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Oz

Bu caligmanin amaci, ortaokul altinci sinif fen bilimleri dersi sindirim sistemi konusunda bir egitsel
oyunu tasarlama, uygulama, degerlendirme siireglerini sunmak ve Sindirim Enerjisi egitsel oyunuyla
ilgili 6grencilerin goriislerini belirlemektir. Bu ¢alisma nitel arastirma yontemlerinden durum ¢alismast
deseniyle planlanmis, yiiriitiilmiis ve tamamlanmistir. Calisma grubunu 2021-2022 egitim 6gretim
yilinda Milli Egitim Bakanligi’na bagli bir devlet okulunda 6grenim goérmekte olan 20 altinci simif
6grencisi olusturmaktadir. Tasarlanan Sindirim Enerjisi Egitsel oyunuyla; 6grencilerin sindirim sistemi
konusunda derse aktif katilmalari, eglenerek ve kalict 6grenmeler gerceklestirmeleri hedeflenmistir.
Oyun tasarlanirken bireysel farkliliklar géz 6nilinde bulundurularak her 6grenciye hitap eden bir oyun
tasarlanmaya 6zen gosterilmistir. Konu se¢iminde fen bilimleri 6gretmenleriyle goriismeler yapilarak
Ogrencilerin en ¢ok zorlandigi konu hakkinda bilgi alinmasi sonucu “Sindirim Sistemi” konusuna karar
verilmistir. Veri toplama araci olarak yar1 yapilandirilmis goriisme formu kullanilmigtir. Egitsel oyun
sonunda yapilan degerlendirmede ogrenciler olumlu goriis bildirmis, sindirim sistemi konusunu
ogrenmede istekli hale gelmislerdir. Ulasilan sonuglara gore tasarlanan egitsel oyun, fen bilimleri
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derslerinde sindirim sistemi konusunda igerik, siire¢ ve iriin zenginlestirmede kullanilabilir. Fen
bilimleri dersi i¢in diger konularda da benzer oyunlar tasarlanabilir.

Anahtar Kelimeler: Fen Bilimleri, Durum Caligmasi, Egitsel Oyun

Abstract

The aim of this study is to present the processes of designing, implementing and evaluating an educational game
about the digestive system in the sixth grade secondary school science course and to express the opinions of the
students about the educational game. This study was planned, conducted and completed with the case study design,
one of the qualitative research methods. The study group consists of 20 sixth grade students studying at a public
school affiliated with the Ministry of National Education in the 2021-2022 academic year. With educational game,
It is aimed for students to actively participate in the lesson about the digestive system and to have fun and achieve
permanent learning. While designing the game, care was taken to design a game that appeals to every student,
considering individual differences. A semi-structured interview form was used as a data collection tool. In the
evaluation made at the end of the educational game, the students expressed positive opinions and became eager
to learn about the digestive system. The educational game designed according to the results obtained can be used
to enrich the content, process and product on the digestive system in science courses. Similar games can be
designed in other subjects for the Science course.

Keywords: Science, Case Study, Educational Game

Giris
Gunumuzde bilim ve teknolojinin ilerlemesi ve gelismesiyle birlikte birgok alanda
degismeler meydana gelmektedir. Bu gelismelerden etkilenen en 6nemli birimlerden birisi de
kuskusuz egitimdir. Egitimde meydana gelen degisimler 6grenme-6gretme yontemlerini
etkilerken bireylerden beklenilen rolleri de etkilemistir (Giindogdu, 2019). Buna bagli olarak
Milli Egitim Bakanlig1 tarafindan 2018 Fen Bilimleri Ogretim Programinda &grencilerin sahip
olmasi1 gereken beceriler yeniden gilincellenmistir. Degisen 6gretim programinda dgrencilerin
bilimsel bilgiye ulasmasi ve 6grenilen bilgilerin giinliik hayata entegre etmesi 6n plandadir
(Baran vd., 2016). Ogrencilerin okul igerisinde gecirdikleri vakit géz oniine alindiginda
derslerin daha verimli ve dogru bir sekilde islenmesi, 6grencilerin gerekli kazanim ve becerileri
ogrenmeleri gerekmektedir. Ders konu ve kazanimlari incelendiginde 6zellikle fen bilimleri
dersinde soyut ve karmasik boliimlerin oldugu goriilmektedir (Bozdag, 2017; Costu, 2022). Bu
konularin biri de altinci sinif sistemler tinitesinde yer alan sindirim sistemi konusudur (Gingor

ve Ozgiir, 2009; Ursavas ve Odabasi Cimer 2020).

Ders igerisinde kullanilan yontemler 6grencilerin ¢oklu gelisim alanlarin1 destekler
nitelikte olmalidir (Beker Bas ve Karamustafaoglu, 2020). Derste kullanilan yontemler
secilirken dgrencilerin aktif katiliminin saglanmasina 6zen gosterilmelidir. Derse aktif olarak
katilan ogrenciler, bilgiye kendileri ulasirlar, karsilastiklart problemlere deneyimlerini
kullanarak ¢6ziim yollar1 ararlar (Akar, 2012). Bu sekilde ezber yapmadan, bilgiye direkt
kendileri ulasarak anlamli 6grenmeler gergeklestirirler (Turgut ve Glrbiiz, 2012). Derse aktif
olarak katilan 6grencilerde, derslere karsi olan ilgi artmakta, bireysel gelisim saglanmaktadir.
Ogrenciler bu dersleri daha eglenceli bulmaktadir (Yenice, Alpak Tung ve Yavasoglu, 2019).
Fen bilimleri dersinde, Ogrencilerin bilgileri ezber yapmadan ve kalici 6grenmeler
gerceklestirmeleri en onemli hedeflerden biridir (Karamustafaoglu ve Aksoy, 2020). Egitim
ogretimde kalitenin artmast, bireylerin merkeze alindig1 yontemlerin kullanilmasi ile mimkun
olmaktadir (Hevadanli ve Akbayin, 2006).

Oyun insanlarin kullandiklar1 en temel ve onemli pargalardan birini olusturmaktadir.
Cocuklar i¢in oyun sadece bir eglence araci degil ayn1 zamanda dgrenme, sosyal becerilerin
gelismesi, duygusal deneyimlerin anlamlandirilmasini saglamaktir (Ayan ve Diindar, 2009).

14



Egitsel Oyun Gelistirilmesi, Uygulanmasi ve Degerlendirilmesi

: . - Demirezen & Oner Armagan
Development, Implementation and Evoluation of Educational Games 5

Egitsel oyunlarda 6grenci katilimini, motivasyonunu ve O6grenme g¢iktilari arttirmaktadir
(Alonso-Fernandez vd., 2020). Egitsel oyunlarla hayal giicii ve tist diizey diisiinme becerilerinin
gelismesi, 0grencilerin kalici 6grenmeler gerceklestirilmesini saglayan dogal bir 6grenme
ortam1 sunulmaktadir (Oztiirk, 2007). Ogrenciler oyun ortaminda hem kendilerini tanima firsat1
bulur hem de davranislarini kontrol etmeyi 6grenirler (Yenice vd., 2019). Oyunlarla 6grenciler
kendilerini ifade etme seklini 6grenirler. Egitici oyunlar 6grenme ¢iktilarin1 ve 6grencilerin
problem ¢dzme becerilerini gelistirebilir ve onlarin akranlari1 ve 6gretmenleri ile iletigim kurma
becerilerini arttirabilir (Hava, Guyer ve Cakir, 2020).

Egitsel oyunlar Ogrenciler icin ¢ekici bir 6grenme ortami yaratabilir, 6grenmeyi
kolaylastirabilir, daha ilgi c¢ekici hale getirir ve 6grencilerin yaparak 6grenmelerini saglar,
boylece dgrencilerin dgrenme becerilerini gelistirir (Zeng, vd., 2020). Karaca, Oner Armagan
ve Bektas (2021)’in ¢alismalarinda, ortaokul Ogrencilerinin mitoz ve mayoz bdoliinmenin
asamalarin1 ve gerceklesen olaylart somutlastirarak anlamli ve kalici 6grenmelerine katki
saglamak amaciyla hiicre boliinmesi kart oyunu tasarlanmis ve uygulamasi yapilmistir. Calisma
sonunda 6grencilerin derse aktif olarak katildiklar1 ve eglendikleri belirlenmistir. Yildiz, vd.,
(2016) sistemler konusuyla ilgili bir egitsel oyunu 6grencilere uygulamis ve motivasyonlarinin
olumlu yonde etkilendigi belirtmistir. Arastirmada altinci sinif fen bilimleri dersi i¢in bir egitsel
oyun tasarlanmistir. Arastirmanin temel problemi altinct sinif fen bilimleri dersi sistemler
tinitesi “Sindirim Sistemi” konusu ile ilgili uygulanabilir bir egitsel oyun tasarlamak ve egitsel
oyunla ilgili 6grenci goriislerini almaktir.

Yontem

Bu caligmada nitel arastirma yonteminden durum ¢aligsmasit deseni kullanilmistir. Durum
calismasinda, belirli bir donemde gerceklestirilen gozlemler, goriismeler, belgeler ve/veya
raporlar araciligiyla mevcut durum derinlemesine incelenir ve tanimlanir (Merriam ve Tisdell,
2015). Bu baglamda mevcut ¢aligmada 6grencilerin etkinlige iliskin goriislerini incelemek igin
tek durumlu biitiinsel arastirma deseni kullanilmustir. Egitsel oyun Fen Bilimleri Dersi Ogretim
Programi (MEB, 2021) altinc1 sinif sistemler {initesi, sindirim sistemi konusu ve kazanimlarina
yonelik hazirlanmistir. Fen bilimleri dersinde konularin somutlastirilarak 6grenilmesi, anlaml
ve kalic1 6grenmeyi arttirmaktadir. Bu ¢alismada, 68rencilerin kendi viicutlarinda gerceklesen
sindirim olaylarin1 kalict bir sekilde 6grenmelerini saglamak ve 6grencilerin hangi konuda
zorlandiklarinin anlamak icin fen bilimleri 6gretmenleriyle yapilan goriigmeler sonucunda
sindirim sistemi konusu diger konulara gore daha karmasik bir igerige sahip oldugu,
ogrencilerin konuyu 6grenirken ifadeleri karistirdigi, 6zellikle sindirim sistemi organlari ve
sindirim sistemi yardimci organlari arasindaki farki ¢ogu zaman anlayamadiklar1 sonuglarina
ulasilmistir. Bu nedenle sindirim sistemi konusu se¢ilmis ve altinci sinif “Sistemler” tinitesinde
yer alan “Sindirim Sistemi” konusu ile ilgili 6grencilerin konuya olan ilgilerini arttirmak
amaciyla egitsel bir kutu oyunu tasarlamak amaclanmistir. Egitsel oyun tasarlanirken Tablo
1’de yer alan “Sindirim Sistemi” konusunda yer alan kazanimlar dikkate alinmistir. Tasarlanan
egitsel oyunda Ogrencilerin ilgili konu ile ilgili anlamli &grenmeler gergeklestirmelerine,
eglenerek 6grenmelerine, 6grendiklerini pekistirmelerine ve akran is birligi yapmalarina dikkat
edilmistir.
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Tablo 1. Sindirim sistemi ile ilgili kazammliar

Simif  Unite Konu Kazanimlar

6. simf  Sistemler  Sindirim Sistemi  F.6.2.2.1. Sindirim sistemini olusturan yap1 ve organlarin
gorevlerini modeller kullanarak agiklar.

F.6.2.2.2. Besinlerin kana gecebilmesi i¢in fiziksel
(mekanik) ve kimyasal sindirime ugramasi gerektigi
cikarimini yapar.

F.6.2.2.3. Sindirime yardimc1 organlarin gérevlerini agiklar.

Calisma Grubu

Bu calisma 2020-2021 egitim-6gretim yilinda Sanlwrfa ili Virangehir il¢esinde Milli
Egitim Bakanligina bagli bir ortaokulda gerceklestirilmistir. Calisma icin segilen katilimcilar
amagh ornekleme yontemi ile belirlenmistir ve altinct sinifta 6grenim goren 20 6grenci ile
calisilmistir. Etkinlige okulda tek sube oldugu icin tek subede 6grenim goren &grenciler
katilmistir. Bu calisma iginde gerekli izinler alinarak ses kayitlari uygulamanin yapildigi
okuldaki bir 6gretmen tarafindan ses kaydina alinmistir.

Veri Toplama Araci

Durum calismasinda grup goriismeleri ya da bireysel goriismeler gerceklestirilmektedir.
Goriisme yontemleri uygulayici ve veri kaynagi arasinda giiclii bir etkilesim olusturdugu i¢in
Oonemli bir veri toplama yontemi olarak bilinmektedir (Cansiz Aktas, 2019). Bu calisma i¢in
veri toplama araci olarak yar1 yapilandirilmig goriisme formu kullanilmistir. Yari
yapilandirilirmis goriisme formu teknigi arastirilan durumla ilgili ayrintili sorular sorma,
verilen cevap yeterince anlasilir ve agiklayici degilse yeni sorular sorarak anlagilmayan yerlerin
aciklanma sansini artirdigi i¢in avantajli bir yontem olarak bilinmektedir (Cepni, 2007). Bu
yontemde arastirmaci onceden soracagi sorulari belirler ancak goriismenin ilerleme yOniine
gore olay1 daha ayrintili ortaya koyabilmek adina bireylere yeni sorular sorabilir (Ekiz, 2003).
Yar yapilandirilmis goériisme formunun sagladigr en onemli kolaylik goériisme sorularinin
onceden hazirlanmis olmasiyla diizenli ve kiyaslanabilir bilgi sunmasidir (Yildirim ve Simsek,
2013). Yan yapilandirilmis miilakat yontemiyle goriisleri almak {izere yirmi 6grenciye agik
uclu sorular yonlendirilmistir. Calismada “Sindirim Enerjisi” oyunu hakkinda 6grenci
goriislerini belirlemek igin aragtirmacilar yedi tane acik uglu soru hazirlanmistir. Yari
yapilandirilmis goriisme sorulart hazirlanirken literatiirdeki egitsel oyunlar ile ilgili yapilan
caligmalardan yararlanilmistir. Olusturulan sorularinin aragtirmacinin amacina uygun olmasi
icin iki alan egitimi uzmaninin goriisleri alinarak diizenlenmesi gerceklestirilmistir. Uzman
goriislerine, nitel aragtirmalarda gecerlik saglamak i¢in basvurulmaktadir (Cepni, 2018).

Verilerin Duzenlenmesi ve Analizi

Calisma i¢in yapilan goriismelerin ¢6ziimlenmesi icgin icerik analizi yontemi
kullanilmistir. Igerik analizi yonteminde veriler dnceden belirlenen temalar i¢in goriisme
stirecinde kullanilan sorular dikkate alinmaktadir. Bu sekilde okuyuculara daha diizenli ve
yorumlanmig bir sonug ortaya koyulmaktadir (Yildirim ve Simsek, 2016). Calisma sonrasinda
ogrencilerle gergeklestirilen goriigmelerin ses kayitlar1 analiz siireci i¢in arastirmaci tarafindan
dinlenmis ve Microsoft Word programi kullanilarak yaziya dokiilmiistiir. Verilerin analizi igin
her bir goériisme sorusu i¢in kodlamalar olusturulmustur. Tiim sorulara ait kodlamalar
yapildiktan sonra benzer kodlar bir gergeve altinda toplanarak tiimevarimci bir yaklasim
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olusturulmustur. Olusturulan kategoriler analiz edilmistir. Analiz sonucu ulasilan veriler
bulgularda sunulmustur.

Egitsel oyunun uygulanmasi

Egitsel oyun 2021 yili gliz déneminde Sanliurfa’da bir devlet okulunda altinci sinifta
O0grenim goren 20 Ogrenci ile gerceklestirilmis ve uygulanmast iki ders saatinde
tamamlanmistir. Uygulanmadan once gerekli tiim izinler 11 Milli Egitim Miidiirliigi’nden
alimmustir. Fen bilimleri dersinde soyut kavramlarin olduk¢a fazla olmasi, 6grencilerin derse
kars1 olumsuz tutum gelistirmelerine yol agmaktadir (Onen, 2005). Bu durumun dniine gegmek,
Ogrencilerin fen bilimleri dersine karsi olumlu tutum gelistirmelerini saglamak ig¢in
ogretmelerin derslerde kullandiklar1 yontem ve teknikleri etkili bir sekilde se¢cmeleri
gerekmektedir. Bu yontemlerden biri de egitsel oyunlardir (Karamustafaoglu ve Kaya 2013).
Egitsel oyunlar ile 6gretim daha zevkli hale gelmekte ve dgrencilerin dikkatini ¢ekmektedir
(Beker Bas ve Karamustafaoglu, 2020). Oyunlar sadece 6grenmenin etkililigini artirmakla
kalmayip ayni zamanda gocuklara keyif de vermektedir (Yu, Gao ve Wang, 2021). Bu sebeple
egitsel oyun kullanilarak zenginlestirilmis ders igeriginin Ogrenciler i¢in uygun oldugu
gorlilmiistiir. Egitsel oyunun derste uygulanmasindan once gerekli hazirliklar yapilarak,
ogrenilmesi gereken kazanimlara yonelik igerikler gelistirilmistir. Sindirim sisteminde konusu
lizerine tasarlanan egitsel oyundaki tiim igerikler, 6grencilerin gelisim diizeylerine uygun olarak
secilmistir.

Oyuna isinma / Giris

Ogretmen “Canlilar neden beslenmek zorundadir?”, “Viicudumuzun enerjiye ihtiyaci var
midir?”, “Viicudumuz enerji ihtiyacini nasil karsilar?” sorularini 6grencilere sorarak derse
baslar. Burada dgrencilerin beyin firtinas1 yapmasi saglanir. Ogrencilerin konu ile ilgili 6n
bilgileri ortaya c¢ikar. Ogrencilerden gelen cevaplar smifta dgretmen rehberliginde
degerlendirilir. Besin maddeleri ve besinlerin igerikleri ile ilgili 6rnekler paylaslir.

Ogrenme / Ogretim siireci

Sindirim sistemi konusunda yer alan bilgiler 6nceden 6grencilere verilir. Sindirim sistemi
organlari, sindirim sistemi yardimci organlari, hangi besinlerin hangi organlarda sindiriminin
gerceklestigi, fiziksel ve kimyasal sindirimin ne oldugu kisaca dgrencilere anlatilir. Viicutta
sindirimin hangi organlarda gergeklestigi vurgulanir. Daha sonra sindirim sistemi konusunun
bir egitsel oyunla 6grenilecegi belirtilir. Oyun kutu oyunu tarzinda dort - sekiz 6grenci ile
oynanabilecek sekilde tasarlanmistir. Bu yilizden kalabalik smiflarda grup sayist fazla
olabilmektedir. Grup sayisina gore, ayn1 oyundan birden fazla olusturulmalidir. Bu uygulamada
ogrenciler dorder kisilik bes gruba ayrilarak oyunu oynamislardir. Malzemeler mevcudu 20 olan
smifa gore diizenlenmistir. Gerekli malzemeler asagida yer almaktadir;

¢ Bes adet mukavva karton,

e Dort adet farkli renklerde fon kartonu,

o Yedi farkli renkte 12 adet renkli kagit,

e Sindirim sistemi stickers,

e Makas

e Yapistirici

e Besin maddeleri ¢iktisi

e Sindirim sistemi organlarinin yer aldig tablo
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e Didik
e lerleme piyonlar
e Kum saati

Sindirim Enerjisi oyunu fen bilimleri derslerinde kullanilmak tizere tasarlanmis bir kutu
oyunudur. Oyun dokuz agamadan olusmaktadir. Oyun i¢in Onerilen siire iki ders saati (80
dakikadir). Oyun asamalar1 olusturulurken ortaokul 6grencilerinin kolaylikla anlayabilecekleri,
akranlariyla is birligi yapabilecekleri materyallerin kullanimina 6zen gosterilmistir.

Birinci asama

Egitsel kutu oyunu tasarlanirken ilk 6nce oyunda yer alacak boliimler belirlenmistir.
Oyunda yer almasi i¢in yedi boliim belirlenmistir. Bu boliimler asagida belirtilen agamalarda
ayritilt olarak agiklanmistir. Béliimler belirlendikten sonra oyun tablasi tasarlanmistir. Tabla
tasarlanirken hem konuya uygun gorsellere hem de 6grencilerin ilgisi ¢ekecek renklere yer
verilmistir. Tablaya oyunda yer alan her boliime ait farkli bir rengin oldugu bdliimler
yerlestirilmistir. Her boliime farkli bir renk verilerek 6grencilerin béliimleri karistirmalarinin
Oniine gegmek amaglanmistir. Oyunda yer alan her bir boliim i¢in farkli kartlar tasarlanmustir.
Boylece 6grenciler her boliimde baska bir soru tarzi ile karsi karsiya gelmektedir. Sekil 1°de
yer alan gorselde tasarlanan egitsel kutu oyununa ait tabla yer almaktadir. Oyunda yer alan
boliimlerde kullanilmak iizere bir adet diidiik (ses ¢ikaran bir obje), bir adet kum saati ve her
grup icin farkli renkte piyonlar kutu oyununda yer almaktadir. Kum saati her b6élim icin
belirlenen bollimiin siiresini gosterirken, diidiikler bolimiin bittigini gruptaki herkesin
duymasii saglamak icin kullanilacaktir. Piyonlar Ogrencilerin tablada nerede oldugunu
gostermek amaciyla kullanilmaktadir. Egitsel oyunda her bir tabla i¢in iki ayr1 grup
gerekmektedir. Gruplardaki 6grenci sayisi ise dort ya da alt1 6grenci olarak belirlenebilir. Her
gruba ait 6grenci sayisi arttikga oyunun anlasilabilirligi azalacaktir. Ornegin 20 kisilik bir sinif
icin bes ayr1 tabla gerekmektedir. Sinif ilk 6nce dorder kisilik bes ayr1 gruba ayrilir. Bu gruplar
birbirinden bagimsiz olur. Daha sonra dorder kisilik gruplara ayrilan 6grenciler ikiserli gruplara
ayrilir ve bu 6grenciler birbirinin rakibi olur.

Sekil 1. Egitsel kutu oyununun tablas
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Ikinci asama

Tasarlanan egitsel kutu oyununda yer alan birinci boliim “Bil Bakalim” boliimiidiir. Bu
boliim i¢in koyu pembe renk tercih edilmistir. Boliim sindirim sistemi konusunda yer alan
bilgilerin hepsini igermektedir. Ogrencilerin bu béliimii oynarken sindirim sistemi konusuyla
ilgili bilgilerini 6n plana ¢ikarmak amaglanmistir. Bu béliimde 6grencilerden soru kartlarinda
yer alan kelimeleri grup arkadaslarina yasakli kelimeleri sdylemeden anlatmalari istenilecektir.
Boliimde oncelikle kart1 anlatacak bir grenci se¢ilmesi istenir. Anlatici 6grencinin yanina karsi
takimdan bir 6grenci gelerek kartta sdylenmemesi gereken kelimeleri kontrol eder. Her iki
ogrencide hazir oldugunda siire baglatilir. Zamanin bitimini haber verecek 6grenci kum saati
bittiginde didiigii calarak siirenin doldugunu bildirir. Bu bdlimde Sekil 2’de yer alan
gorseldeki gibi kartlar tasarlanmistir. Anlatic1 6grenci kartin basinda yer alan ifadeyi yasakli
kelimeleri kullanmadan ve anlatilmasi1 gereken kavrami sdylemeden anlatmaya ¢alisir. Kendi
grubundaki arkadaslar1 6grencinin anlattigi ifadeyi bulmaya calisirlar. Grup arkadaslari
anlatilan ifadeyi buldukga bir piyon ileri gidilir ve kart degistirilir. Grup, anlatilan ifadeyi
bilemedigi zaman herhangi bir islem yapilmaz. Anlatict bu durumda pas diyerek o boliime ait
bagka bir kart1 alir ve tekrar anlatmaya baglar. Anlatict 6grenci yasakli kelimelerden birini
sOylerse kontrol eden 6grenci diidiigii ottiiriir ve say1 karsi takima geger, karsi takim piyonunu
bir blok ileri hareket ettirir. Siire bitiminde sira kars1 takima gegmektedir. Bu bolim igin bir
kum saati siire belirlenmistir.

Sekil 2. Sindirim enerjisi kutu oyununa ait bil bakalim bolumunden soru kart

Uclincti asama

Bu bolim bulmaca bolimii olarak tasarlanmistir. Boliim igin turuncu renk tercih
edilmistir. Ogrencilerin sindirim sistemi konusundaki bilgilerini bulmaca tzerinde ortaya
cikarmak amaglanmistir. Boliimde ii¢ soru yer almaktadir. Bulmacaya ait sorularin yer aldigi
gorsel Sekil 3’te verilmistir. Ayrica bulmacanin yer aldig1 bir boliim hazirlanmistir. Bulmaca
Sekil 4’teki gorselde yer almaktadir. Boliime baslamadan sira hangi gruptaysa, gruptan segilen
Ogrenci bir kart alarak soruyu grup arkadaslarina okur. Grup arkadaslar1 sorunun dogru cevabini
ellerinde bulunan bulmaca boliimiine dogru bir sekilde yazmaya calisirlar. Soruyu dogru bir
sekilde cevaplamalar1 halinde piyonlar1 tablada bir boliim ilerletilir. Sorunun cevabini
bilmiyorlarsa 6grenci pas diyerek oyuna piyonun denk geldigi béliimden yeni bir kart secerek
devam eder, siirenin bitimiyle sira kars1 takima gegmektedir. Bu boliim i¢in bir kum saati siire
belirlenmistir.
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Sekil 3. Sindirim enerjisi kutu oyununa ait bul bakalim bélimunden soru kart:

Sekil 4. Sindirim enerjisi kutu oyununa ait bul bakalim béliminden bulmaca bolimu

Doérdinci asama

Bu agamada tasarlanan egitsel kutu oyunundaki bolim dogru yanlis boliimiidiir. Bu
boliim i¢in mavi renk tercih edilmistir. Bu bdliimde verilen climlelerin dogruluguna karar
vererek 0grencilerin bilgilerini arttirmak amaclanmigtir. Sindirim sistemiyle alakali dogru ve
yanlis ciimlelerin yer aldig1 sorular1 igeren kartlar Sekil 5’teki gibi hazirlanmustir. Ogrencilerin
dogru sorulara dogru, yanlis sorulara yanlis yazan kartlar1 géstermeleri i¢in Sekil 6’daki gibi
dogru yanlig kartlar1 hazirlanmistir. Bu boliimde sira hangi gruptaysa o gruptan bir 6grenci
sorular1 okumast igin belirlenir. Ogrenci soruyu okudugunda gruptaki 6grenciler sorunun dogru
veya yanlis olduguna karar vererek oyunun i¢inde yer alan dogru yanlis kartlarindan birini
kaldirarak yanit verirler. Soruya verilen yanit dogruysa piyon bir boliim ilerletilir, yanligsa
sorular1 okuyan 6grenci diger kart1 alarak sorular sormaya devam eder. Siire bitiminde sira kars1
tarafa gegmektedir. Boliim icin bir kum saati siire belirlenmistir.

Pankreas, sindirim
sistemi yardimci

organlarindan biridir.

Sekil 5. Sindirim enerjisi kutu oyununa ait dogru-yanlis boluminden soru karti
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Sekil 6. Sindirim enerjisi kutu oyununa ait dogru-yaniis bélimuinden dogru-yanhs kartlart

Besinci asama

Bu boliim i¢in Sekil 7°deki gorseldeki gibi lizerinde sindirim sistemi olan bir kagit tahta
bastirilmistir. Bu bdliimde sindirim sistemi organlarinin viicudumuzda nerde oldugunu
Ogrencilerin net bir sekilde anlamalari amaglanmistir. Sindirim sisteminin oldugu kagit tahta
sinifta tahta tlizerinde ya da duvar lizerine yapistirilarak 6grencilerin rahatga {lizerinde yazi
yazacaklari bir ortam hazirlanir. Bu boliim i¢in yesil renk tercih edilmistir. Boliimde 6grenciler
yesil karta denk geldiklerinde boliimden bir kart segerler. Secilen kart1 gruptaki bir 6grenci
okur, grubun diger liyeleri kagit tahta iizerinde soruda yer alan organlar1 gdstererek isimlerini
yazarlar. Bolime ait sorularin yer aldigi gorsel Sekil 8’de verilmistir. Karttaki soru
tamamlandiktan sonra dogru cevap verilmisse piyon tabla iizerinde bir boliim ilerletilir. Yanlig
cevap icin herhangi bir islem yapilmaz. Bu boliim igin iki kum saati siiresi belirlenmistir. Siire
bitiminde kars1 gruptan bir oyuncu diidiigii 6ttiiriir ve sira kars1 takima geger.

Sekil 7. Sindirim enerjisi oyununa ait goster bakalim béluminden kdgit tahta

Sekil 8. Sindirim enerjisi kutu oyununa ait goster bakalim bélumiinden soru kart:
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Altinc1 asama

Bu bolim “Hangi Besin” bolimiidiir ve sar1 renk tercih edilmistir. Bolimdeki amag
Ogrencilerin hangi besinlerde hangi besin maddelerinin oldugunun farkina varmalarini
saglamaktir. Soru kartlarinda “Igerisinde karbonhidrat igeren besinleri eslestiriniz” tarz1 sorular
bulunmaktadir. Ogrencilerden sorunun dogru cevabi i¢in dnceden hazirlanmis besin kartlarini
eslestirmeleri beklenmektedir. Soru kartlar1 ve eslestirme kartlarina ait gorsel Sekil 9’da yer
almaktadir. Bu boliim icin sira hangi gruptaysa, gruptan bir dgrenci sorulart okumasi i¢in
belirlenir. Ogrenci soruyu okudugunda grup arkadaslar1 arkas1 déniik olan eslestirme kartlarini
acarak dogru cevabi bulmaya calisirlar. Ogrenciler dogru cevabin oldugunu diisiindiigii
kartlarin on yiiziinii agik birakirken, yanlis cevap olan kartlar1 tekrar ters g¢evirirler. Dogru
eslestirmeyi yaptiktan sonra tabla lizerinde piyonlar1 bir boliim ilerletilir. Siire bitene kadar yeni
kart gekmeye devam edilir. Siire bitiminde sira kars1 tarafa geger. Bu bolim igin bir kum saati
stire belirlenmistir.

Karbonhidrat Igeren Besinler: Bulun.

EXMEX

Yasg Igeren Besinleri Bulun.

Protein Igeren Besinleri Bulun.

YUMLRTA

Sekil 9. Sindirim enerjisi kutu oyununa ait hangi besin bolumunden soru kartlar: ve eslestirme kartlar:

Yedinci asama

Bu asamada ogrencilerin sindirim sistemi organlar1 ve sindirim sistemi yardimci
organlarimi pekistirmeleri i¢in organlar1 eslestirecekleri kartlar tasarlanmistir. Boliimde
sindirim sistemi organlar1 ve sindirim sistemi yardimci organlarina ait soru Kkartlart
hazirlanmistir ve Ogrencilerin eslestirme yapacaklart organlar iceren eslestirme kartlart
hazirlanmistir. Soru ve eslestirme kartlarina ait gorsel Sekil 10’da verilmistir. Eslestirme
kartlarinin igerinde sindirim sistemine ait olmayan organlara da yer verilerek 6grencilerin ilgili
konuya hakimiyetlerini arttirmak planlanmistir. Boliim i¢in kirmizi renk tercih edilmistir. Bu
boliim oynanirken sira hangi gruptaysa, gruptan bir 6grenci soruyu okur ve grup arkadaglar
soruya gore dogru eslestirmeyi yapmaya calisir. Soruya gore kag tane dogru organ varsa biitiin
eslestirmeler yapildiginda tabla iizerinde bir béliim ilerlenebilir. Ornegin sindirim sistemi
yardimce1 organlarina ait iki tane organ oldugu i¢in iki organ eslestirmesi de tamamlandiginda
grup bir boliim ileri gidebilir. Siire bitiminde sira kars1 gruba gecer. Bu bdliim i¢in bir kum saati
siiresi belirlenmistir.
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Sekil 10. Sindirim enerjisi kutu oyununa ait hangi organ boliminden soru kartlar: ve eslestirme
kartlart

Sekizinci asama

Bu asamada besin maddelerinin sindirimin hangi organda baslayip, hangi organda
bittigini iceren bir tablo hazirlanmistir. Hazirlanan tablo Sekil 11°de yer almaktadir. Boliimde
besin maddelerinin sindirildigi organlarin etkili bir sekilde 6grenimi hedeflenmistir. Hazirlanan
tablonun yani sira boliime ait soru kartlar1 da hazirlanmistir. Soru kartlarina ait gorsel Sekil
12°de yer almaktadir. Bu boliim icin agik pembe renk tercih edilmistir. A¢ik pembe rengin
oldugu bdliimde yer alan gruptan bir 6grenci ilgili boliimiin soru kartin1 grup arkadaslarina
okur. Grup arkadaglar1 boliim i¢in hazirlanmis tablo tizerinde dogru cevabi yazmaya ¢alisirlar.
Dogru cevap verildiginde grubun piyonu tabla Gzerinde bir bolum ilerlerken, yanhs cevap
icin herhangi bir islem yapilmaz. Boliim i¢in bir kum saati siire belirlenmistir. Siire bitiminde
sira diger gruba gecer.

Besin/ Kimyasal | Kimyasal Kimyasal
Kimyasal Sindirimin Sindirimin Sindirimin
Sindirim Basladig: Yer Bittigi Yer |Gergeklestigi
Yerler
Karbonhidrat
Yag
Protein

Sekil 11. Sindirim enerjisi kutu oyununa ait nerede bélumunden bir tablo

Karbonhidratlarin Sindiriminin
Gergeklestigi Yerleri Yaziniz.

Sekil 12. Sindirim enerjisi kutu oyununa ait nerede bélimiinden soru kart:
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Dokuzuncu asama

Gruplara ait piyonlardan biri bitis noktasina ulastiinda oyun bitmistir. Ogretmenin
tercihine gore kazanan gruplar ddullendirilebilir. Odl igin stickers, kalem vb. objeler tercih
edilebilir. Oyun bitiminde genel bir degerlendirme yapilarak 6grencilerin ders hakkindaki
goriisleri alinabilir. Oyun sonras1 dgrencilere hediye verilecekse, hediyelerin igeriklerinin ne
oldugu 6nceden 6grencilere sdylenmemesi tercih edilmektedir. Cunki 6dil iceren oyunlarda
0diil 6grencinin dikkatini ¢ekmediyse oyuna olan ilgisi oyunun bagsinda diigmektedir. Bu tiir
durumlarin 6niine gegmek i¢in ddiillerin igerikleri oyun sonrasinda 6grencilerle paylasilmalidir.

Oyunun oynanisi

Ogrenciler sinif mevcuduna gére dort ya da altisar kisilik gruplara ayrilir. Her grup kendi
arasinda iki gruba ayrilir. Ornegin 20 kisilik bir sinif, dorder kisiden olusan bes gruba ayrilir.
Her grupta kendi igerisinde iki gruba ayrilir. Oyundan dnce 6grencilere oyun yonergeleri verilir
ve oyun hakkinda bilgi sahibi olmalar1 saglanir. Oyun hakkinda bilgi sahibi olan 6grenciler
O0gretmenin talimatiyla oyuna baslar. Her grup kendi igerisinde verilen siirede belirlenen
asamalari izleyerek oyunu bitirmeye c¢alisir.

" p PEEE
! .|,'. 2
L) e

Sekil 13. Sindirim enerjisi oyununun uygulama asamast

Bulgular

Bu boliimde ¢alismanin arastirma sorularina yonelik bulgular sunulmustur. Calismanin
birinci aragtirma sorusu “Sindirim sistemi konusunun 6grenimindeki sorunlar nelerdir?” i¢in
ogretmenlerle yapilandirilmamis goriismeler yapilmistir. Ogretmenlerin verdikleri cevaplar
degerlendirilerek sindirim sistemi konusunun &grenimindeki sorunlar belirlenmistir.
Ogretmenlerle yapilan goriismelerde, sindirim sistemi konusunun 6greniminde asagida
belirtilen sorunlar yer almaktadir. Ogretmenlerle yapilan goriismeler sonucunda; sindirim
sistemi konusu diger konulara gére daha karmasik bir icerige sahip oldugu, 6grencilerin konuyu
ogrenirken ifadeleri karistirdigi, 6zellikle sindirim sistemi organlart ve sindirim sistemi
yardime1 organlar arasindaki farki ¢ogu zaman anlayamadiklar1 sonuglarina ulagilmistir.

Caligmanin ikinci aragtirma sorusu “Sindirim Sistemi konusunun egitsel oyunlarla
O0greniminin 6grencilerin anlamalarina katkisi nasildir? seklindedir. Bu arastirma sorusu i¢in
ogrenciler egitsel oyunun uygulandigi ders boyunca gézlemlenmis ve ders sonunda dgrencilerle
goriismeler yapilmistir. Ders igerisinde 6grenciler gozlemlenirken egitsel oyunla ¢ok
eglendikleri ayn1 zamanda konu ile ilgili bilgilerini sorguladiklar1 goriilmiistiir. Ders boyunca
ogrenciler konu ile ilgili bilgilerinin ve arkadaslariyla grup halinde oynadiklarindan dolay1
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birbirlerinin konu ile ilgili bilgi seviyelerinin hangi diizeyde oldugunu gormiislerdir.
Ogrencilerin eglenceli bir atmosferde konu ile ilgili yeni bilgiler 6grendikleri fark edilmistir.

Calismanin tiglincii arastirma sorusu “Egitsel oyunlarin kullaniminda 6grenci goriisleri
nelerdir?” seklindedir. Bu boliimde altinci smif fen bilimleri dersi “Sistemler” {initesinin
“Sindirim Sistemi” konusunun 6gretiminde tasarlanan egitsel oyunun uygulanmasi sonucu
ogrencilerin goriislerine ait bulgular yer almaktadir. Her bir alt probleme ait bulgular farkli
basliklar halinde sunulmustur.

Egitsel oyun siiresince 6grenciler ve 6grenme ortami uygulayicit 6gretmen tarafindan
stirekli gbzlenmigstir. Egitsel oyun bir sorun yasanmadan, planlandigi gibi uygulanmistir.
Oyunun tgiincii asamasinda bulmaca béliminde 6grencilerin zorlandiklar1 goriilmiistiir.
Takimda konu hakkinda bilgi sahibi olan 6grencilerin bulmaca boliimiinde daha aktif olduklari
belirlenmistir. Egitsel oyun oynanirken 6grencilerin keyif aldiklar1 ve eglenerek 6grendikleri
fark edilmistir.

Ogrencilerin egitsel oyun sirasinda eglendikleri, mutlu olduklart ancak siire kisalmasinin
yasandig1 dakikalarda stres yasadiklari goriilmiistiir. Ders siiresince O6grenciler is birligi
yapmuslardir. Ogrenci merkezli bir 6grenme ortaminda her 6grencinin derse aktif katilim
sagladig1 gozlenmistir. Ogrenciler oyun esnasinda 6grenmis olduklar1 bilgileri pekistirmistir.
Oyun sonrasi 6grencilerden tekrar oynama ve diger konularda da bu tarz etkinliklerin yapilmasi
talebi gelmistir. Ogrencilerin kendilerine olan giiveni artmis ve ders islemeye daha istekli hale
gelmislerdir.

Oyun sonrast yapilan degerlendirmelerde, 0grencilerin oyunun amaci dogrultusunda
sindirim sistemi organlarini, sindirim sistemi yardimci organlarini, organlarin viicutlarindaki
yerlerini, sindirimin nasil gergeklestigini ve sindirim ¢esitlerini 6grendikleri fark edilmistir.
Egitsel oyun bittikten sonra 6grencilerin tasarlanan oyun hakkinda goriislerine bagvurulmustur.
Egitsel oyun siiresince 6grencilerin oldukga istekli ve heyecanli oldugu goriilmiistiir. Ders
esnasindan bir gortintii Sekil 14 ve Sekil 15°de verilmistir.

Sekil 15. Ders esnasindan bir gorintu
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Egitsel oyun sonrasi oyuna katilan 20 6grenci ile agik uglu olarak yedi sorulardan olusan
bir goriisme  gerceklestirilmistir. Gortismede 6grencilerden egitsel oyunu degerlendirmeleri
istenmistir. Yart yapilandirilmis goriisme formu ile 6grencilerin tasarlanan egitsel kutu
oyun hakkindaki diisiinceleri i¢in elde edilen bulgular tablolar halinde sunulmustur.
Ogrencilerin egitsel oyunu oynama esnasinda verdikleri cevaplar dogrultusunda duygu,
O0grenme, Sindirim enerjisi kutu oyununun olumlu yoénleri, sindirim enerjisi kutu oyununun
olumsuz yonleri, karsilasilan zorluklar ve Oneri olmak iizere yedi tane kategori ve bu
kategorilere ait kodlar1 asagida verilmistir.

Tablo 2. Ogrencilerin sindirim enerjisi kutu oyununa iliskin gériislerinden elde edilen duygu
kategorisine ait bulgular

Kategori  Kod Ogrenciler F Ogrenci Goriislerinden Alinti Ornekleri
Duygu Eglenme 01- 02- 04- 05-07- 10 “Eglenceli bir oyundu, bilmediklerimizi
011-015-016- O17- sgrendik” (O4)
020
Stresli Hissetme 01-03- 05 3 “Oyun oynarken bazen kaybetme korkusu

panige sebep oldu, ama ne olursa olsun
eglendik ve 6grendik, mutlu oldum.” (O5)

Kazanma Hissi 01-06-08-014-020 5  “Kazanmanin gurur verici oldugunu
hissettim. Kars1 grupla birlikte oynamak,
onlar1 daha iyi tanidik.” (O1)

Mutluluk 02- 03-05-06-07- 8  “Cok mutlu oldum bu oyunu
08-013-017 oynadigimiz igin. Bir seyler
ogrendik, ¢cok giizeldi. (O3)
Birlik olma 02-04-05-08-012 - 7  “Birlik olmay1 6grendim. Arkadaglarima
013-017 yardim ettim. Bu da ¢ok eglenceliydi.”
©2)

Duygu kategorisi i¢in kodlar eglence, stresli hissetme, kazanma hissi, mutluluk ve birlik
olma olarak belirlenmistir. Eglence i¢in belirlenen kodda, O4 numarali 6grenci “Eglenceli bir
oyundu, bilmediklerimizi 6grendik” seklinde duygularini ifade etmistir.

Tablo 3. Ogrencilerin sindirim enerjisi kutu oyununa iliskin goriislerinden elde edilen 6grenilen konular
kategorisine ait bulgular

Ogrenilen  Fiziksel ve Kimyasal 01— 03 - 05 — 06- 7  “Yani konuyu 6grendim ama ilk basta

Konular  Sindirim 011-018- 019 kimyasal sindirim ve fiziksel sindirimi
bilmiyordum oyunu oynayinca daha iyi
dgrendim.” (O5)

Besin maddelerinin  O1- 05- 09- 014- 7 “Yaglarin, proteinlerin ve karbonhidratlarmn
sindirime ugradign ~ O15- 019- 020 sindirime ugradif1 yerleri grendim daha 6nce
organlar karistirtyordum ama artik biliyorum.” (O1)

Tablo 3 (devami)
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Sindirim sistemi 01-02-03-04 5 “Evet ¢ok sey dgrendigimi diisiiniiyorum.

organlari - 05 Sindirimin nerede baslayip nerede bittigini
6grendim. Sindirim sistemi organlarinin tam
bir sekilde nerede bulundugunu 6grendim.
Organlarin gorevlerini 6grendim.” (04)

Besin maddeleri 03 - 07 - 012 - 5 “Hangi yemeklerde protein, yag oldugunu
015-019 6grendim.” (O3)

Ogrenilen konular kategorisi igin kodlar; fiziksel ~ ve kimyasal sindirim, besin
maddelerinin sindirime ugradig1 organlar, sindirim sistemi organlar1 ve besin maddeleri olarak
belirlenmistir. Bu kodlar altinda érnegin O1 numarali grenci, besin maddelerinin sindirime
ugradig@1r organlar kodu igin Yaglarin, proteinlerin ve karbonhidratlarin sindirime ugradigi
yerleri 6grendim daha 6nce karistirtyordum ama artik biliyorum.” seklinde goriis bildirmistir.

Tablo 4. Ogrencilerin sindirim enerjisi kutu oyununa iliskin gériislerinden elde edilen oyunun olumlu
yonleri kategorisine ait bulgular

“Oyunun  Ogretici Olma 01-02-04- O5- 8 <“Bence vardi, ¢iinkii anlamadigimiz

Olumlu 07-013-016-018 bazi yerleri bu oyunla pekistirmis

Yonleri” olduk daha iyi oldu bizim igin.
Ogrenmemize yardimei oldu.”
(©1)

Takim Calismasi 01-02-03-04- 05- 09 7 “Arkadaslarini daha iyi tamdim. Bir
- 014 de baska oynayacagimiz oyunlarda
daha hizli olmamm gerektigini
ogrendim.” (O4)

Ozgiiven 03 - 09 — 015 - 6 “Biraz daha Ozgiivenim artti.
016 -017-020 Arkadaglarimla daha yakindan
oynadik ve ¢ok sevdim” (03)
Zamant Etkili 04 -05 - O 7 - 7 “Acele etmemizi ve zamam
Kullanma 09-011-017-019 etkili kullanmay1 6grendim.” (O5)

Oyunun olumlu yénleri kategorisi i¢in kodlar; Ogretici Olma, Takim Calismas1, Ozgiiven
ve zamani kullanma olarak belirlenmistir. Sindirim Enerjisi oyununun olumlu ydénleri igin
dgretici olma kodunda O1 numaral 6grenci “Bence vards, ¢linkii anlamadigimiz baz1 yerleri bu
oyunla pekistirmis olduk daha iyi oldu bizim i¢in. Ogrenmemize yardimci oldu.” seklinde
cevap vermistir.

Tablo 5. Ogrencilerin sindirim enerjisi kutu oyununa iliskin gériislerinden elde edilen oyunun olumsuz
yonleri kategorisine ait bulgular

“Oyunun Yiiksek Ses 02 - 03 - 04 - 7 “Arkadaglarimiz biraz
Olumsuz 05 - 08 — 010 - bagirmasaydi daha iyi olurdu.” (O5)
Yonleri” O11

Sire Azhg 03-09 2 “Siireyi etkili kullanamadik

baz1 boliimlerde.” (O3)

Oyunun olumsuz yonleri kategorisi i¢in ¢esitli kodlar belirlenmistir. Sindirim Enerjisi
oyununun olumsuz yénleri igin siire azligi kodunda O3 numarali 6grenci “Siireyi etkili
kullanamadik bazi boliimlerde.” cevabimi vermistir. Ol numarali 6grenci Oyun oynarken
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karsilastig1r zorluga “Bulmaca bolimiinde ¢ok zorlandim. Yapamadim.” seklinde goriis

bildirmistir.

Tablo 6. Ogrencilerin sindirim enerjisi kutu oyununa iliskin goriislerinden elde edilen oyunda
karsilagilan zorluklar kategorisine ait bulgular

“Zorluklar” Bulmaca Boluminin O1 — 03 — 04 ~08 5  “Bulmaca béliminde ok zorlandim.
Kisa Olmasi - 015 Yapamadim.” (O1)
Gosteri BoIim 03 - 04 2 “Bulmaca bolimi ve tahtada

gosterme boélimiinde zorlandim.” (04)

Oyunda karsilasilan zorluklar kategorisi i¢in olusan kodlarda ise 6grencilerin ¢ogunlugu
bulmaca boliimiinde zorlandiklarini ifade etmislerdir.

Tablo 7. Ogrencilerin sindirim enerjisi kutu oyununa iliskin gériislerinden elde edilen oyunda 6neriler
kategorisine ait bulgular

Oneri Siirenin Uzun 02 — 03 — 04 - 09 4  “Ashinda var siire bence ¢ok azd1 iki

Olmast dakika olabilirdi. Clnku yetmiyordu.
Biraz hizli olmamiz gerekiyordu.” (O4)

Bulmaca 07-020 2 “Bulmaca ¢ikarilabilirdi.” (02)

Bolumunin

Cikarilmasi

Soru Sayisinin 06 1 “Sorular daha fazla olabilirdi,

Artirilmast ¢ikarilmasini istedigim bir sey de yok.”
(©1)

) Oneri ile belirlenen kodda dort grenci siirenin daha uzun olmasi gerektigini diisiiniirken
04 numarali 6grenci “Aslinda var stire bence ¢ok azdi iki dakika olabilirdi. Clink{ yetmiyordu.
Biraz hizli olmamiz gerekiyordu.” cevabini vermistir.

Tartisma ve Sonucg

Bu bolimde arastirmadan elde edilen bulgular, alt problemlere cevaplar verebilmek i¢in
yorumlanmistir. Yorumlanma esnasinda ilgili literatiir taranarak tartismalar desteklenmistir. Bu
kapsamda arastirma grubunda yer alan 6grencilerin biiyiik ¢cogunlugu tasarlanan egitsel oyun
hakkinda olumlu gériis bildirmislerdir. Ogrencilerin tasarlanan egitsel oyun hakkinda olumlu
gorisleri; “ders esnasinda eglendikleri, dersi eglenerek dgrendikleri, kazanmanin gurur verici
oldugu, takim ¢alismasinin 6nemi, oyun esnasinda mutlu olduklari, sindirim sistemi konusunu
ogrendikleri” seklinde olmustur.

Ogrencilerden ii¢ tanesi olumlu goriislerinin aksine “egitsel oyun oynanirken stres
yasadiklari, oyun esnasinda ¢ok sesin geldigi, kaybedildiginde mutsuz olduklar1 gibi olumsuz
goriisler de vermislerdir. Ders esnasinda stres yasadigini bildiren 6grenci sayisinin sadece {i¢
kisiden olusmas1 dersin eglenceli gectiginin bir gostergesi olarak kabul edilebilir. Ayrica
Ogrencilerin yasadig stresin sebebi soruldugunda dersin yaris halinde ilerledigini ve oyunu
kaybetmek istemediklerinden stres yasadiklar1 sonucuna ulagilmistir. Ogrencilerin gériislerine
gore egitsel oyunlar; ders esnasinda dersi eglenerek 6grendirir, ilgili konuda yer alan soyut
kavramlar1 somutlastirir ve bu sayede daha etkili 6grenme gergeklestirir, ders esnasinda takim
ruhunun olusmasini saglar ve igbirlikli 6grenme saglamaktadir. Ayrica egitsel oyunlarla verilen
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bir dersin hazirlik asamasi olacagindan 6gretmenler oyunu tasarlarken 6grencilerin ilgi, istek
ve ihtiyaglarin1 da goz oniine alarak dersi planlamalidirlar. Ilgili literatiir incelendiginde fen
bilimleri dersinde egitsel oyunlarin kullanilmasi soyut kavramlarin somutlastirilmasinda,
Ogretilmesi giic konularin oyunlastirildiginda daha etkili 68renmelerin ger¢eklesmesinde
olumlu katkilarmin oldugu yoniindedir (Korkmaz, 2018). Bununla birlikte, egitsel oyunlarin
Ogrenci basarisim1 arttirdigi, 6grenmelerin daha eglenceli olduguna yonelik birgok ¢alisma
bulunmaktadir (Korkmaz, 2018; Yildiz ve Besoluk, 2019).

Egitsel oyunlar iizerine yapilan ¢alismalarda grup halinde oynanan oyunlarda 6grenmenin
kolaylastig1, 6grenme eksiklerinin giderildigi, is birligi yapabilme, 6grenmelerin pekistirilmesi
gibi 6zelliklerin ortaya ciktign goriilmektedir (Oztiirk Cosan, 2018). Bu calismada ulasilan
bulgular literatiir ile benzerlik gostermektedir. Calismada 6grenciler tasarlanan egitsel oyunun
tim boliimlerinden keyif aldiklarini belirtmislerdir. Smifa degisik materyaller getirmek
ogrencilerin ilgisini ¢ekmektedir. Hem sinifa getirilen farkli materyaller hem de 6grencilerin
yaparak yasayarak 0grenme sagladigi egitsel oyunlar dgrencilerin ilgisini ¢ekmektedir. Bu
calisma egitsel oyunlarin 6grencilerin ilgisini ¢ektigini, O0grencilere anlamli 6grenmeler
kazandirdigi goriisiinii desteklemektedir.

Ogrenciler tasarlanan egitsel oyuna yonelik; sindirim sistemine ait “fiziksel ve kimyasal
sindirim” olaymi, “besin maddelerinin sindirime ugradigi organlar1”, “sindirim sistemi
organlarin1” ve “yiyeceklerdeki besin maddelerini” &grendiklerini belirtmislerdir. Ogrenci
gorilislerine bakilarak egitsel oyunlarin ders igerisindeki konularin 6grenimine kolaylik
sagladig1 sonucuna ulasilabilir. Egitsel oyunlar 6grencinin dikkatini ¢ekerek 6grencilerin derse
olan motivasyonlarini arttirmakla beraber 6grenmeyi kolaylastirmaktadir. Bunun yaninda soyut
kavramlart somutlastirarak 6grenmeyi kolaylastirmaktadir. Sinifta her zaman farkli 6grenci
tipleri bulunmaktadir. Smiftaki her dgrenciye ulasmak bircok 6gretim yonteminde mimkin
olmazken egitsel oyunlarla bu durum miimkiin olmaktadir. Iyi planlanmis bir egitsel oyunda
siniftaki tiim 6grenciler aktif bir sekilde derse katilim saglamaktadir. Bu durum egitsel oyunlari
oldukg¢a avantajli hale getirmektedir. Beker Bag ve Karamustafaoglu (2020) egitsel oyunlarin
fen derslerinde kullanilmasiyla 6grencilerin akademik basarisinin arttigi sonucuna ulagsmis ve
tasarlanan egitsel oyunun 6grencilerde anlamli 6grenmeler gerceklestirdigini belirtmislerdir.
Bu ¢alismada da 6grenciler igin bir egitsel oyun tasarlanmis ve 6grencilerin arkadaslariyla is
birligi yaparak sindirim sistemi konusunu eglenerek 6grendikleri sonucuna ulagilmistir. Egitsel
oyunlarin 6grenci diizeyine uygunlugu biiyiik bir avantaj olusturmaktadir (Korkmaz, 2018).
Egitsel oyunlar planlanirken 6grenci seviyesine uygunlugu cok onemlidir. Segilen egitsel
oyunun ogrencilerin seviyelerinin altinda veya Uzerinde kalmasi ders agisindan olumsuz
sonuglar olusturabilmektedir. Bu calismada secilen egitsel oyunun G6grencilerin seviyesine
uygunluguna 6zellikle dikkat edilmistir.

Ogrenciler oyunun olumlu yonlerini 6grenme, takim ¢aligmasi, 6zgiiven, arkadaslari
tanima, zamani etkili kullanma seklinde degerlendirmislerdir. Ogrenciler takim calismasinin
onemine dikkat cekmislerdir. Konuyu egitsel oyun ile daha iyi 6grendiklerinden s6z etmislerdir.
Egitsel oyunlarin derslerde kullanimina yonelik alan yazinda birgok ¢alisma bulunmaktadir
(Divjak ve Tomic, 2011; Korkmaz 2018). Divjak ve Tomic (2011) tarafindan yapilan bir
calismada egitsel oyunlarin zor konularin 6gretiminde faydali olabilecegi, soyut kavramlarin
somutlagtirmasinda etkili oldugu tizerinde durulmustur. Korkmaz (2018), ¢alismasinda ezber
bilgisi isteyen konularda egitsel oyun kullanimmin énemine dikkat ¢ekmistir. Ogrenciler bu
konular1 egitsel oyunlarla daha iyi 6grenebilmektedir. Bu ¢aligmalar arastirmanin bulgulari ile
benzerlik gostermektedir. Ogrencilerin goriisleri ayrmntili bir sekilde sunulmustur. Yapilan
gorlismeler sonucunda &grenciler sorulara genel olarak olumlu cevap vermislerdir. Egitsel

29



Egitsel Oyun Gelistirilmesi, Uygulanmasi ve Degerlendirilmesi

: . - Demirezen & Oner Armagan
Development, Implementation and Evoluation of Educational Games 5

oyun siresince heyecanlandiklarini, mutlu olduklarini ifade etmislerdir. Oyunla konuyu
eglenerek ogrendiklerini vurgulamislardir.

Oyundaki olumsuz yonlere “yiiksek ses” ve “siire azlig1” olarak genel goriis
bildirmiglerdir. Baz1 6grenciler oyun esnasinda arkadaglarinin ¢ok yiiksek ses ¢ikardigir ve
dikkatlerinin dagildigini ifade etmislerdir. Oyunun bazi boliimlerinde verilen siirenin yeterli
olmadigindan bahsetmislerdir. Ogrenciler oyunun bazi boliimleri igin verilen siirenin
arttirllmasi gerektigini belirtmislerdir. Bu sonug, egitsel oyunun oynandig siniftaki 6grenci
say1sinin fazla olmast ile iliskilendirilebilir. Ogrenci sayisinin daha az oldugu bir siifta etkinlik
planlanirsa siirenin 6grencilere yetecegi diisiiniilmektedir. Egitsel oyunlar kullanilan derslerde
O0gretmenlerin yaptiklar1 planlamalar sayesinde kargasanin Oniine gecilebilmektedir (Bayat vd.,
2014). Yapilan bircok c¢alisma egitsel oyunlarin sinif ortaminda kullanilmasiyla smiflarin
mevcut sayilarinin 6neminden, materyal eksikliginden, sinif fiziki sartlarindan ve oyun igin
ayrilan siirelerden dolay1 sorunlarin yasandigi goriilmektedir (Can ve Cava, 2018; Hedberg vd.,
2006).

Egitsel oyunlarin 6grenilmesi zor, soyut ve karmasik konularin egitimde kullanilan en
etkili yontemlerden biri oldugu bilinmektedir (Divjak ve Tomic, 2011). Egitsel oyunlar soyut
kavramlarin somutlastirilmasinda dgretim  etkinligini artirmaktadir. Ogrencilerle yapilan
gorlismeler sonrasi bazi 6grenciler bulmaca boliimiiniin ¢ikarilmasi gerektigi istemislerdir. Bu
durum 6grencilerin ilgili boliimii anlamadig1 ya da boliimiin 6grenci diizeyine uygun olmadigi
sonucunu vermektedir. Egitsel oyun tekrar hazirlanirken &grenci diizeyine uygunluk ve
anlasilirhik diizeyi diizeltilmelidir. Bu boliimde bazi 6grenciler boliimlerde bulunan soru
sayisinin arttiritlmasi gerektigini diisiinmektedir. Yine egitsel oyun tasarlanirken soru sayisina
dikkat edilerek degisiklikler yapilabilir.

Egitsel oyunlarla ilgili yapilan ¢aligmalar i¢in alan yazi taramasi yapildiginda Yenice vd.
(2019), besinci sinif fen bilimleri dersi i¢in egitsel oyunlarla ilgili bir arastirma yaparak, egitsel
oyunlarin 6grencilerin motivasyonlarim arttirdiklari, yaraticiklarinin gelistigi ve derse karsi
olan ilgilerinin artti§1 sonucuna ulasmislardir. Oyunlar, bireylerin empati kurma becerilerini
pekistirdigi i¢in akran bakis acisinin gelismesine yarar saglamaktadir (Burleson ve Olimpo,
2016). Ogrenciler oyunlar sayesinde 6grenmelerin kolaylastig1, eksiklerin goriip giderildigi, is
birlikli 6grenme ortaminin olustugu, 6grenilenlerin pekistirildigi ve degerlendirmelerin
yapildig1 egitim ortamlarini olusturmaktadir (Oztiirk Cosan, 2018).

Bu calismada ortaokul altinct simif 6grencilerinin sindirim sistemi konusunu eglenerek
ogrenmelerine yonelik tasarlanan egitsel oyun uygulanmis ve Ogrenciler tarafindan
degerlendirilmistir. Calismada egitsel oyunun her agsamasi ayrintili olarak anlatilmistir. Egitsel
oyun Ogrencilere uygulanirken planlandig:i sekilde gergeklesmis, oyunun her bdliimiinde
ogrencilerin eglendikleri, aktif ve istekli olduklar1 goriilmiistiir. Egitsel oyun uygulandiktan
sonra dgrenci goriigleri alinmistir. Ogrenciler tasarlanan oyunla sindirim sistemi konusunu
eglenerek Ogrendiklerini ve is birligi yaptiklarimi belirtmislerdir. Egitsel oyunlarla yapilan
caligmalara bakildiginda benzer sonuglarin varligi gériilmektedir. Ozay ve Yildirrm (2020),
sindirim sistemi konusunun hikdye destekli etkinlik ile Ogrencilerin Ggrenmelerinde
kaliciliginin etkisini incelemislerdir. Arastirma sonucunda hikaye destekli sinif etkinliklerinin
ogrencileri olumlu yonde etkiledikleri sonucuna ulagmiglardir. Karamustafaoglu ve Baran
(2020), bir egitsel oyun tasarlayarak ogretmen goriislerini almislardir. Calismalarinda
ogretmenlerin egitsel oyunu begendigini ifade etmislerdir. Karamustafaoglu ve Kaya (2013),
ayna konusu ile ilgili bir egitsel oyun tasarlayarak dgrencilere uygulamislardir. Ogrencilerin
dersi eglenerek 6grendiklerini, bilgileri derinlestirdikleri sonucuna ulagsmislardir. Yenice vd.
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(2019) egitsel oyunlarin fen bilimleri dersine Ogrencilerin motivasyonlarina etkisini
arastirmiglar ve oyunlarin 6grencilerin motivasyonlarini olumlu yonde etkiledikleri sonucuna
ulagsmigladir. Karayilan vd. (2019) bitkilerde iireme ile ilgili bir egitsel oyunu 6grencilere
uygulamistir. Caligma sonunda egitsel oyun uygulanan deney grubunda anlamli bir farkin
ortaya ¢iktig1 sonucuna ulagmislardir.

Altinc1 smif sistemler {initesinin egitsel oyunlarla O6grenimine yonelik 06g8renci
goriislerinin analizleriyle ilgili olarak asagidaki sonuglara ulasilmigtir. Tasarlanan egitsel
oyunla 6grencilerin ilgili konuyu eglenceli bir atmosferde anlamli 6grenmeler gergeklestirerek
tamamladiklar1 goriilmiistiir. Sinifta yapilan etkinliklerle heyecan duyduklari ve bu durumun
dersi olumlu etkiledigi diisiiniilmektedir. Derslerin eglenceli gectigi hem ders esnasinda
Ogrencilerin davraniglarindan hem goriisme sorularina verilen cevaplardan anlagilmaktadir.
Ogrenciler goriismelerde dersin eglenceli bir ortamda gectigini ifade etmislerdir. Bu durumda
ogrencilerin kendilerini daha rahat ifade etmelerini saglamistir. Ogrencilerin kendinin rahat
ifade etmeleri onlarin ilgi ve yeteneklerinin gézlenmesi i¢inde bir firsat olusturmustur.

Ogrenci goriisleri  sonucunda sindirim sistemi konusunda soyut kavramlarin
somutlastirilmas1 konunun anlamlandirilmasini olumlu etkiledigi ve kalici 6grenmelerin
gerceklestigi sonucuna ulasilmistir. Egitsel oyunlar 6grencilerin dikkatini ¢ekerek derse olan
motivasyonlarini olumlu yonde etkilemistir. Egitsel oyunda bulunan bazi béliimler 6grencilerin
zorlanmasia sebep olmustur. Ozellikle oyunda bulunan bulmaca boliimii baz1 6grenciler
tarafindan anlagilmamistir. Egitsel oyun yeniden tasarlanirken bulmaca boliimiiniin igerigine
dikkat edilerek Ogrencinin anlamadigi bdliimler degistirilebilir. Yine Ogrenciler bazi
boliimlerde siire azligindan bahsetmislerdir. Ilgili boliimlerde siire planlamasi yapilabilir.
Yapilan degerlendirmeler sonucunda tasarlanan egitsel oyunun 6grencilerde is birligi, kurallara
uyma, dzgiliven, empati gibi bir¢ok kazanim ortami olusturdugu egitsel oyunlarin 6gretmenler
tarafindan diger konu ve kazanimlarda tasarlanarak derslerde uygulanabilecegi sonucuna
ulasilmistir.

Oneriler

Calisma sonucunda egitsel oyunlarin 6grencilerin kendilerine olan giivenlerini arttirdigi,
arkadaglariyla isbirligi i¢inde olarak onlar1 daha yakindan tanidigi diisiiniilmektedir. Bu
caligmada oldugu gibi fen bilimleri dersinin diger iinite ve konularinda da egitsel oyunlar
tasarlanabilir. Oyunlar sinif mevcuduna gore tasarlanmali ve 6grencilerin diizeylerine uygun
olmalidir. Egitsel oyunlar siniftaki tiim 6grencilerin dahil olabilecegi sekilde hazirlanmalidir.

Fen bilimleri dersinde geleneksel yontemler kullanildiginda 6grenciler dersi yeterince
anlamamaktadir. Yeni yontemler ve egitsel oyunlar dersleri eglenceli ve ilgi ¢ekici hale
getirmektedir. Ogrencilerin derse aktif katilim1 saglanarak anlamli 6grenmeler gerceklesmesi
saglanmaktadir. Oyunun igerigi simifin mevcudu ve durumuna gore kolaylastirilip
zorlastirilabilir. Egitsel oyun tasarlanirken siniflarin mevcut 6grenci sayilari, sinifin fiziki
yapisina uygun olarak icerikler diizenlenmelidir. Egitsel oyun uygulandiktan sonra
degerlendirme c¢aligmasi yapilabilir. Egitsel oyunlar ilgili konuyu somutlastirma, 6grencilere
eglenerek 6grenme firsatt verme ve Ogrencilerin derse olan dikkatini ¢cekme 6zelliklerinden
dolay1 6gretim siirecinde siklikla kullanilmalidir.

Egitsel oyunlar tasarlanirken igerigin Ogrencilerin gelisim donemlerine uygun olarak
secilmesine 6nem verilmelidir. Egitsel oyunlarda igeriklerin dgrenciler tarafindan anlasilabilir
olmasina dikkat edilmeli, agik anlasilir bir icerik hazirlanmalidir. Oyun tasarlanirken oyunun
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uzun siire kullanilmasi i¢in materyal se¢imine dikkat edilmelidir. Segilen materyallerin tekrar
kullanima uygun olmasi kullanigliligini artiracaktir.

Bu calisma altinci smif fen bilimleri dersi sistemler iinitesi sindirim sistemi konusu
lizerine tasarlanmis ve uygulanmistir. Ayni ¢calismalar farkli sinif, ders, {inite ve konular i¢inde
yapilabilir. Egitsel oyunlarin uygulanabilirligini arttirmak i¢in hizmet i¢i egitimler verilebilir.
Boylece 6gretmenlerin egitsel oyunlar hakkinda bilgileri artmis olacaktir.

Extended Abstract

Development, Implementation and Evoluation of Educational Games About Digestive
System

Siimeyye DEMIREZEN, Fulya ONER ARMAGAN

Introduction

Today, with the advancement and development of science and technology, changes are
occurring in many fields. Education is undoubtedly one of the most important units affected
by these developments. The changes in education have affected learning-teaching methods
and the roles expected from individuals (Gilindogdu, 2019). Accordingly, the skills that
students should possess were updated in the 2018 Science Curriculum by the Ministry of
National Education. In the revised curriculum, students' access to scientific knowledge and
integrating learned information into daily life are at the forefront (Baran et al., 2016).
Considering the time students spend in school, it is necessary for lessons to be conducted
more efficiently and correctly, and for students to learn the necessary achievements and
skills. When the course subjects and learning outcomes are examined, it is seen that there are
abstract and complex sections, especially in science lessons (Bozdag, 2017; Costu, 2022).
One of these topics is the digestive system, which is included in the sixth-grade systems unit
(Giingér and Ozgiir, 2009; Ursavas and Odabas1 Cimer 2020).

Increasing the quality in education and training is possible through the use of methods
that center on individuals (Hevadanli and Akbayin, 2006). Games constitute one of the most
fundamental and important parts of human life. For children, games are not just a means of
entertainment, but also a way to learn, develop social skills, and make sense of emotional
experiences (Ayan and Dindar, 2009). Educational games increase student participation,
motivation, and learning outcomes (Alonso-Fernandez et al., 2020). Through games, students
learn how to express themselves. Educational games can improve learning outcomes and
students' problem-solving skills and can enhance their ability to communicate with peers and
teachers (Hava, Guyer and Cakir, 2020). In this study, an educational game was designed for
the sixth-grade science course. The main problem of the research is to design an applicable
educational game related to the "Digestive System" topic in the systems unit of the sixth-
grade science course and to obtain student opinions about the educational game.

Method

In this study, case study design, one of the qualitative research methods, was
used. In a case study, the current situation is examined and described in depth through
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observations, interviews, documents and/or reports conducted during a certain period
(Merriam and Tisdell, 2015). In this context, in the current study, a single-case holistic
research design was used to examine students' views on the activity. The educational game
was prepared for the sixth grade systems unit of the Science Course Curriculum (MEB,
2021), the digestive system topic and its achievements. The participants selected for the study
were determined by purposeful sampling method and 20 sixth grade students were studied.
Individual interviews were conducted as a data collection tool for this study. The questions
to be used for the interviews were evaluated and determined by science experts. Before the
data analysis, the audio recordings of the interviews were transferred to the computer and
were transcribed verbatim. After the data set was created according to the order of the items,
first they were read sentence by sentence and the codes were determined. Categories were
created by combining the codes.

Findings

For the first research question of the study, "What are the problems in learning the
digestive system topic?”, unstructured interviews were conducted with teachers. The
problems in learning the digestive system topic were determined by evaluating the teachers'
responses. As a result of the interviews with teachers, it was concluded that the digestive
system topic has a more complex content compared to other topics, students confuse terms
while learning the subject, and they often cannot understand the difference between digestive
system organs and digestive system accessory organs.

The second research question of the study is "How does learning the Digestive System
topic through educational games contribute to students' understanding?". For this research
question, students were observed throughout the lesson where the educational game was
implemented, and interviews were conducted with students at the end of the lesson. While
observing the students during the lesson, it was seen that they greatly enjoyed the educational
game and at the same time questioned their knowledge about the topic.

The third research question of the study is "What are the students' opinions on the use
of educational games?”. In the evaluations made after the game, it was determined that
students learned about the digestive system organs, digestive system accessory organs, the
locations of organs in their bodies, how digestion occurs, and types of digestion in line with
the game's purpose. The majority of students expressed positive opinions about the designed
educational game. Students' positive opinions about the designed educational game were that
"they had fun during the lesson, they learned the lesson while having fun, winning was a
source of pride, the importance of teamwork, they were happy during the game, and they
learned about the digestive system topic".

Result and Discussion

When the relevant literature is examined, it is seen that the use of educational games in
science lessons has positive contributions in concretizing abstract concepts and in more
effective learning when subjects that are difficult to teach are gamified (Korkmaz, 2018).
However, there are many studies showings that educational games increase student success
and make learning more fun (Korkmaz, 2018; Yildiz and Besoluk, 2019). Studies on
educational games show that in games played in groups, learning becomes easier, learning
deficiencies are eliminated, and features such as cooperation and reinforcement of learning
emerge (Oztiirk Cosan, 2018). The findings obtained in this study are similar to the literature.
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