kapsaminda tasarlanan egitsel oyun Piaget’in bilissel oyun
teorisinin kuralli oyun evresi dikkate alinarak tasarlanmastir.

Piaget’in biligsel oyun teorisine gore cocuklar oyunu dengeleme unsuru olarak
kullanir. Bu dénemde oyunlar hayali oyunlardan kuralli oyunlara dogru bir siralama
olusturur. Bu kurama gore biligsel gelisim ile oyun arasinda yogun bir iliski bulunmaktadir
(Yesilkaya, 2013). Bilissel oyun kuramui, zihinsel siire¢leri kapsar ve bu kurama gore oyun,
kisilerin zihinsel olarak ilerleyisine odaklanir. Kisilerin zihinsel beceri yoniinden ilerlemesi
ile oyun baglantilidir, bu iki durum birbirinden ayr1 olarak ele alinamaz (Genger, 2016).
Bilissel oyun teorisinde oyunun gelisimi alistirmali oyun, taklidi oyun ve kuralli oyun olmak
lizere li¢c agsamada ele alinir. Kuralli oyun evresi 11-12 yas diizeyinde goriiliir ve ileri zihinsel
diizey gerektirmektedir. Bu yaslarda oyun daha diizenli ve kolektiftir. Ayni1 zamanda oyun
kadar kurallar da olduk¢a 6nemlidir (Poyraz, 2012).

Cakmak, Gilirbiiz ve Kaplan’in (2012) calismast incelendiginde, “Dolasim Sistemi”
konusunun fen bilimleri dersinde genis yer tuttugu ve bu konunun sonraki sinif diizeylerinde
tekrar edilmeyecek olmasi yoniinden 6nemli oldugu vurgulanmistir. Yine ayni ¢alismada bu
konunun 6gretiminin &grencilerde kavram yanilgilart olusturmadan gerceklestirilmesi ve
kalict olmasinin 6nemli oldugu vurgulanmistir. Borazan’in (2008) ¢alismasinda ise dolasim
sistemi ile ilgili kavram yanilgilar1 tespit anketinin 5. sorusunun analiz sonuglarina
bakildiginda kan gruplar1 ve kan aligverisi konusunda 6grencilerin 6n bilgilerinde kavram
yanilgilar1 oldugu tespit edilmistir. Literatiirdeki bu ve benzer calismalar gz Oniine
alindiginda 6grencilerin kan gruplar1 ve kan aligverisi konusunda 6grenme giicliigii yasadigi
sOylenebilir. Bu durum dikkate alinarak kan gruplar1 ve kan aligverisi konusunda bir egitsel
oyun tasarlamak, tasarlanan oyun hakkinda ve egitsel oyunlar hakkinda fen bilgisi
Ogretmenlerinin goriislerini belirlemek aragtirmanin amacini olugturmaktadir.

Arastirmanin Amag ve Problemleri

Bu ¢alismada, ortaokul 6. smif dolasim sistemi konusunun kan gruplari ve kan
aligverisi kazanimlarina yonelik olarak bir egitsel oyun tasarlamak ve tasarlanan oyun
hakkinda 6gretmen goriiglerini belirlemek amaglanmistir. Bu amag dogrultusunda asagidaki
sorulara cevap aranmustir.

1. Fen bilgisi 6gretmenlerinin egitsel oyunlar hakkindaki goriisleri nelerdir?

2. Fen bilgisi Ogretmenlerinin egitsel oyun tasarlayabilme ve uygulayabilme
konusunda hazir bulunusluklar1 nasildir?

3. Fen bilgisi 6gretmenlerinin kan kapmaca oyunu hakkindaki goriisleri nelerdir?

YONTEM

a) Arastirmanin Deseni

Bu c¢alismada nitel arastirma desenlerinden fenomenolojik (olgu bilim) arastirma
yontemi kullanilmigtir. Fenomenolojik arastirma, yasamimizda karsimiza cikan fakat
hakkinda teferruatli bilgi sahibi olmadigimiz olgulara odaklanir. Bu olgular ¢cevremizden
edindigimiz deneyimler, durumlar ya da olaylar olabilir (Aydin-Giinbatar, 2019).
Fenomenolojik aragtirmada verilerin toplandig1 kaynaklar arastirmanin temelinde yer alan
olgu ya da olgular tecriibe eden ve bunu disa yansitabilecek kisi veya gruplardir (Cepni,
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2014). Bu durumlara uygun oldugu goriilerek bu c¢alismada, egitsel oyun kavrami ve
aragtirmacinin tasarladig: egitsel oyun etkinligi olgu olarak belirlenmistir.

b) Calisma Grubu

Olgu bilim desenini temel alan ¢alismalarda biiytikligii 10’u gegmeyecek grup ya da
kisilerle ¢aligilir (Yildirnrm & Simsek, 2018). Bu ¢alismada yer alan katilimcilar ise amagh
orneklem se¢im ydntemlerinden 6l¢iit drnekleme yontemi kullanilarak belirlenmistir. Olgiit
orneklem se¢im yontemine gore arastirma problemiyle alakali olarak belirlenen 6zellikleri
tasiyan kisi, durum veya nesneler calisma grubuna dahil edilir (Biiylikoztiirk, Cakmak,
Akgiin, Karadeniz, Demirel, 2012). Bu ¢alisma kapsaminda belirlenen olgiitler egitsel oyun
hakkinda bilgisi olan ya da derslerinde kullanan, en az bes yillik deneyime sahip ve 2019
yilinda ¢alismanin yiiriitiildiigt sehirde gorev yapan fen bilimleri 6gretmenleridir. Yedi fen
bilgisi Ogretmeni ile yapilan 6n goriisme neticesinde secilen Olgiitleri karsilayan bes
Ogretmen ¢alisma grubuna dahil edilerek calisma gerceklestirilmistir.

) Veri Toplama Araglar

Arastirmada, egitsel oyunlarla ile ilgili ve arastirmacinin gelistirdigi egitsel oyun
etkinligi ile ilgili 6gretmen goriislerinin belirlenmesi amaglandigr i¢in veri toplama araci
olarak yar1 yapilandirilmis gériisme formu kullanilmistir. Goriisme, 6nceden belirlenmis bir
konu hakkinda bilgi toplamak i¢in en az iki kisi arasinda yiiriitiilen s6zl1ii bir siirectir (Cansiz-
Aktas, 2019). Cepni (2014) goriisme ile kisilerin igsel yasamina girerek onlarin bilgi, beceri
ve davranislarini belirleme suretiyle aragtirmanin amaglari dogrultusunda veri toplamasi ve
veriler arasinda sebep sonug iliskisi kurulmasi gibi amaclar i¢in kullanilabilecegini
sOylemistir. Goriismede normal sohbetten farkli olarak arastirmaci goriisme yaptigi kisi ya
da kisilerin sOyledigi hicbir seyi gormezden gelemez. Gorligmenin gidisatina gore
arastirmact goriisme yaptigr kisi veya kisilere yeni sorular yonelterek cevaplarin daha
ayrintili ve agiklayici olmasini saglar.

Yapilan bu ¢calismada gecerlige yonelik olarak katilimci teyidi ve uzman incelemesine
basvurulmustur (Merriam, 2018; Ozmen & Karamustafaoglu, 2019). Katilime: teyidinde,
katilimeilarla iki kez goriisme gergeklestirilir. Ikinci goriismede ¢alismanin bulgularindan
elde edilen sonuglarin katilimcilarin kendi diislincelerini yansitip yansitmadigini belirlenir
(Baskale, 2016). Bu c¢alismada katilimcilarla iki kez goriisiilmesi sonucunda arastirma
sonuglarinin katilimeilarin diisiincelerini yansittig1 belirlenmistir. Yar1 yapilandirilmig
goriisme ile O6gretmenlere arastirma problemine yonelik olarak 6 soru yoneltilmistir.
Olusturulan goriisme sorularinin gegerliligini saglamak icin dort fen bilgisi egitimi
uzmaninin gorligleri alinmistir. Alinan gortisler dogrultusunda gériisme sorulari aragtirmanin
amacina uygun olacak sekilde diizenlenmistir. Calismanin giivenirligi i¢in kodlayicilar arasi
goriis birligine ve nakledilebilirlige bagvurulmustur. Kodlayicilar arast goriis birligi, birden
fazla kodlayicinin ulasilan goriisme verilerini birbirinden bagimsiz olarak kararli bir sekilde
kodlamasidir (Yildirim & Simsek, 2018). Bu ¢alismada iki kodlayici birbirinden bagimsiz
olarak kararl1 bir bi¢imde verileri kodlamistir. Nakledilebilirlik ise arastirmanin biitiintiyle
zengin ve yogun bir bicimde aciklanmasidir. Bu sayede arastirma sonuglari benzer
durumlarda benzer gruplara benzer sekilde uyarlanabilir (Merriam, 2018).

d) Verilerin Analizi

Caligsma grubunda yer alan bes 6gretmen ile yapilan goriismeler katilimeilarin izinleri
dahilinde ses kaydina alinmigtir. Alinan ses kayitlar1 arastirmaci tarafindan rapor haline
getirilmistir. Bu raporlar NVivo 10 programina aktarilarak icerik analizine tabi tutulmustur.
Icerik analizinde toplanan verilerde bulunan anlam, kod, kategori, tema gibi &zellikler
belirlenir, yorumlandiktan sonra analiz yapilir. Igerik analizinde veriler tiimevarimci bir
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yaklasimla analiz edilir. Veriler NVivo 10 programi ile analiz edildikten sonra grafikler
olusturulmustur. Analizler yapildiktan sonra ulasilan genel yapiy1 desteklemek icin elde
edilen goriisme verilerinden dogrudan alintilar yapilmistir (Aydin, 2019).

e) Uygulama Siireci
Arastirma kapsaminda gelistirilen egitsel oyunun kazanimlar1 Tablo 2°de yer almaktadir.

Tablo 2. Tasarlanan Egitsel Oyunun Konu ve Kazanimlar

SINIF UNITE KONU KAZANIMLAR
6 Viicudumuzdaki Dolasim “F.6.2.3.4. Kan gruplar1 arasindaki kan aligverisini ifade
Sistemler Sistemi eder.

a. Kan gruplarinda molekiiler temellere girilmez.

b. Kan aligverisinin, uygulamalarda ayni gruplar arasinda
yapilmasi esas alindigindan “Genel alic1” ve

“Genel verici” ifadeleri kullanilmaz.

c. Rh faktoriine kisaca deginilir ancak kan uyusmazligina
girilmez.”

Oyunun Adi: Kan Kapmaca

Oynandig1 Yer: Okul Bahgesi

Kullanmilan Arac ve Geregler: Kagit, ip, diidiik, tebesir, kirmizi biiyiik balon, kirmiz1 kii¢iik
balon, igne.

Oyunun Kurallar:

1. Ogretmen, oyunda hakem olarak gérev alir. Oyun alanini ve dgrencilerin diizenini
ayarlar.

2. Ogrenciler oyun boyunca iizerinde numara yazan kagitlart boyunlarinda tasur.

3. Ebe secilen 6grencinin oyun alanindaki konumu daire i¢ine alinir.

4. Ebe tahmin yoluyla segilir ve oyun alaninin merkezinde isaretli noktada oyuna
baglar.

5. Yer degistirme sirasinda 6gretmenin verdigi yonergeye uymayan ya da yonerge
disinda hareket eden Ogrenciler oyundan elenir. Eger ebe yer degistiren oyunculardan
birisinin yerini kaparsa oyun alaninin i¢inde kalan son kisi yeni ebe olur.

6. Elenen her oyuncunun durdugu isaretli nokta daire i¢ine alinir ve yer degistirme
yapilirken daire i¢ine alinan bu noktalara yerlesmek yasaklanir.

7. Elenen her kisiden sonra oyuna devam eden 6grenciler saat yoniinde bir sonraki
isaretli konuma geger ve oyuna o noktada devam eder. Daire i¢ine alinan konumlara denk
gelen 6grenciler bir sonraki konuma ilerler.

8. Ebe dahil 5 kisi kalinca oyunun birinci agamasi sona erer.

Oyunun Oynanisi:

Oyun 24 dgrenci ile oynanir. Ogretmen, oyun alanini okulun bahgesine tebesirle gizer
ve her dgrencinin duracagi noktalar1 garpi isareti ile isaretler. Ogretmen, 6grencilerin her
birine dort kan grubundan birisinin adin1 ve oyun sonuna kadar boyunlarinda tagimalari i¢in
bir numara verir. Tahmin yontemi ile bir 6grenci ebe olarak secilir. Ogretmen dort kan
grubundan birisini secer ve o kan grubunun adini tasiyan 6grencilerin yer degistirmesini
ister. Ornegin; “A kan grubundan olanlar kendi aralarinda yer degistirsin,” seklinde. Bu
sirada ebe, yer degistiren kisilerden birisinin yerine gecmeye calisir. Eger ebe yer degistiren
kisilerden birisinin yerine gegerse oyun alanin i¢inde kalan son kisi ebe olur ve oyun devam
eder. Ebe herhangi birisinin yerini kapamaz ise oyundan elenir.
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Ogretmenin verdigi yonergede belirtilen kan grubundan olan dgrenciler arasinda
hareket etmeyen Ogrenci veya yonergede yer alan kan grubundan olmayan ve yerinden
ayrilan 6grenciler oyundan elenir. Elenen oyuncularin durdugu carpi isareti ile isaretli
konumlar tebesirle daire i¢ine alinir ve bu konumlar1 kullanmak yasaklanir. Ebe dahil
oyunda en fazla 5 kisi kalinca oyunun ikici asamasina gegilir. Oyunun ikinci asamasinda her
Ogrenci sirayla yere sabitlenmis kirmizi balonlarin 6niine gelir. Kendisinde Rh proteininin
olup olmadigimi tahmin eder ve kirmizi balonlardan birisini secerek patlatir. Patlattig
kirmiz1 balonun igerisinden ufak bir balon ¢ikarsa Rh proteini var anlamina gelmektedir.
Patlattig1 kirmiz1 balonun igerisinden herhangi bir sey ¢ikmaz ise Rh proteini yok anlamina
gelmektedir. Bu agamada bulunan kirmizi balon kani temsil ederken kirmizi balonun i¢inde
bulunan kiiciik balon ise Rh proteinini temsil eder. Iginde Rh proteini olan kan Rh pozitif,
icinde Rh proteini olmayan kan Rh negatif kan olarak adlandirilir. Balon patlatildiginda
tahmini dogru ¢ikan 6grenci ya da d6grenciler oyunu kazanirlar.

BULGULAR

Fen bilgisi 6gretmenlerinin egitsel oyunlarla ve arastirmacilarin gelistirdigi egitsel
oyun etkinligi ile ilgili goriislerinin belirlendigi bu calismada, arastirmanin problemlerine
gore yapilan analizler NVivo 10 programi ile grafiklere doniistiiriilmiistiir. Elde edilen
bulgular {i¢ baslik altinda sunulmustur.

a) Fen Bilgisi Ogretmenlerinin Egitsel Oyunlar Hakkindaki Gériislerine iliskin
Bulgular

2

T |
M S

Bilgi paylasimi ;

Derse katilim

Dusunceler

Simirhliklar

Odretmene bakis acisi

Grafik 1. Egitsel Oyuna Yonelik Goriisler

Grafik 1 incelendiginde egitsel oyuna yonelik goriislerde; derse katilim, sinirhiliklar,
diisiinceler, 6gretmene bakis acist ve bilgi paylasimi seklinde kodlar olusturulmus ve bu
kodlar egitsel oyuna yonelik goriisler kategorisi altinda toplanmistir. Olusturulan bu kodlarin
ne ifade ettikleri agagida yer almaktadir.

-Bilgi paylasimi kodu, ogretmenlerin egitsel oyunlar hakkindaki bilgilerini ve
derslerinde kullandiklar1 materyal, teknik ve stratejileri diger 6gretmenlerin kullanimina
sunmasina yonelik olusturulmustur.

-Derse katilim kodu, dgrencilerin fen bilgisi dersine katilma durumlarma yonelik
olusturulmustur.

-Diislinceler kodu, 6gretmenlerin egitsel oyunlar hakkindaki diigiincelerini temsil
etmesine yonelik olusturulmustur.
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-Sinirhiliklar kodu, egitsel oyun tasarlama, uygulama ve genel olarak fen bilgisi
dersinde egitsel oyun gibi aktif 6grenme ortamlart saglayacak etkinliklerde karsilasilan
sorunlara yonelik olusturulmustur.

Ogretmene bakis acis1 kodu, dgrencilerin oyunla birlikte dgretmenlere kars: olan
duygu ve diistincelerine yonelik olusturulmustur.

Fen bilgisi 6gretmenlerinin egitsel oyuna yonelik goriisleri kategorisinde bulunan her
bir koda yonelik cevaplara asagida yer verilmistir:

O1: “Simdi benim tasarladigim bir seyi mesela birinde ben makaralar: kurmugtum
falan hemen bozuluyor ya makara. Onu gotiirdiim. Arkadasin biri dedi ki “Ya ben de
kullanabilivr miyim?” Kullan dedim yani. Simdi zaman zaman mesela yaptiklar: oluyor su
anda swvi basincun bitirdik. Bununla ilgili bir model hazirlamis arkadagsin biri. Hepimiz
kullandik onu yani. Kullantyoruz sitkinti yok yani.”

O2: “Bununla ilgili bir egitim almamigiz. Yani ¢iinkii akla gelmesi icin bir seyleri yani
cercevemizi bizim ugrasarak genisletmemiz gerekiyor. Ogretmenler nasil arastirabilir, nasil
vapabilir, nasil tasarlayabilir bunun bilgisi yok 6gretmenlerde.”

O5: “Bir de cocugun 6gretmene bakisi da degisiyor oyun oynandigi zaman. Cok
negatif duygularla yaklagsa bile oyundan sonra biraz daha onun yumusadigini ogretmeni
sevmeye basladigini hissediyorsunuz.”

05: “Ozellikle fen bilimleri i¢inde kesinlikle kullanilmali. Niye diye sorarsan mesela
bizde soyut kavramlar ¢ok fazla. Kavram yanilgilar: ¢ok fazla.”

05: “Hi¢ derse katilmayan ¢ocuk mesela oyunla beraber o derse katilim
gosterebiliyor. Aktif katilim saglyyor oyunlar.”

b) Fen Bilgisi Ogretmenlerinin Egitsel Oyun Tasarlayabilme Ve Uygulayabilme
Konusunda Hazir Bulunusluklarina Iliskin Bulgular

Kavramlar

Konular

Kullanilan teknik,yontem ve strateji
Oyun tasarlayabilme

65
Odretmenin 6n bilgisi o
Sinif dizeyi

o1

Grafik 2. Egitsel Oyun Tasarlayabilme ve Uygulayabilme Konusunda Hazir Bulunugluk

Grafik 2 incelendiginde egitsel oyun tasarlayabilme ve uygulayabilme konusunda
hazirbulunuslukta; kavramlar, simif diizeyi, kullanilan teknik, yontem ve strateji, konular,
oyun tasarlayabilme, 6gretmenin 6n bilgisi seklinde kodlar olusturulmus ve bu kodlar egitsel
oyun tasarlayabilme ve uygulayabilme konusunda hazirbulunusluk kategorisi altinda
toplanmistir. Olusturulan bu kodlarin ne ifade ettikleri agagida yer almaktadir.

-Kavramlar kodu, Ogretmenlerin kavram Ogretimi konusunda belirttikleri
diisiincelerine yonelik olusturulmustur.
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-Konular kodu, 6gretmenlerin egitsel oyun tasarlamak i¢in uygun bulduklar1 konulara
yonelik olusturulmustur.

- Kullanilan teknik, yontem ve strateji kodu, 6gretmenlerin derslerinde kullandiklar
ve kullanmak istedikleri teknik, yontem ve stratejilere yonelik olusturulmustur.

-Oyun tasarlayabilme kodu, oOgretmenlerin egitsel oyun tasarimi hakkindaki
hazirbulunusluklarina yonelik olusturulmustur.

-Ogretmenin 6n bilgisi kodu, egitsel oyunlar hakkinda 6nceden ne bildiklerine yonelik
olusturulmustur.

-Smif diizeyi kodu, egitsel oyunlarin daha ¢ok hangi sinif diizeyine uygun olduguna
yonelik olusturulmustur.

Fen bilgisi 6gretmenlerinin egitsel oyun tasarlayabilme ve uygulayabilme konusunda
hazirbulunusluklar1 kategorisinde bulunan her bir koda yonelik cevaplara asagida yer
verilmistir:

O1: “Mitoz- mayoz 8'de DNA 7 de. Eseyli ve eseysiz iiremede 7'nin son konusu. Mitoz
basta sonda miithis bir kopukluk, bilgisizlik var. Konu biitiinliigii yok.”

03: “Ogrenmeleri normal klasik anlatimdan cok daha etkili oluyor.’

O2: “Ben hatta isi égrendikten sonra deniyorum literatiire bakiyorum neler var ve
hatta uyguluyorum bunlart ya da evet oyunlastirmaya ¢aligsiyorum.”

O4: “...cocuklar genelde yarismaya dayali oyunlari daha ¢ok seviyorlar.”

0O5: “Keske benim konumdan once izletseydin. Cocuklarla beraber oynardik. Artik
seneye oynariz 5 ve 6. siniflarla.”

03: “...ashnda fen dersinde oyunlar ¢cok énemlidir.’

’

)

¢) Fen Bilgisi Ogretmenlerinin “Kan Kapmaca” Oyunu Hakkindaki Goriislerine
Iliskin Bulgular
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Kazandinian beceriler
Kazanimlan karsilama i =) L
Oyun esnasindaki siniriilikiar \ )
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Oyunayonelik begeniler
Oyunayonelik oOnerler
Oyunun anlasilirhidn

O greticilik dizeyi
Grafik 3. Kan Kapmaca Oyununa Yonelik Goriisler

Grafik 3 incelendiginde kan kapmaca oyununa yonelik goriislerde; 6greticilik diizeyi,
ilgi, kazanimlar1 karsilama, oyunun oynanisi, oyunun anlasilirhigi, kalicilik, kazandirilan
beceriler, is birlikli ¢alisma, oyuna yonelik oOneriler, diisiinceler, oyun esnasindaki
siirhiliklar, oyuna yonelik begeniler seklinde kodlar olusturulmus ve bu kodlar kan kapmaca
oyununa yonelik goriisler kategorisi altinda toplanmigtir. Olusturulan bu kodlarin ne ifade
ettikleri asagida yer almaktadir.
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-lgi kodu, kan kapmaca oyununun &grencilerin fen bilgisi dersine olan ilgilerini ne
yonde etkiledigine yonelik olusturulmustur.

-Is birlikli ¢calisma kodu, kan kapmaca oyun etkinligi esnasinda dgrencilerin is birligi
yapma becerilerine yonelik olusturulmustur.

-Kalicilik kodu, kan kapmaca oyununun kalicilia etkisine yonelik goriislerden yola
c¢ikilarak olusturulmustur.

-Diistinceler kodu, 6gretmenlerin kan kapmaca oyunu hakkindaki diisiincelerini temsil
etmesine yonelik olusturulmustur.

-Kazandirilan beceriler kodu, tasarlanan oyunun biligsel, duyussal ve psikomotor
becerilerden hangisini kazandirdigina yonelik olarak olusturulmustur.

-Kazanimlar1 karsilama kodu, tasarlanan oyunun ilgili kazanimlar1 karsilama
durumuna yonelik olusturulmustur.

-Oyun esnasindaki sinirliliklar kodu, oyunun oynatilis1 esnasindaki sorunlara yonelik
olusturulmustur.

-Oyunun oynanist kodu, tasarlanan oyunun videosunun &gretmenlere izletilerek
oyunun oynanist hakkindaki goriislerine yonelik olusturulmustur.

-Oyuna yonelik begeniler kodu, Ogretmenlerin izledikleri kan kapmaca oyunu
hakkindaki begenilerine yonelik olusturulmustur.

-Oyuna yonelik Oneriler kodu, 6gretmenlerin izledikleri oyunda eksik gordiikleri
yerlere yaptiklar1 dnerilerine yonelik olusturulmustur.

-Oyunun anlagilirligi kodu: 6gretmenlere izletilen kan kapmaca oyununun 6grencilerin
anlayabilecegi seviyede olup olmadigina yonelik olusturulmustur.

-Ogreticilik diizeyi kodu, kan kapmaca oyununun dgreticiligi hakkinda égretmenlerin
beyan ettikleri goriislere yonelik olusturulmustur.

Fen bilgisi 6gretmenlerinin kan kapmaca oyununa yonelik goriisler kategorisinde
bulunan her bir koda yonelik cevaplara asagida yer verilmistir:

03: “Oyunun ilgilerini ¢ekebilecegini diisiiniiyorum.”

O1: “Simdi yasayarak 6grenme diye bir sey var hani. Oyunlar tamamen ona yonelik
oldugu icin daha kalict oluyor.”

O5: “Ciinkii oyunla beraber ¢ocuklar hem is birligini 6greniyorlar...”

02: “Ogreticiligine girdigimiz zaman o&gretici zaten. Mutlaka ben hep soyle
diistintiyorum benim derste bahsettigimden bir tik mutlaka daha iisttedir diye diisiiniiyorum
egitsel oyunlarla ogretilen derslerin.”

O4: “Ashnda oyun giizel genel olarak giizel.”

03: “Onun disinda kazanimin kazandirilmasi agisindan gayet uyumlu géziikiiyor.”

O5: “Hani ilk kez oynadiklar icin biraz acemilik vardi belli... Daha rahat oynarlard:
yani onlarda.”

02: “Simdi ben bu oyunda en cok sey diisiindiim izlerken bilissel ozellik kazandiriyor
tabii ki ama onun ¢atist altinda duyussal ozellik kazandirmaya yonelik bence.”

O1: “Kan gruplar: deyince o bahcede oynadigi oyunu, hatta oradan simitci gegerken
belki de simit koktu belki de orada sabahin kériinde kahvalti yapmadan gelmis olabilir.
Genelde oyle geliyor ¢ocuk. Bunu unutmayabilir yani o simit kokusunu unutmayabilir.
Oradan yola ¢ikarak kan grubunu bir daha unutmaz ¢ocuk. Yani Rh faktoriinii o ¢ocuk ne
kadar yaramaz da olsa o balondan unutmaz onu yani.”

O4: “...her turdan o6nce bunun yerlerini belirlemek lazim. Yani bir gozetmen degil de
evet birkag tane ya bir tane daha olsa en azindan yerleri belirlerken...”

O2: “Ciinkii bu tarz etkinliklerde 6grenciyi yonetmek daha zor.’

03: “Evet oyunun kurallar: gayet acik anlagilir bir sekilde anlatilmus.”

)
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SONUC, TARTISMA ve ONERILER

Yapilan ¢aligmanin ilk problemine gore ulasilan bulgularda fen bilgisi 6gretmenleri
fen derslerinde egitsel oyunlarin mutlaka kullanilmasi gerektigini vurgulamislardir. Ayni
zamanda oOgrencilerin derse katilimlarinin egitsel oyunlarla beraber arttigini, egitsel
oyunlarin derse aktif katilim saglamasi noktasinda yararli oldugunu ve ogrencilerin
Ogretmene karst olan bakis acilarinin olumlu yonde degistigini disiinmektedirler.
Ogretmenler, kendi aralarinda bilgi paylasimi noktasinda paylasimei olduklarii ancak bazi
dgretmenlerin bu konuda biraz daha isteksiz olduklarini vurgulamislardir. Ogretmenlerde
ortak olan diislince baz1 6gretmenlerin 6n planda olmak istemeleri 6gretmenler arasi bilgi
paylagimini olumsuz yonde etkilemektedir seklindedir. Ayn1 zamanda 6gretmenler, egitsel
oyunlarla ilgili olarak genel anlamda bilgi sahibi olmadiklarint ve bununla ilgili olarak
Ogretmenlerin birbirleri ile etkilesimde olmadigini sdylemektedirler. Bu goriislerden yola
cikarak egitsel oyunlarin fen bilgisi derslerinde kullaniminin bir¢ok yonden olumlu etkiye
sahip oldugu soylenebilir. Ogretmenlerin egitsel oyunlar hakkinda bilgi sahibi olduklari
ancak sahip olduklar1 bilgileri paylasma konusunda yetersiz olduklar1 diistiniilmektedir.
Tortop ve Ocak (2010) calismalarinda sinif 6gretmenlerinin oyunla 6gretim gerceklestirme
noktasinda yeterli bilgi ve beceri diizeyine sahip oldugu sonucuna ulasmistir.
Karamustafaoglu, Pazar ve Karamustafaoglu (2018) ¢aligmalarinda egitsel oyun kullanilarak
yapilan 6gretimin 6grenmeyi kolaylastirdig1 ve kalici 6grenmeye olumlu yonde etkiledigi
sonucuna varillmistir. Ceker, Glirbliz ve Toman (2017) calismalarinda; egitsel sarki ve
oyunlarla yiiriitiilen derslerin 4. sinif 6grencilerinin akademik basarilarina ve 6grenilen
bilgilerin kaliciligina etkisini arastirmiglardir. Egitsel sarki ve oyunlarin 6grencilerde kritik
diisiinme, akil yiiriitme, problem ¢6zme gibi bazi becerileri gelistirerek kaliciligr arttirdigi
sonucuna ulagsmislardir. Nur (2019) egitsel oyunlarin 6grencilerin bagarisina etkisine yonelik
yaptig1 calismada deney grubundaki dgrencilere egitsel oyunlarla 6gretim yapmistir. Deney
grubu ve kontrol grubu arasinda deney grubu lehine anlamli farklilik oldugu sonucuna
ulagsmistir. Karamustafaoglu ve Kaya (2013) yaptiklar1 ¢caligmada oyun tasarladiklar1 optik
konusunun 6gretiminde egitsel oyunlarin konu ve kavramlari somutlastirarak 6grenmede
kolaylik sagladigint ve Ogrencilerin eglenerek ve sikilmadan ders isledikleri sonucuna
varmiglardir. Karamustafaoglu, Pazar ve Karamustafaoglu (2018) c¢aligmalarinda
ogretmenlerle yapilan goriigmelerden yola ¢ikarak egitsel oyunlarin 6grenciyi eglendirdigi
ayni zamanda da Ogrencilerin derse olan ilgilerini arttirdigi sonucuna ulagmislardir.
Arastirmada varilan sonuglar yukarida belirtilen ilgili literatiirle benzerlik gostermektedir.
Bunun nedeni egitsel oyunlarin olumlu ydnlerinin bircok dersin 6gretiminde 6n planda
olmasindan dolay1 oldugu diisiiniilmektedir.

Caligmanin ikinci problemine gore ulasilan bulgularda ise 6gretmenlerin egitsel oyun
tasarlayabilmeye ve uygulamaya yonelik hazirbulunusluklari birgok degiskene gore farklilik
gostermektedir. Egitsel oyun tasarlama siirecinde oyunun hangi siif diizeyine ve hangi
konulara yonelik tasarlanacagi dgretmenler tarafindan farklilik gostermektedir. Genel bir
cercevede Ogretmenler egitsel oyunlarin daha ¢ok biyoloji konularia ve 6zellikle 5. ve 6.
sinif dgrencilerine daha uygun oldugunu belirtmislerdir. Ogretmenler fen bilgisi dersinde en
onemli seyin kavram Ogretimi oldugu diislincesinde ortak fikirler beyan etmislerdir.
Kavramlarin 6gretilmesinde ise egitsel oyunlarin etkisinin fen derslerinde kullanilan diger
teknik, yontem ve stratejilere gore daha etkili oldugunu diistinmektedirler. Aktif 6grenme
saglayan bir¢cok yontem ve teknigin fen bilgisi dersi gibi kavram 6gretiminin yogun oldugu
derslerde etkili oldugunu vurgulamislardir. Ogretmenlere yoneltilen sorulardan alman
cevaplara bakildiginda 6gretmenlerin egitsel oyuna yonelik 6n bilgilerinin fazla oldugu
ancak egitsel oyun tasarlamaya yonelik becerilerinin diisiik oldugu sonucuna ulasilmistir.
Ogretmenler egitsel oyunlara yonelik 6n bilgilerinin kaynag olarak lisans ya da yiiksek
lisans doneminde gordiikleri dersleri vurgulamislardir. Gorligme yapilan Ogretmenlerin
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bliyiik bir kismimnin yiiksek lisans 6grenimi aldigini goéz Oniinde bulundurdugumuzda
caligmaya katilan fen bilgisi 6gretmenlerinin egitsel oyunlar hakkindaki bilgileri daha ¢ok
lisansiistii donemde aldiklar1 derslerden kaynaklandigi sonucuna ulasilmistir. Tortop ve
Ocak (2010), 6gretmenlerin egitsel oyunlar1 uygulayabilmelerine yonelik goriislerinden,
egitsel oyunlarla egitim verebilmek icin yeterli diizeyde bilgi ve beceri birikimine sahip
olduklar1 sonucuna ulagmistir. Akcanca ve Somen (2018) 6gretmen adaylarinin egitsel oyun
tasarlama ve uygulama durumlarina yonelik yaptiklari ¢alismada fen bilgisi O6gretmen
adaylarinin egitsel oyunlart konu ile iligskilendirme noktasinda kendilerini yetersiz
gordiikleri sonucuna ulasmislardir. Ayn1 zamanda Akcanca ve Somen (2018) 6gretmenlere
verilecek hizmet i¢i egitimlerin egitsel oyunlara yonelik hem teoride hem de pratikte olumlu
etkisi olacagini diisiinmektedirler. Lisans doneminde de egitsel oyunlara yonelik verilecek
teorik ve pratik derslerin 6gretmen adaylarinin egitsel oyun hazirlama ve uygulama
konusunda hazirbulunusluk diizeylerini arttiracagini belirtmislerdir. Kapucu ve Caglak’in
(2018) yaptiklar1 ¢alismada 6gretmen adaylarinin egitsel oyunlari lisans donemlerinde
deneyimledikleri sonucuna ulagilmistir. Aragtirmanin ikinci problemine yonelik elde edilen
bulgulara bakildiginda literatiirle benzer sonuglara ulasildig1 anlagilmaktadir. Literatiirde ve
bu ¢alismadan elde edilen bulgulara bakildiginda 6gretmenlerin egitsel oyun tasarlama ve
uygulamaya yonelik hazirbulunusluklarina 6n bilgilerinin etkisi olduk¢a fazladir.
Ogretmenlerin egitsel oyunlar hakkinda bilgi sahibi oldugu fakat egitsel oyun tasarlama
konusunda yetersiz olduklar1 goriillmektedir.

Ugiincii probleme ydnelik bulgular kan kapmaca oyununun videosunun gretmenlere
izletilip goriislerinin alinmasiyla elde edilmistir. Elde edilen bulgulara bakildiginda kan
kapmaca oyunun egitsel oyun kurallarina bagl kalinarak tasarlandigi 6gretmenler tarafindan
belirtilmistir. Ayn1 zamanda 6gretmenler tasarlanan bu oyunun kurallarinin ve oynanisinin
anlasilir oldugunu, kazanimlar1 karsilama noktasinda yeterli oldugunu, bu oyunun 6greticilik
diizeyinin yiiksek oldugunu, 6grencilerin oyuna karst ilgili olduklarini, oyun esnasinda is
birligi yaparak calistiklarini ve oyunun genel olarak giizel oldugunu vurgulamislardir.
Ogretmenlerin goriislerine gére bu oyunun dgrencilere bilissel, duyussal ve psikomotor
becerileri kazandirmada etkili oldugu sdylenebilir. Ogretmenler oyunun videosunu izlerken
oyunda eksik gordiikleri ya da begenmedikleri kisimlarin oldugunu belirtmislerdir. Oyunda
oyunun Ogrencilere anlatiminin gerektigi diizeyde olmadigi bundan dolayr 6grencilerin
oyuna uyum saglama siirelerinin uzadigi sonucuna ulasilmistir. Elde edilen bulgulara
bakildiginda kan kapmaca oyunu ile ilgili olarak olumlu diisiincelerin yogunlukta oldugu ve
bu oyunun bazi yonlerden gelistirilmesi gerektigi sonucuna ulasilmistir. Akcanca ve Somen
(2018), egitsel oyunlarin Ogrencilere biligsel, duyussal ve psikomotor beceriler
kazandirmasi, oyunlarda rekabetin olmasi, sinif hakimiyetinde sorun olmamasi, tasarlanan
oyunun yeterince ilgi ¢ekici ve eglenceli olmasi gerektigini vurgulamistir. Bu 6zellikleri
tasimayan oyunlarinda yeniden diizenlenip tekrar uygulanmasi gerektigi goriisiini
vurgulamiglardir. Genger ve Karamustafaoglu (2014) egitsel oyunlarin ilgili kurallara
uyabilme, basariy1 takdir etmeyi 6grenme, kaybetme duygusunu kabullenme, is birligi i¢inde
calisma ve Ogrenme gibi olumlu sonuglari oldugunu sdylemislerdir. Yenice, Tung ve
Yavasoglu (2019) yaptiklar caligmada egitsel oyunlarin 5. smif 6grencilerinin fen bilgisi
o0grenmeye yonelik motivasyonlarina etkisini incelemiglerdir. Elde ettikleri bulgulara gore
egitsel oyunlarin fen 6grenmeye iliskin motivasyonu arttirdig1 sonucuna ulasmslardir. ilgili
literatiirle ¢alismanin {igiincii probleminden ulasilan sonuglart inceledigimizde tasarlanan
egitsel oyunlar ilgi ¢ekici, motive edici, isbirlikli caligmayi tesvik edici, tasarlanan konunun
kazanimlarini karsilayan, 6greticilik diizeyi yiiksek ve hem dgrenciler hem de 6gretmenler
tarafindan begenilen tiirden oyunlardir. Egitsel oyun tasarlama siirecinde uyulmasi gereken
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kurallara dikkat edilerek tasarlanan oyunlarda genellikle bu o6zelliklere rastlanildigi
goriilmektedir.
Calismada varilan sonuglara yonelik asagidaki oneriler sunulmustur.
v’ Tasarlanan egitsel oyun baz1 yonlerden gelistirilebilir.
v’ Arastirma siireci tek bir 6gretmen ile degil en az iki 6gretmen ile yapilarak birden
fazla veri toplama aracinin kullanim1 saglanabilir.
v’ Tasarlanan oyunun uygulanmasi i¢in birden fazla hakem ve daha genis bir ortam
kullanilabilir.
v En az doksan dakika gibi bir siire bu oyunun etkililigi i¢in daha yararl1 olabilir.
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EK-1 MULAKAT SORULARI

Soru 1- Fen bilgisi derslerinde kullanilan egitsel oyunlar hakkinda neler diistiniiyorsunuz?

Soru 2- Fen bilgisi dersi i¢in egitsel bir oyun tasarlamaniz gerekseydi ne tiir bir oyunu nasil tasarlardiniz?
Nedenini agiklar misiniz?

Soru 3- izlediginiz oyunda oyunun oynanisi ve kurallar1 anlasilabilir diizeyde mi? Degilse eger nasil
tavsiyelerde bulunursunuz?

Soru 4- izlediginiz bu oyunu kendi dersinizde kendi 6grencilere uyguladiginizda dgrencilerin eglenerek
6grenebilecegini diisiiniiyor musunuz?

Soru 5- Fen bilgisi dersi kapsaminda tasarlanan “Kan Kapmaca” egitsel oyunu hakkinda ne
distiniiyorsunuz?

Soru 6- Kan kapmaca oyununun dgrencilere nasil beceriler kazandirdigini diisiiniiyorsunuz?
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