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Bu ¢alismanin amaci, “Girift” isimli kutu oyununu fizigin “elektrik” konusuna uyarlamak ve
uyarlanan bu egitsel oyunu oynayan ogretmen adaylarimin oyun ile ilgili goriislerini almaktir.
Fizik 6gretmenligi son sinifta okumakta olan dort (N:4) ogretmen adayr oyunu oynayarak, oyun
ile goriiglerini belirtmislerdir. Calisma bir devlet iiniversitesinin 2020-2021 bahar déneminde
ve uzaktan egitim stirecinde bitirme ¢alismasi dersi kapsaminda yapilmigtir. Hazirlanan oyun,
elektrik konusu icerisinde gegen cesitli birim, sembol, tanim ve kavramlart icermektedir. Og-
rencilerin oynadiklar: egitsel oyuna dair gériigleri belirlenmeye ¢alisildigi icin bu ¢alisma bir
olgu bilim aragtirmasidir. Yapilandirilmig goriismelerden elde edilen nitel veriler MAXQDA
2022 programi yardimiyla incelenmistir. Ogrenciler egitsel oyunlart yeni bilgileri 6grenmeye
yardimci olan ve 6grenilen bilgilerin tekrarimi saglayan bir teknik olarak gormektedir. Calis-
manin sonunda, elektrik konusunun ogretimine yonelik gelistirilen “Fizikk Bul Bulabilirsen”
oyununun arastirmaya katilan 6grenciler tarafindan begenildigi ve konunun 6gretiminde fay-
dalanilabilecek bir etkinlik oldugu sonucuna varimistir. Ayrica oyunun genel yapisi itibariyle
pek ¢ok derse ve konuya uyarlanabilecegi diisiiniilmektedir.

Anahtar Kelimeler: egitsel oyun, elektrik, fizik egitimi
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Designing the Educational Game “If You Can Find
Physics” and Student Opinions

Abstract

The aim of this study is to adapt the physics of the board game named “Girift” to the subject
of “electricity” and to get the opinion of the pre-service teachers who played this stimulating
educational game. Four (N:4) pre-service teachers, who are in the last year of physics tea-
ching, played the game and expressed their opinions with the game. The study was carried
out within the scope of the graduation study course of a state university in the spring term of
2020-2021 and in the distance education process. The prepared game includes various units,
symbols, definitions and concepts in the subject of electricity. This study is a phenomenology
research as it is tried to determine the opinions of the students about the educational game they
play. Qualitative data obtained from structured interviews were analyzed with the help of the
MAXQODA 2022 program. Students see educational games as a technique that helps to learn
new information and provides repetition of the learned information. At the end of the study, it
was concluded that the “If You Can Find Physics” game, which was developed for teaching the
subject of electricity, was liked by the students participating in the research and that it was an
activity that could be used in teaching the subject. In addition, it is thought that the game can
be adapted to many lessons and subjects due to its general structure.

Keywords: educational game, electricity, physics education
Giris
Diinyanin her yerinde, her ¢agda ve her kiiltiirde gocuklar hatta yetiskinler oyun
oynamaktadir. Bu oyunlarin ne oldugu ve ne amagla oynandig1 degisiklik gosterse de
ozellikle ¢ocuklar i¢in oyun vazgecilmezdir. Oyun, ¢ocuklarin dilsel, fiziksel, zihin-

sel, sosyal ve duygusal becerilerini gelistirerek hayata hazirlar. Yetigkinler i¢in ise en
onemli 6zelligi eglenceli vakit gecirme araci olmasidir.

Evmez (2018), gilinlilk hayatimizda siklikla yasadigimiz ve ¢ok yakindan ta-
nidigimiz bazi kavramlarin ya da olgularin tanimini yaparken zorlandigimizdan ve
“oyun” kavraminin da bunlardan biri oldugundan bahsetmektedir. Pek ¢ok arastir-
maci ve bilim insani, oyunu farkli sekillerde tanimlamaktadir. Bu tanimlarin hepsi
dogru olmakla birlikte sadece odaklandiklart noktalar degismektedir. Bu tanimlara
genel olarak bakildiginda oyun, belli bir amaca doniik olarak hazirlanan, kendine
6zgii kurallar olan, istenilen mekanda ve zamanda bireysel ya da grupla oynanabilen,
cok yonlii (fiziksel, zihinsel, sosyal, duygusal, dilsel...) gelisimi destekleyen, bireyin
kendini ifade etmesine ve kendi deneyimleri ile 6grenmesine yardimet olan, maddi
amag giitmeyen, eglenceli ve etkili bir 6grenme aract olarak ifade edilebilmektedir
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(Altunay, 2004; Bruce, 1994; Donmez, 2000; Drake 2001; Gedik, 2012; Hazar, 2006;
Onay, 2006; Yavuzer, 1998).

Oyunlar, oyunun amaci, kullanilacak malzemeler, oyuncunun/oyuncularin go-
revleri, oyuncu sayisi, oyun siiresi, oyunun nerede, nasil ve ne zaman oynanacagi gibi
degiskenler goz oniine alindiinda bir¢ok tiire ayrilabilmektedir. Aksiyon oyunlari
(action games), bulmaca (puzzle games), ¢cevrimici oyunlar (online games), ¢cocuk
oyunlart (children games), doviis oyunlar1 (fighter games), egitsel oyunlar (edu-
cational games), kart oyunlar1 (card games), kutu oyunlar1 (board games), macera
oyunlari (advanture games), nisan alma oyunlari (shooter games), rol yapma oyun-
lar1 (role-playing games), simiilasyonlar (simulations), spor oyunlart (sport games),
bilgisayar oyunlart (computer games), kalem-kagit oyunlar1 (paper and pen games)
ve zeka oyunlart (strategy/logical/mind games) oyun tiirlerine drnektir (Henderson,
2005; Korkusuz, 2012; Ozkan, 2018).

Pek cok oyun tiirii olmast sebebiyle, oyunlar1 tam bir siniflandirma yapmak ve
kesin tanimlarla birbirinden ayirmak miimkiin degildir (Ozkan, 2018). Bu simiflan-
dirmalardan birisi oyunlarin, ¢ocuk oyunlar1 ve egitsel oyunlar olarak iki grupta ele
almmasidir (Yilmaz, 2015). Cocuk oyunlari, nesilden nesile aktarilan, kiiltiirel iz-
ler tastyan, genellikle fiziksel aktivite igeren eglenceli geleneksel oyunlardir. Egitsel
oyunlar ise son yillarda gittik¢e daha popiiler hale gelen, genellikle bir konunun ya da
olayn 6gretilmesini hedefleyen egitim amaci ile oynanan oyunlardir. Egitsel oyun ile
cocuk oyunlari arasindaki temel fark soyle agiklanmaktadir: Egitsel oyun kalict sekil-
de 6gretmeyi veya bilgileri pekistirmeyi hedeflerken, ¢ocuk oyunu bir sey dgretmeyi
degil sadece hedefe ulagmay1 amaglamaktadir.

Cocuklar ve yetiskinler 6grenirken her zaman eglenmezler ama eglenirken ko-
layca 6grenebilirler (Giirpinar, 2017). Bdylece eglenerek basglayan 6grenme siireci,
bireyin motivasyonunu artirirken 6grenmeye karsi olan ilgisini de canli tutmaktadir
(Garris, Ahlers ve Driskell, 2002). Bu nedenle oyunlarin 6grenme siirecine dahil edil-
mesi hem 6grenciler i¢in hem de dgretmenler i¢in avantajli durumlar ortaya cikart-
maktadir. Egitsel oyunlarin gii¢lii yonleri sdyle siralanabilir (Giirpmnar, 2017; Tan,
2005) :

* Egitsel oyunlar yardimryla dersler daha ilgi ¢ekici hale gelebilir.

» Kavramlarin/konularin 6gretilmesi ve tekrarlanarak hatirda kalmasi saglana-
bilir.

* Mevcut bilgi ile uygulama arasindaki iliski kurulacagindan soyut bilgilerin so-
mutlastirilmasi saglanabilir.
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o Aktif bir sinif ortami yaratacagi i¢in 6grenciler daha ¢ok eglenir.
 Oynayanlar kendilerini ifade edebilme imkan1 bulur.
* Pasif 6grencileri daha aktif kilar, sosyallesmeyi saglar.

* Oyunla ¢ocugun gergek kisiligi gdzlemlenebilir. Bu sayede cocugun kapasitesi
tespit edilerek, cocugu degerlendirebilme imkan1 sunar.

* Oyun esnasinda 6gretmenin sinif igerisindeki agirlig1 ve tedirginligi azalirken,
ogrencilerin rahatlig: artar.

* Oyun sayesinde dgrencinin fiziksel olarak aktif olmasi1 ve fazla enerjisini atma-
st saglanabilir.

* Dikkatli olma, yogunlasabilme, zamanini verimli kullanma, miicadele etme,
isbirligi yapma, sorumluluk alma, karar verebilme, elestirel diisiinme, yaratici davran-
ma, problem ¢dzme gibi ¢esitli becerilerin kazanilmasina yardimer olur.

+ Ogrencinin kendine giiveni artar. Gergin ve sinirli grencilerin sakinlesmeleri,
hareketli 6grencilerin ise enerjilerini dogru kullanmalar1 saglanabilir.

+ Ogrenci-dgrenci ve dgretmen-ogrenci arasindaki iletisim kuvvetlenir.

Her 6grenme teknik ve yonteminde oldugu gibi egitsel oyunlarin da giiglii yon-
lerinin yaninda sinirhiliklar: bulunmaktadir (Tan, 2005). Bu sinirhiliklar ise soyle 6zet-
lenebilir:

* Oyun dgrenciler tarafindan ciddiye alinmayabilir.
» Ogrenme i¢in etkili bir arag olmayabilir.
+ Ozellikle kalabalik siniflarda smifin kontrolii kurulamayabilir.

* Oyun kurullarinin ¢ok zor olmasi ya da anlasilamamas1 oyunun etkisini ve 6g-
rencilerin motivasyonunu azaltir.

» Kazanmalr/kaybetmeli oyunlarda bazi 6grenciler gereginden fazla hirslanabilir
ya da kaybetme durumunda yasanan diis kiriklig1 mutsuzluga yol agabilir.

* Oyun esnasinda 6grenciler birbirleri ile diizgiin iletisim kuramayabilir ve grup/
sinif i¢i uyum bozulabilir.

* Her konuya ve 6grencinin seviyesine uygun oyun hazirlamak zor olabilir.

* Gelistirmek ya da satin almak pahaliya mal olabilir. Emek ve zaman harcamak,
biitge ayirmak gerekebilir.
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» Konuya ve smif seviyesine uygun oyun hazirlayabilmek i¢in 6n hazirlik ve
bilgi birikimi gerekir.
» Takim oyunlarinda grup igerisindeki her bir oyuncunun bilgi diizeyini 6lgmek

zor olabilir.

Ogrenme siirecinde kullanacagimiz oyunlar, egitim-6gretim hedefleri dikkate
alinarak, belli bir ama¢ dogrultusunda hazirlanmali, 6grencinin ilgisini ¢ekebilmeli
ve dgrencinin diizeyine uygun olmalidir. Eger bir 6gretmen oyun kullanmaya karar
vermisse tasarladigi oyunu dgrencilere nasil anlatacagini, 6grencilerin oyun oynarken
neler yapmasi gerektigini, oyunun kurallarini iyice planlamali ve oyun 6ncesinde agik
bir dille 6grencilerine anlatmalidir (Evmez, 2018). Alan yazin incelendiginde oyun
planlama sekillerinin farklilik gosterdigi goriilmektedir (Genger, 2016; Seving, 2004).
Her arastirmaci gelistirdigi oyunun dzelliklerine gore planlamasini yapabilmektedir.
Planlama siirecleri farkli olsa da egitsel oyunlarin sahip olmasi gereken ozellikler
soyledir (Giirpinar, 2017):

« Belirli bir ismi, amaci ve kurallar1 olmalidir.

» Hedef davranislar1 kazandiracak nitelikte olmalidir.

+ Ogrencinin seviyesine ve yasinin gerektirdigi 6zelliklere uygun olmalidir.
» Igerige uygun, kavram 6gretimi noktasinda yeterli olmalidir.

+ Ogrencilerin hosca vakit gecirmesini saglamali hem &gretici hem eglendirici
olmalidur.

 Basit olmalidir.

* Oyun analiz etme, hipotez gelistirme, genellemeler yapma gibi zihinsel etkin-
liklere dgrencileri hazirlamalidir.

* Problem ¢ozdiirme yeterliligine sahip olmalidir.

* Kritik diistinme becerisi kazandirabilmelidir.

* Bireysel ve grup ¢aligmalaria yonelik olmalidir.

« Ogrencilerin dikkatini dagitmamalidir.

* Oyun esnasinda 6grencilere istenmedik davranislar kazandirmamalidir.
* Oyun siiresi iyi ayarlanmalidir.

Ulkemizde, fen bilimleri derslerinin (fen bilimleri, fizik, kimya, biyoloji gibi)
6gretim programinda genel olarak 6grencinin kendi 6grenmesinden sorumlu oldugu,
kendi bilgisini yapilandirdigi, 6§renme siirecinin sorumlulugunu aldig1 ve aktif bir
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sekilde derse katildigi 6grenme stratejileri temel alinmaktadir (MEB, 2018a; MEB,
2018b; MEB, 2018c; MEB, 2018d). Bu sebeple dgrencinin bilgiyi ezberlemek zo-
runda kaldig1 geleneksel 6grenme yontemlerinin yerine yaparak yasayarak 6grenme
gibi 6grencinin aktif olabilecegi etkinliklere yonelinmektedir. Egitsel oyunlar da
ogrenciyi aktif hale getiren, 6grenirken eglenmesini saglayan araglardan biridir. Fen
egitimi konusunda alan yazin incelendiginde hem ulusal hem de uluslararasi yayimn-
larda egitsel oyunlarin siklikla kullanildigr goriilmektedir (Al-Tarawneh, 2016; Chen,
Wang ve Lin, 2015; Demir Kagan, 2015; Evmez, 2018; Glirpinar, 2017; Saracaloglu
ve Kandemir, 2009).

Yapilan alan yazin taramasi sonucunda egitsel oyunlarin fizik egitimi alaninda
da kullanildig tespit edilmistir. Kuvvet ve hareket (Karamustafaoglu ve Baran, 2020;
Saracaloglu ve Aldan Karademir, 2009), Newton mekanigi (Clark vd., 2011; Kao,
Chiang ve Sun, 2017; Morrison, Bol, Ross ve Watson; 2015), hareket (Dancy ve Bei-
chner, 2006; Rieber, 1991), Newton’un hareket kanunlart (Adams ve Clark, 2014; Li,
2010), basit sarka¢ (Husnaini ve Chen, 2019), astronomi (DiSessa, 1980; Gregorcic
ve Haglund, 2018), gorelilik (Carr ve Bossomaier, 2011), elektrik (Falloon, 2019),
elektromanyetizma (Anderson ve Barnett, 2013; 2016), optik (Chandler ve Chaillé,
1993; Karamustafaoglu ve Kaya, 2013), gazlarin fiziksel 6zellikleri (Astra, Nasbey
ve Nugraha, 2015) ve yoriinge fizigi (Chang, Lachance, Lin, Al-Shamali ve Shing
Chen, 2015) tizerine ¢alisma yapilan fizik konularidir. Fizik egitimi alaninda incele-
nen bu ¢aligmalarda ¢ogunlukla dijital egitsel oyunlara yer verildigi goriilmektedir.
Fallon (2019), tarafindan elektrik konusu tizerinde yapilan ¢alismada da basit elektrik
devreleri ve devre elemanlart ile ilgili simiilasyonlar izerinden oyunlar kullanilmaistir.

“Elektrik” konusu 6grencilerin genellikle zorlandiklar1 konular arasinda yer al-
maktadir. Ogrencilerin konuda gecen kavram, formiil, tanim ve birim gibi &zellikleri
o6grenmekte ve hatirlamakta zorlandiklart goriilmektedir (Sekercioglu, 2011). Arastir-
macilar tarafindan yapilan alan yazin taramasinda da bu konuda egitsel oyun temelli
calismanin ¢ok fazla olmadig tespit edilmistir. Bu sebeple elektrik konusunun 6greti-
minde ve tekrarinda kullanilabilecek bir kutu oyunu hazirlanmak istenmistir.

Arastirmanin Amaci

Bu ¢aligmanin amaci, “elektrik” konusuna yonelik bir egitsel oyun hazirlamak

rislerini almaktadir. Bu amag dogrultusunda oyunu oynayan iiniversite dgrencilerinin
asagidaki alt arastirma sorular1 kapsaminda goriisleri alinmstir.

1. Egitsel oyunlar hakkindaki goriisleri nelerdir?

2. “FiZIKK Bul Bulabilirsen” egitsel oyunu ile ilgili goriisleri nelerdir?
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Yontem

Bu ¢alismada hem bir egitsel oyun tasarlanmistir hem de bu oyun ile ilgili 6g-
rencilerin goriisleri alinmistir. Asagidaki boliimlerde oyunun tasarlanma asamalari ve
aragtirmanin nasil yurttildiigi ile ilgili bilgi verilmektedir.

Arastirmanin Yontemi

Bu ¢alismada olgu bilim deseni kullanilmigtir. Nitel arastirma yontemlerinden
biri olan olgu bilim deseninin amaci, bir olguya dair yasantilari, inanislar1 ve olgu-
ya yiiklenen anlamlari ortaya ¢ikarmaktir (Ozmen ve Karamustafaoglu, 2019). Olgu
bilim, katilimeilarin olgulari nasil tecriibe ettiklerinin 6zenli ve derinlemesine bir
sekilde betimlenmesidir (Creswell, 2013). Burada ele alinan olgu, oynanan egitsel
oyundur. Bu ¢alismada dgretmen adaylariin oynadiklari egitsel oyuna dair goriisleri
belirlenmeye calisildig1 i¢in bir olgu bilim ¢aligmasidir.

Calisma Grubu

Bu caligmada tasarlanan egitsel oyunu oynayan dort (4) 6gretmen aday1 calisma
grubunu olusturmaktadir. Caligmaya katilan 6gretmen adaylar bir devlet iiniversite-
sinin fizik 6gretmenligi programinda, son sinifta okumaktadir. Oyunun tasarlandigi
donemde Covid 19 salgininin etkili olmasi ve uzaktan egitimin devam ediyor olmasi
sebebiyle daha biiyiik bir ¢aligma grubu ile ¢alisilamamistir. Calismaya katilan dgret-
men adaylari, arastirmacilardan biri ile ayn1 sehirde yasamaktadir. Bu sebeple calisma
grubunun belirlenmesinde hem kolay ulasilabilir hem de 6l¢iit 6rnekleme yontemi
kullanilmistir. Calismada baz alinan 6l¢iit ise 6grencilerin “Elektrik ve Manyetizma”
dersini almis ve ge¢mis olmalaridir.

Oyun Tasarlama Siireci

Bu calisma kapsaminda oynanan oyun, bir egitim fakiiltesinin fizik 6gretmenli-
&1 programi bitirme calismasi dersi kapsaminda hazirlanmigtir. Ddnem baginda ders
sorumlusu, 6gretmen adaylarindan 6grencilerin anlamakta zorlandiklar1 bir fizik kav-
ram1 ya da konusu belirlemelerini ve anlamayi kolaylastiracak bir materyal ya da
etkinlik tasarlamalarini istemistir. Dersi alan her 6grenci farkli bir kavram ya da konu
belirlemistir.

Bitirme ¢aligmasi dersini alan bu ¢alismanin ikinci arastirmacisti, elektrik konusu
tizerine caligmistir. Ders sorumlusu ile birlikte yapilan alan yazin taramasi sonucunda
elektrik konusu ile ilgili dijital egitsel oyunlar olmasina ragmen kutu oyununun olma-
dig1 tespit edilmistir. Bu dogrultuda dncelikle piyasada bulunan ¢esitli kutu oyunlari
incelenmis ve elektrik konusuna uyarlanabilecek ya da fikir verecek bir kutu oyunu
tespit edilmeye calisilmistir. Arastirmacilar bir taraftan kutu oyunlarini incelerken bir
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taraftan da elektrik konusunun kazanimlarini ve igerigini incelemislerdir. Universite-
lerdeki derslerde belli bir program ve kazanim listesi olmamasi sebebiyle ilk olarak
yol gbstermesi adina ortadgretim fizik dersi 6gretim programi (10 ve 11. sinif) ince-
lenmistir. Daha sonra uzman goriisii de alinarak, tiniversite seviyesinde fizik 6gret-
menligi programi “Elektrik ve Manyetizma” dersi i¢in hedeflenen kazanimlar belir-
lenmistir. Ayrica elektrik konusu igerisinde yer alan konu, kavram, formiil, birim gibi
konunun gesitli 6zelliklerini iceren bir liste hazirlanmuistir.

“Girift” isimli kutu oyunu arastirmacilara esin kaynagi olmustur. Oyunun genel
yapist ve nasil oynanacagi belirlendikten sonra kartlarda ve ahsap sekillerde nelerin
olacagina karar verilmistir. Kart ve ahsap sekillerde yazan ifadeler eslestirilerek uz-
man gorlisiine sunulmusgtur. Uzman goriisii sonrasinda sadece boslugu bul kategori-
sinde elektrometrenin yerine sigacin tanimi konmustur.

Bu calismada “FiZIKK Bul Bulabilirsen” egitsel oyunu, “Girift” isimli kutu oyu-
nundan esinlenilerek tasarlanmistir. Orijinal oyunun icerisinden ¢ikan dort (4) adet
istaka ve kirk (40) adet kiiciik ahsap sekiller “FIZIKK Bul Bulabilirsen” oyununda
da kullanilmistir. Kii¢lik ahsap bloklarin tizerine yeni oyun kagitlart yapigtirilmistir.
Fakat daha sonra bu oyunu oynamak isteyenlerin 1staka ve ahsap sekiller olmadan da
ilgili ifadeleri kagitlara ya da kartonlara bastirarak oynamasi miimkiindiir.

Arastirmada tasarlanan egitsel oyunun uygulanmasi sdyledir:
Oyunun adi: FIZIKK Bul Bulabilirsen

Oyuncu sayist: 2-3-4 kisi

Yas arahigi: 16 ve istii

Kutu oyununun icerigi: 4 1staka(oyuncu sayisina gore daha az kullanilabilir),
40 adet oyun karti, 40 adet ahsap sekil.

Oyunun kurallar::
1. Istakalar oyunculara dagitilir.

2. 40 adet kiiciik ahsap sekiller fizik ile ilgili ifadeler iistte kalacak sekilde oyun
alanina yayilir. Bu kiiciik ahsap sekillerin alt tarafinda da “F, 1,Z ve K” harfleri yer
almaktadir. Fakat oyuncu bu harfleri gormemektedir.

3. 40 adet oyun kart1 ters ve herkesin gorebilecegi bir sekilde yerlestirilir.
4. Her seferinde oyunculardan biri iistteki karti ¢evirir.

5.0yuncular kartta istenileni ahsaplarin iizerinde ararlar. ik bulan oyuncu alir ve
1stakasina yerlestirir.
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6. Kazanilan her ahsap 10 puan degerindedir.
7. Kartlar agilmadan 6nce her seferinde ahsap sekiller karigtirilir.

8. Istakasina ahsap sekillerin arkasindaki harflerden FIZIKK yazabilen oyuncu
fazladan 50 puan kazanmis olur.

9. Kartlar bitene kadar oyun devam eder.

10. Oyun bu sekilde 3 tur olarak oynanir. Her turun sonunda kazanilan puanlar
not edilir.

11. Oyun bittiginde en ¢ok puani kazanan oyuncu oyunu kazanmis olur.
12. Oyunun siiresi yaklagik 30-40 dakikadir.
Oyunun oynanisi:

Oncelikle oyunun oynanabilecegi rahat bir alan hazirlanmalidir. Sinif igerisinde
oynanacaksa iki sira birlestirilebilir. Okul diginda ise bir masada ya da yerde sert bir
zeminde oynamak daha uygun olacaktir. Oyuncu sayisi kadar 1staka oyunculara dagi-
tildiktan sonra kii¢iik ahsap sekiller oyuncular tarafindan goriilecek sekilde, kartlar ise
ters bir sekilde oyun alanina yerlestirilmelidir (Fotograf 1).

Fotograf 1

Istaka ve Oyun Kartlarmin Goriiniimii
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Oyunda “birimi bul, sembolii bul, tanim1 bul, eksigi bul ve boslugu bul” olmak
tizere bes (5) farkli kategoride oyun kartlari bulunmaktadir. Birimi bul kategorisinde
dokuz (9), sembolii bul kategorisinde sekiz (8), tanimi1 bul kategorisinde on bir (11),
eksigi bul kategorisinde alt1 (6) ve boslugu bul kategorisinde alt1 (6) kart bulunmak-
tadir. Bu kartlarda yer alan ifadeler ve bu ifadelerin karsilig1 olan ahsap sekillerdeki
yanitlardan drnekler Tablo 1°de yer almaktadir.

Tablo 1

Kartlarda Yer Alan Ifadeler ve Cevaplarindan Ornekler

Kategori Karttaki ifade Ahsap sekildeki ifade
- Elektrik akimi Amper
Birimi bul Direng Ohm
. Ohm Q
Sembolii bul Ozdiren o
F= kq Elektrik Alan
Tanimi bul ~ 72
V=ILR Ohm yasast
A €
‘T
Eksigi bul

Iki iletken arasma yalitkan bir sigac
madde konularak olusturulan ve

elektrik yiikii depolamaya yarayan

sisteme....... denir.

Durgun haldeki elektrik yiikleri elektrostatik
arasindaki itme veya ¢ekme kuvveti

ile bu kuvvetler arasindaki iligkileri

inceleyen fizik dalina.........denir.

Boslugu bul

Oyun 1stakalar1 ve kartlar1 yerlestirildikten sonra oyunculardan biri en istteki
kart1 agar. Biitiin oyuncular kartta yazan ifadenin cevabini oyun alaninda yerde bulu-
nan ahsap sekillerde bulmaya calisir. Tlk bulan oyuncu ahsap sekli 1stakasina koyar ve
on (10) puan kazanmis olur. Fotograf 2’de kartlardan ve cevaplarinin yer aldigi ahsap
sekillerden drnekler bulunmaktadir.
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Fotograf 2

Kartlarda Yer Alan Sorulardan Ornekler ve Cevaplarimin Yer Aldigi Ahsap Sekiller

Her kart agilimindan sonra yerdeki ahsap sekiller karistirilir ve her oyunda yer-
deki taslarin yerinin degismesi saglanir. Oyuncular miimkiin oldugunca ¢ok tas topla-
maya ¢alisir. Bu esnada da toplanan taslarin arkasinda yer alan harfler birlestirildigin-
de “FIZIKK” yazisin1 tamamlayabilen oyuncu ekstra elli puan daha kazanir (Fotograf
3). Kartlar bitene kadar oyun devam eder. Ug tur oynandiktan sonra oyun biter ve en
¢ok puani toplayan oyuncu oyunu kazanir. Oyun oynayan 6grencilerin fotograflari
Fotograf 4’de yer almaktadir.

Fotograf 3
Istakada Toplanan Taslarin Arkasinda Olusan FIZIKK Yazisi
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Fotograf 4

Oyun Oynayan Ogrencilerden Gériintiiler

~ ™ N

NG r—

Veri Toplama Araci ve Siireci

Bir 6nceki boliimde kurallar1 ve nasil oynandigi anlatilan “FIZIKK Bul Bula-
bilirsen” oyunu ikinci arastirmacinin kontroliinde oynatilmistir. Oyuna baslamadan
once oyunun kurallar1 ve nasil oynanacagi aragtirmaci tarafindan oyunculara anlati-
larak, kisa bir 6n denemesi yapilmistir. Daha sonra oyuncular oyunu arastirmacinin
miidahalesi olmaksizin yaklasik 40 dakika gibi bir siirede tamamlamislardir. Oyundan
sonra bu dgrencilerle oyun ile ilgili gériisme yapilmigtir.

Oyunu oynayan 0gretmen adaylarinin oyun ile ilgili goriislerini almak amacryla
yapilandirilmig gériisme yapilmistir. Goriisme sorulari aragtirmanin alt amaglarina da-
yali olarak arastirmacilar tarafindan hazirlandiktan sonra iki fizik egitimcisinin gorii-
siine sunulmustur. Hem oyunu hem de goriigme sorularini inceleyen egitimcilerin geri
bildirimleri ile gerekli diizenlemeler yapilmistir. Yapilandirilmis gériigme sirasinda
ogrencilere sorulan sorular sunlardir:

e Egitsel oyunlar hakkinda goriisleriniz nelerdir?
e “FIZIKK Bul Bulabilirsen” oyunu ile ilgili gériisleriniz nelerdir?

Gorlisme sirasinda elde edilen veriler aragtirmaci tarafindan ses kayit cihazi ile
kayit altina alinmistir. Her bir goriisme 10-15 dakika arasinda tamamlanmistir. Goriis-
meler tamamlandiktan ses kayitlarinin transkripsiyonu yapilmaistir.
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Verilerin Analizi

Ogrencilerle yapilan goriismelerden elde edilen bulgular 6ncelikle yaziya do-
kiilmistiir ve her bir goriisme ayr1 bir belge olarak elektronik ortamda kayit altina
almmustir. Goriisme verileri arastirmacilar tarafindan igerik analizi yapilarak incelen-
mistir. Aragtirmacilar kodlamalarini bitirdikten sonra kodlamalar karsilagtirilmis ve
asagida belirtilen formiile gore kodlayicilar arast uyum (tutarlilik) yiizdeleri hesap-
lanmustir.

: Tutarlilik (uyum) yiizdesi
p=Nx100 " (uyum) yii
N,

t

N: iki arastirmaci tarafindan ayn1 bicimde kodlanan 6grenci sayisi
N iki arastirmaci tarafindan kodlanan toplam dgrenci sayisi

iki arastirmaci tarafindan yapilan kodlamalar incelendiginde kodlayicilar ara-
sinda 0.94 (%94) oraninda uyum oldugu tespit edilmistir. Sencan (2005)’e gore tu-
tarlilik yilizdesinin %80°nin {izerinde olmasi kodlayici giivenirliginin saglandigini
gostermektedir. En son olarak da goriisme dosyalarinin transkripsiyonlart MAXQDA
2022 programina yiiklenerek incelenmistir. Belirlenen kodlar ve temalar programa
islendikten sonra ortaya ¢ikan verilere dair dzellikler tablolar ve grafiklerden yararla-
nilarak bulgularda sunulmustur.

Etik ile flgili Hususlar

Yapilan bu ¢alismada “Yiiksekdgretim Kurumlar: Bilimsel Arastirma ve Yayin
Etigi Yonergesi” kapsaminda uyulmasi belirtilen tim kurallara uyulmustur. Y dnerge-
nin ikinci bolimii olan “Bilimsel Arastirma ve Yayin Etigine Aykir1 Eylemler” basligi
altinda belirtilen eylemlerden higbiri gergeklestirilmemistir. Calismaya katilan kati-
limcilarin fotograflart izinleri alinarak c¢ekilmistir. Katilimcilarin se¢ciminde goniillii-
liik esas1 goz Oniinde bulundurulmustur. Calismanin etik izni Balikesir Universitesi
Fen ve Miihendislik Etik Komisyonu’nun 17.03.2022 tarihli 2022/2 say1li karar ile
almmugtr.

Bulgular

“Fizikk Bul Bulabilirsen” oyunu hazirlandiktan sonra dort 6gretmen aday1 tara-
findan oynanmistir. Bu béliimde 6gretmen adaylari ile yapilan yapilandirilmis goris-
me verileri “egitsel oyunlar hakkindaki goriisleri”, ve “Fizikk bul bulabilirsen oyunu
ile ilgili goriisleri” olmak tizere iki alt baslik halinde verilmektedir. Bu iki alt baglik
temalar1 olusturmaktadir.
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Ogretmen Adaylarinin Egitsel Oyunlar ile Tlgili Goriisleri

Ogretmen adaylarmnin egitsel oyunlar hakkindaki goriisleri temast ile ilgili go-
rigme verileri belirlenen kodlara gore olusturulmustur ve incelenmistir. Elde edilen
bulgular Tablo 2°de MAXQDA programi tarafindan hazirlanan belge temelli frekans
tablosunda goriilmektedir.

Tablo 2

Incelenen Goriisme Belgelerinde Egitsel Oyunlar Hakkindaki Goriisler ile Ilgili Kod-
lara Iliskin Belge Temelli Frekans Tablosu

Egitsel oyunlar hakkinda

Belgeler Yiizde
Yeni bilgiler 6grenme/teknigi 3 75,00
Ogrenilen bilgileri pekistirme/tekrar edebilme 2 50,00
Eglenceli zaman gecirme 2 50,00
Olumlu/faydali 2 50,00
Yetenek/zeka gelistirici 1 25,00
Ogrenmeyi kolaylastirict 1 25,00
Mekandan bagimsiz 1 25,00
Kodlanmis Belgeler 4 100,00
Kodlanmamis Belgeler 0 0,00
Analiz Edilen Belgeler 4 100,00

Tablo 2 incelendiginde dort 6gretmen adayna ait goriisme belgelerinin hepsinin
analiz edildigi goriilmektedir. Belirlenen kodlara ait frekans grafigi Grafik 1’de ve-
rilmektedir.

Grafik 1

Yapilan Gériismelerde Ogretmen Adaylarimn Egitsel Oyunlar ile Iigili Kodlarina Ilis-
kin Frekans Grafigi

3 3

2 2 2 2
| - - -
0 R e - : e .
yeni bilgiler ogrenilen eglenceli olumlu/faydali  yetenek/zeka ogrenmeyi mekandan
ogrenme/ bilgileri zaman gegirme gelistirici kolaylastirici bagimsiz
teknigi pekistirme/

tekrar edebilme
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Grafik 1 incelendiginde gériisme yapilan dort 6gretmen adayindan tigliniin egit-
sel oyunlarin yeni bilgiler 6grenmeye yardimei oldugu konusuna degindigi goriilmek-
tedir. Bu konuda O4 kodlu 6gretmen adayinin goriisii soyledir:

04: “Egitsel oyunlar 6grenmeyi ve yeni bilgi kazanmay1 saglayan faydali oyun-
lardir.”

iki dgretmen aday1 egitsel oyunlarin dgrenilen bilgileri pekistirmeye yardimci
oldugunu ve 6grenilen bilgileri tekrar edebilme imkani tanidigini belirtmektedir. Bu
verilerle ilgili bazi cevaplar soyledir:

02: “Ogrendigimiz bilgilerin pekistirilmesini ve rahat bir ortamda tekrar edebil-
memizi saglayan bir 6gretim tlirtidiir.”

03: “...Ayn1 zamanda 6grenilen bilgilerin pekistirilmesi ve tekrar edilmesi i¢in
yararli bir 6grenme teknigidir...”

Grafik 1°de iki 6gretmen adayinin egitsel oyunlar1 eglenceli vakit gecirme aract
olarak gordiikleri goriilmektedir. Bu durumu O1 ve O3 kodlu 6gretmen adaylari sdyle
belirtmektedir:

O1: “...hem hos zaman gecirmeyi hem de yeni bilgiler 6grenmeyi sagliyor.”

03: “...iyi vakit gegirmeye yarayan &gretici bir aktivitedir...”

Diger bulgular incelendiginde ise iki kisinin egitsel oyunlar1 faydali bulduklar1
goriilmektedir. Ayrica birer kisinin egitsel oyunlar1 yetenek/zeka gelistirici, 6grenme-
yi kolaylastiric1 ve mekandan bagimsiz oynanabilecegi konularia degindikleri goriil-
mektedir. Ogretmen adaylarinin yamtlarindan &rnekler sdyledir:

O1: “Egitici oyunlar hakkinda olumlu diisiiniiyorum. Ogrenmeyi kolaylastiran
bir faktor hem hos zaman gegirmeyi hem de yeni bilgiler 6grenmeyi saglar.”

03: “Yetenek ve zeka gelistirici, iyi vakit gegirmeye yarayan dgretici bir aktivi-
tedir...”

Ogretmen Adaylarinin “Fizikk Bul Bulabilirsen” Oyunu ile flgili Goriisleri

Ogretmen adaylariin “Fizikk Bul Bulabilirsen” oyunu hakkindaki goriisleri te-
mast ile ilgili goriigme verileri belirlenen kodlara gére olusturulmustur ve incelenmis-
tir. Elde edilen bulgular Tablo 3’de MAXQDA programi tarafindan hazirlanan belge
temelli frekans tablosunda goriilmektedir.
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Tablo 3

Incelenen Goriisme Belgelerinde Tasarlanan Oyun Hakkindaki Goriisler ile Ilgili
Kodlara Iliskin Belge Temelli Frekans Tablosu

Fizikk Bul Bulabilirsen

Belgeler Yiizde
Eglenceli 4 100,00
Ogretici 3 75,00
Begendim 2 50,00
Tanim/formiiller akilda kalic1 2 50,00
Bilgileri pekistirmeye/tekrar etmeye yardimet 2 50,00
Yeniden oynamaya istekli 1 25,00
Yeni bilgiler 6grenme 1 25,00
Ogrenmeyi kolaylastirict 1 25,00
Sikilinca oynanabilir 1 25,00
Kodlanmis Belgeler 4 100,00
Kodlanmamis Belgeler 0 0,00
Analiz Edilen Belgeler 4 100,00

Tablo 3 incelendiginde dort dgretmen adayina ait goriisme belgelerinin hepsinin
analiz edildigi gortilmektedir. Belirlenen kodlara ait frekans grafigi Grafik 2’de ve-
rilmektedir.

Grafik 2

Yapilan Gériismelerde Ogretmen Adaylarimn Tasarlanan “Fizikk Bul Bulabilirsen”
Oyunu ile Ilgili Kodlarmna Iliskin Frekans Grafigi

44

3 3

» 2 2 2

1 .1 1 1 1
0 o N

eglenceli ogretici begendim tanim/ bilgileri yeniden yeni bilgiler o6grenmeyi sikilinca
formidiller pekistirmeye oynamaya o6grenme kolaylastinct  oynanabilir
akilda kalici /tekrar istekli
etmeye
yardimci

Grafik 2 incelendiginde 6gretmen adaylarinin hepsinin tasarlanan “Fizikk Bul
Bulabilirsen” oyununu eglenceli bulduklar1 goriilmektedir. Ayrica ii¢ kisi de oyunun
ogretici oldugunu vurgulamistir. O3 kodlu 8gretmen adayinin oyun ile ilgili goriisleri
sOyledir:
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03: “Oynarken fazlasiyla keyif aldim. Hem 6gretici hem de zevkli bir sekilde
tasarlanmis olmasi benim i¢in 6nemli bir faktordii. Ayrica bilgilerimi pekistirmem ve
tekrar etmem konusunda da yararli buldugum bir oyun oldu.”

02 kodlu 6gretmen aday1 da oyunun eglenceli ve 6gretici bir oyun oldugunu
belirtmektedir. Oyun ile ilgili goriisleri soyledir:

02: “Gayet eglenceli ve dgretici bir oyun oldugunu diisiiniiyorum. Karantina
giinlerinde hem bir araya geldik hem de eglendik...”

Grafik 2’deki diger kodlar incelendiginde iki 6gretmen adayimin oyunu begen-
diklerini sdyledikleri goriilmektedir. Ayrica oyunda gegen tanim ve formiillerin oy-
nandikca akilda daha kalici hale geldigini, bilgileri pekistirmeye/tekrar etmeye yar-
dimer oldugunu ve dgrenmeyi kolaylastirdigr gibi farkli noktalara da degindikleri
goriilmektedir. Ogretmen adaylarmin tasarlanan oyun ile ilgili gériislerinden bazilari
soyledir:

O1: “Gayet hos ve 6grenmeyi kolaylastiran bir oyundu. Oynarken baya keyif
aldim ve elektrik konusuna dair tanim ve formiillerin akilda kalmasi daha iyi oldu.
Cok begendim /yeniden oynamay1 ¢ok isterim.”

02: “...Bu oyun sayesinde formiiller ve sembolleri tekrar hatirladim. Akilda
kalicilig1 daha fazla oldu.”

04: “Giizel ve dgretici bir oyundu. Arkadaglarimla oynarken baya eglenceli
vakit ge¢irdim. Hem 6grendiklerimi pekistirdim hem de yenilerini ekledim.”

Tartisma ve Sonuc¢

Bu calismada, “elektrik” konusuna yonelik bir egitsel kutu oyunu hazirlamis ve
hazirlanan bu oyunu oynayan fizik 6gretmenligi 6grencilerinin oyun ile ilgili goriis-
leri alinmustir.

Belli bir amaca doniik hazirlanan egitsel oyunlar, genellikle bir konunun, kav-
ramin, olaymn &gretilmesini ya da dgretildikten sonra tekrarin yapilmasini amagla-
maktadir. Bu sayede bireyin kendi deneyimleri ile grenmesine yardimci oldugu i¢in
6grenmenin daha kalict olmasini saglamaktadir (Altunay, 2004; Dénmez, 2000; Dra-
ke 2001). Yapilan goriismelerde dgrencilerin de benzer bir noktaya dikkat ¢ektikleri
goriilmektedir. Egitsel oyunlarin yeni bilgiler 6grenmeye yardimei olacagi, 6grenilen
bilgilerin tekrarinin yapilabilecegi, hatta dgrenmeyi kolaylastirabilecegi vurgulan-
maktadir. Ayrica literatiirde de goriildigi gibi egitsel oyunlarin eglenceli olmasi ve
bu sayede etkili bir 6grenme araci olacag fikri bu calismada da ortaya ¢ikmaktadir.

Egitsel oyun tasarlamak hem eglenceli hem de zahmetli bir siire¢ olabilmektedir.
Oyunu tasarlayan kisinin ne amagla oyunu tasarladigini, oyunu oynayacak kisilerin
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bilgi diizeyini ve eglenerek 6grenmenin saglanabilecegi siireci iyi planlamasi gerek-
mektedir. Giirpinar (2017), ¢alismasinda egitsel bir oyunda olmasi gereken 6zellikleri
oyunun bir adinin olmasi, hedef davranislari 6gretebilecek diizeyde olmasi, oynayan-
larin seviyesine uygun olmasi gibi belirtmektedir. Calismaya katilan 6grencilerin hep-
si egitsel oyunun eglenceli olmasi gerektigini vurgulamiglardir.

“FiZIKK Bul Bulabilirsen” oyunu Girift isimli kutu oyunundan esinlenilerek ta-
sarlanmigtir. Oyunun genel yapisi itibariyle pek ¢ok derse ve konuya uyarlanabilecegi
diistintilmektedir. Bu ¢alismada fizigin zor ve soyut konularindan biri olan elektrik
konusu tercih edilmistir. Oyunu oynayan 6grenciler oyunla ilgili olarak 6ncelikle
oyundan zevk aldiklarini, eglendiklerini belirtmislerdir. Daha sonra 6grenciler oyu-
nun 6gretici oldugunu, tanim ve formiilleri hatirlamaya yardimci oldugunu, 6grenme-
yi kolaylagtirdigini, mevcut bilgilerini pekistirdiklerini ve yeni bilgiler dgrenmelerine
de yardimcei oldugunu belirtmislerdir. Bu durum tasarlanan oyunun egitsel bir oyunda
olmas1 gereken dnemli 6zelliklere sahip oldugunu gostermektedir.

Oneriler

Ulkemizde ve diinyada dgrencilerin kendi égrenmelerinden sorumlu olduklar
ogrenci temelli, aktif 6grenme tekniklerinin 6nemi vurgulanmaktadir. Egitsel oyunlar
ogrenciyi aktif hale getiren, eglenirken 6grenmesini saglayan etkili 6gretim yontemle-
rinden biridir. Bu sebeple derslerde egitsel oyunlara daha fazla yer verilmesi 6grenme
stirecini daha etkili bir hale getirecegi i¢in dnerilmektedir.

Bu calismada tasarlanan oyun sayesinde 6grenciler fizigin zor ve karmasik go-
rimen bazi temel niceliklerini, kavramlarini, formillerini, birimlerini, tanimlarim
zorlanmadan bazen hatirlayarak bazen de yorum yaparak bulmaya caligmislardir. Bu
sayede de 6grendiklerini pekigtirme firsati bulmuslardir. Bu oyun yapist itibariyle sa-
dece fizik konulari i¢in degil daha pek ¢ok konuya da uyarlanabilir niteliktedir. Bu
sebeple daha sonra yapilacak ¢alismalarda fizigin diger konulara ya da diger dersler-
deki konulara uyarlanabilir.

Bu calismanin uzaktan egitim siirecinde yapilmis olmasi sebebiyle daha fazla
katilimciya ulagilamamistir. Bu nedenle de oyunun kavramsal 6grenmeyi ne kadar
sagladigi, ne kadar etkili oldugu arastirilamamistir. Daha sonra yapilacak ¢aligmalar-
da hazirlanan bu oyunun daha fazla katilimci ile oynanmasi ve 6gretime etkisi arasti-
rilabilir. Ayrica oyunda yer alan elektrik konusunun 6zellikleri (tanim, birim, sembol
gibi) ortadgretim fizik ders programindaki igerikle de ortiismektedir. Bu sebeple ha-
zirlanan bu oyunun lise 6grencileri ile de oynanabilecegi diisiiniilmektedir.

Egitsel oyunlar, yeni bilgilerin 6grenilmesinde ¢ok kullanilmamaktadir. Ciinki
oyunda 6grencinin bildiklerini kullanmasi gerekmektedir. Dolayisiyla 6grenci de var
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olmayan bir bilgi lizerine tasarlanan oyunun faydali olmast pek miimkiin degildir.
Bu sebeple bu ¢aligmada tasarlanan kutu oyununun da elektik konusunun tamamini
aciklamadig1 g6z ardi edilmemelidir. Bu oyunun sadece gézden gecirme, hatirlama,
mukayese etme amactyla yardimci materyal olarak kullanilabilecegi unutulmamali-
dir. Tasarlanan oyunun bos derslerde ya da konu sonunda tekrar amagli oynanmasi
daha dogru olacaktir.

Bu calismada oyun arastirmacilar tarafindan tasarlanmistir. Ogrencilerin de
buna benzer veya daha degisik oyunlar hazirlama konusunda cesaretlendirilmeleri
onemlidir. Bu sayede 6grenciler hem bos vakitlerini degerlendirebilecekleri, hem de
kendi 6grenmelerini kontrol edebilecekleri bir materyali kendileri hazirlayabilirler.
Bu durum da dgrencinin eglenerek 6grendigi smif ortamlarmin sayisinin artmasini
saglayacaktir.
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