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Makale Bilgileri OZET
Anahtar Kelimeler: Cagdas egitim anlayisinda 6gretmen, 6grenmenin gerceklestirilecegi ortam ve
Egitsel oyun yontemlerden iist diizeyde fayda saglama hedefindedir. Bu baglamda 6grenme
Merkezi sinir ortaminda bireysel benzerlik ve farkliliklar1 olan dgrenciler dikkate alinarak,
sistemi, soyut diistinme becerisi olan 6grencilerin disinda bu beceriyi kazanamamis
Cevresel sinir ogrencilerinde var oldugu diistintilmeli ve ogretim somut materyallerle
sistemi desteklenecegi etkinlikler planlanmalidir. Bu etkinlikler yapilirken &gretimin

zevkli hale getirilmesi ¢ocugun dikkatini ¢ekecektir. Bu durumun
gerceklestirilecegi ortamlardan birisi de oyunlarin kullanildigr 6grenme
ortamlaridir. Oyun ¢ocugun yaraticiligim gelistirdigi bir ortamdir. Bu ortamda
cocuk anlamli bir 6grenme gerceklestirirse oyunun egiticilik ve 6greticilik rolii
one ¢ikabilir. Bu rolleri de egitim-6gretimde uygulamak stireci eglenceli hale
doniistiirebilir. Bu ¢alisma 6grencilerin sinir sistemi organlarinin islevlerini ve
merkezi ve c¢evresel sinir sisteminin birbiri ile olan iligkilerini
anlamlandirmasinin  kolaylastirilmas: icin 6gretmenlere ve fen bilimleri
ogrencilerine yonelik 6rnek oyun seklinde gelistirilmistir. Calisma eylem
arastirmasi yontemiyle ytirtitiilmiis olup uygulamasi 2018-2019 egitim- 6gretim
yilinda Corum ili Merkez ilcesine bagli bir ortaokulun 6. siniflarinda 6grenim
goren 18 ve 19 kisiden olusan iki ayr1 grup ile yapilmstir. Etkinlik planlanirken
gruplarin fen bilimleri ortalama akademik basari diizeylerine bakilmis ve
gruplarin homojen oldugu belirlenmistir. Calisma sonunda 6grencilere grup ile
yapilandirilmamis miilakat yapilmis ve informal goézlemler not edilmistir.
Calismada gelistirilen egitsel oyunun konunun 6gretimi ve iliskilendirilmesinde
etkili oldugu, merak duygusu ile giidiilenme saglanarak grencilerin aktif
oldugu bir 6grenme ortami olusturuldugu ¢ikarimia ulagilmstir. Ayrica grup
icerisinde ekip dayanismasi, kurallara uyma ve birbirlerine saygi duyma
becerilerini de gelistirdikleri fark edilmistir. Calisma sonunda, oyun deneysel
calisma seklinde yiriitiilebilir, kavram veya zihin haritalar1 gibi teknikler ile
iliskilendirme kolaylastirilabilir gibi baz1 dnerilerde bulunulmustur.
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Sinir Sistemi Konusunda Gelistirilmis Bir Egitsel Oyun (Beker Bas, Karamustafaoglu)

An Educational Game on Central and Peripheral Nervous
System

Article Info ABSTRACT

Keywords: In contemporary education, the teacher aims to benefit at the highest level from
Educational game, the environment and methods in which the learning will be realized. In this
Central nervous context, students who have individual similarities and differences in the
system, learning environment should consider the existence of students who have not
Peripheral nervous gained this ability other than those who have abstract thinking ability and
system activities should be planned to support the teaching with concrete materials.

Making teaching enjoyable while these activities will attract the attention of the
child. One of the environments this will happen is learning environments where
games are used. The game is an environment in which the child develops his
creativity. If the child performs meaningful learning in this environment, the
educational and instructional role of the game may stand out. Applying these
roles in education can also make the process fun. This study was developed in
the form of a sample game for teachers and science students to facilitate
students' understanding of the functions of nervous system organs and the
relationships of the central and peripheral nervous system with each other. The
study was carried out with an action research method and the application was
carried out in two separate groups consisting of 18 and 19 people who were in
the 6th grade of a secondary school in the central district of Corum province in
2018-2019 academic year. During the planning of the event, the average
academic achievement levels of the groups in science were evaluated and the
groups were determined to be homogeneous. At the end of the study,
unstructured interviews were conducted with the group and informal
observations were noted. It was concluded that the educational game developed
in the study was effective in teaching and associating the subject and that a
learning environment was created in which students were active by providing
them with a sense of curiosity. It has also been noticed that within the group
they have improved their ability to cooperate, obey rules and respect each other.
At the end of the study, some suggestions were made that the game could be
executed in the form of experimental work, as associating with techniques such
as concept or mind maps could be facilitated.

GIRIS

Cagdas egitim anlayisinda Ogretmen, Ogrenmenin gerceklestirilecegi ortam ve
yontemlerden iist diizeyde fayda saglama hedefindedir. Ogrencilerin derslere aktif katiliminin
saglandig1 yontemler dgrencilerin derslerdeki basar1 ve motivasyonunu olumlu etkilemektedir
(Sezer ve Tokcan, 2003). Bu yontemler secilirken 6gretim ortami igerisindeki bireysel benzerlik
ve farkliliklar1 olan 6grencilerin bulundugu, soyut diistinme becerisi olan 6grencilerin disinda bu
beceriyi kazanamamus 6grencilerin de var oldugu diisiiniilerek 6gretim somut materyallerle
desteklenmelidir (Bacanly, 2001). Piaget bilissel gelisim dénemlerini duyusal-motor, islem 6ncesi,
somut islemler ve soyut islemler olarak gruplandirmustir. Ortaokul grubu 6grencileri somut
islemlerden soyut islemlere gecis siirecinde olan bir grubu temsil eder. Ozellikle grubun ilk

kademeleri genel olarak somut islem doéneminin o6zelliklerini gosterir. Bundan 6tiirti bu yas
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donemine 6gretim yapilirken konularin somutlastirilmasi, ezbere dayali yontemler yerine,
ogrencilerin 6grenmelerini gerceklestirirken etkin ve aktif olacaklar1 etkinliklerin uygulanmasi
gerekmektedir (Kaya ve Elgiin, 2015). Bu etkinlikler yapilirken 6gretimin zevkli hale getirilmesi

cocugun dikkatini cekecektir. Bunun gerceklestirilecegi ortamlardan birisi de oyundur.

Oyun c¢ocugun yaraticiligini gelistirdigi bir ortamdir. Bu ortamda ¢ocuk anlamli bir
ogrenme gerceklestirirse oyunun egiticilik ve ogreticilik rolii one ¢ikabilir. Bu rolleri de egitim-
ogretimde uygulamak stireci eglenceli hale doniistiirebilir. Boylece eglence, mutluluk, etkin
katilim, is birligi, aktif 6grenme gibi kavramlar maksimum seviyeye ¢ikarilmis olur (Tezel, 2018).
Egitsel oyunlarin kullanilmasi sadece konunun islenip 6gretimin saglanmasi igin degil, ayni
zamanda ¢ocuklarin duyussal ve sosyal 6zelliklerini gelistirmelerinde de etkili olabilecegi igin
faydalidir (Cavus ve Balgin, 2017). Dersin oyunla islenmesi 6zellikle iletisimde giigliik geken,
diistincelerini agikca ifade edemeyen, sinif icerisinde pasif davranislar sergileyen ¢ocuklarin
iletisim, yaraticilik, girisimcilik gibi becerileri desteklenerek (Demirel, Seferoglu ve Yagci, 2004)
fen bilimlerine, 6gretmenine, 6gretmeninin dahil oldugu calismalara ve fen bilimleriyle ilgili
mesleklere yonelik olumlu tutum ve davranis kazanimlar: elde edilecektir (Cavus ve Balgin,
2017). Hem diistindiiren hem de diistintirken eglendiren ve 6grenmeyi zevkli hale getirip is
birligi saglayan yontemler 6gretmenler tarafindan kullanilabilir (Tezel, 2018). Ogrenilmesi giig
ya da soyut konulara iliskin eglendirici egitsel oyunlarla yapilan fen 6gretimine yonelik literattir
incelendiginde bir¢ok calismaya rastlanmustir (Can ve Yildirim, 2017; Coskun, Akarsu ve Kariper,
2012; Eltem, 2018; Giiner, 2018; Haneci, 2018; Karamustafaoglu ve Yurtyapan, 2016; Korkmaz,
2018). Diger taraftan Gok (2014), 6. smif viicudumuzdaki sistemler konusunda 6grencilerin
kavramsal bilgilerinin son derece diistik oldugunu belirtmistir. Biyoloji konularinin bazilarinin
soyut olmasi, kavramlari birbirleriyle dogru olarak iliskilendiremeyen 6grencilerin bazi temel
kavramlar1 anlamakta zorlanmasina, konular arasindaki buittinligiin saglanamamasina ve bir
sonraki konunun anlasilmasimi 6nemli 6l¢tide engellemesine sebep olmaktadir (Dogan Bora,
Cakiroglu ve Tekkaya, 2006). Ozellikle 6grencilerin zor 6grendikleri fen konulari arasinda
denetleyici ve diizenleyici sistemler oldugu belirtilmektedir (Giines ve Giines, 2005). Dolayisiyla
anlasilmasi zor olan konu ve kavramlara yonelik egitsel oyunlarla bu konu ve kavramlarm
sunulmas: gerektigi gerekgesinden yola c¢ikarak, “6. smif ogrencilerinin anlamakta giicliik
cektikleri denetleyici ve diizenleyici sistemler konusunda tasarlanan bir oyunu oynadiktan sonra

oyun hakkindaki goriisleri nelerdir?” sorusuna cevap aranmustir.

Bu calismanin amaci, ortaokul altinci sinif 8gretim programinda yer alan denetleyici ve
diizenleyici sistemler konusuna yonelik bir egitsel oyun tasarlamak ve bu oyunu oynayan
ogrencilerin oyun hakkindaki gortislerini almaktir. Oyun ortaokul fen bilimleri dersinin 6grenme

alanlari ile iligkili olarak diizenlenerek tasarlanmustir.
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YONTEM

Bu calismada, 6grencilerin sinir sistemi organlarinin islevleri ile merkezi ve ¢evresel sinir
sisteminin birbiriyle olan iligkilerini anlamlandirmasini kolaylastirmak amaciyla bir oyun
gelistirilmis, eylem (aksiyon) arastirmasi seklinde planlanarak tasarlanmis ve uygulamasi
yapilmistir. Planlama, tasarlama ve uygulama stirecinde eylem arastirmasmin asamalarima
dikkat edilmistir. Ayni1 zamanda 6gretmen olan birinci arastirmacinin, merkezi ve gevresel sinir
sistemi ile ilgili 6grencilerinin kavramlar1 6greneme ve iliskilendirme giicliigii yasadiklarim
gormesi arastirmanin baslangic noktasmi olusturmaktadir. Eylem arastirmasi incelenmek veya
gelistirilmek istenen stirecle dogrudan ilgili kisiler icin uygun oldugundan (Biiyiikoztiirk, 2015)

bu yontem calisma igin uygun gorulmiistiir.
Calisma Grubu

Tasarlanan calisma 2018-2019 egitim- 6gretim yilinda Corum ilinde bir devlet ortaokulun
6. stnif kademesinde 6grenim goren 18 ve 19 6grenciden olusan iki ayr1 kiime ile yapilmistir (her
kiime oyunda 4’er 6grenciden olusan 4 grup olmas: onerilir. Ancak bu ¢alismada her 6grenci
oynayabilsin diye bazi gruplar beser 6grenciden olusturulmustur). Etkinlik planlanirken
kiimelerin fen bilimleri ortalama akademik basar1 diizeylerine bakilmis ve gruplarin homojen

oldugu belirlenmistir.
Veri Toplama Araglar1

Oyun esnasinda gerceklestirilen gozlemler uygulama siirecindeki asamalar ve izlenen
yollar dikkate alinarak not edilmis, oyun sonunda da yapilandirilmamis grup miilakatlar
yuriitilmiistir. Yapilandirilmamis gozlem gozlemcinin gozlediklerini diiz yazi yolu ile
aktarmasi ile gerceklesir (Cansiz Aktas, 2019). Miilakatlarda oyuna iliskin 6grenci gortislerini
almak tizere yoneltilebilecek sorularin, oynatilan egitsel oyunun ilgili konunun kazanimlarmni
karsilayacak diizeyde olup olmadigi hakkinda 6gretmen arastirmaci ile 8gretim tiyesi arastirmact

goris alisverisinde bulunarak kapsam gecerligi saglanmustir.
Verilerin Analizi

Calismada gortisme yontemi ile elde edilen veriler betimsel analizle ¢oztimlenmistir. Bu
stirecte goriismelere katilan katilimcilara Oy, O,, Os gibi kodlar verilmistir. Goriismelerden elde

edilen veriler gogunlugun belirttigi ve birebir alintilara yer verilerek sunulmustur.
Etkinligin Uygulanmasi
Oyunun Adi: Sistemli Oyunlar

Oyunun Oynandig Yer: Stmf
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Oyuncu Tiirii- Ogrenci Sayisi: Grup Oyunu (16+2)

Kullamlan Malzemeler: 4 adet buiytik ve kiiciik renkli zarf, yesil elektrik banti, goz bagi, didiik,
cikolata.

Oyun Kurallar

1. Her birinin icerisinde bir oyun bulunan 4 farkli renk zarf ve icerisinde de kiiciik bir zarf

bulunan oyun hazirlanmis olarak sinifa getirilir.
2. Oyunun merkezi ve ¢evresel sinir sistemi ile ilgili oldugu agiklamasi yapilir.

3. Oyunlar merkezi sinir sistemindeki organlarin gorevlerini anlatir. Zarflardaki kiiciik zarflarin

icerisinde ise oyunun temsil ettigi organ bulunur.

4. Sinif icerisinde goniillii olan bir kisi araci olur. Araci dersin 6gretmeni olan hakemden aldig:

zarf ve komutlar1 gruplara iletmekle gorevlidir.
5. Sinif (kiime) 4’er 6grenciden olusan 4 gruba ayrilir. Her grup bir s6zcii seger.

6. Gruplarin yalmizca biiyiik zarfi agmalar1 gerektigi kiigiik zarfi oyun sonunda acacaklar:

acgiklamasi yapilir.

7. Grup ortak fikir ile bir renk zarf secer. Araci zarfi gruba iletir. Grup biiytik zarf1 agar, ¢ikan
oyunu soyler, hakem dudiigii calar ve grup zarftan ¢ikan talimatlara uygun olarak oyunu oynar.
Daha sonra sirastyla diger gruplarda renk secer ve kendilerine ¢ikan oyunu kurallardan hemen

sonra sunulan oyunlar kapsaminda belirtilen sekliyle oynarlar.
8. Hakem oyunlara yonelik etkinlik kagitlarini arac1 6grenciye verir, araci 6grenci gruplara iletir.
9. Gruplar isbirligi ile cevaplarini yazarlar.
10. Cevaplama bittiginde gruplardan zarflarin icerisindeki kiictik zarflar1 agmalari istenir.
11. Gruplarin cevaplari tahtaya yazilir ve puanlama yapilir.
12. En yiiksek puani alan grup oyunu kazanur.
Oyunlar:

a. Sandalye Kapmaca: Grup igerisindeki 6grenci sayisinin 1 eksigi sandalye yerlestirilmistir. Aract
ogrenci akilli tahtadan bir miizik agar ve herhangi bir yerinde durur. Miizik durdugunda
ogrenciler sandalyeyi kapmaya calisir. Miizik her durdugunda ayakta kalan 6grenci elenir. Her
elenen 6grenci icin bir de sandalye eksiltilir. En sonunda sona kalan iki kisiden biri kazanana
kadar. Bu oyunu oynayan grup omuriligi temsil eder. Omuriligin gorevi: Refleksleri yonetmektir.
Miizik her durdugunda sandalye kapma davranisi ile omuiligin gorevini yapmasi temsil
edilmistir.
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b. Bil Bakalim: Zarftan oyunun ismi ve sorular ¢ikar. Hakem sorular1 grup olarak diisiintip ortak
cevap vermelerini sdyler. Grup bir sozctii seger. Sorulari is birligi ile diistintirler. Sorulardan biri
5.siif miifredatindan hatirlamay: gerektirecek bir soru ve digeri de 6.smif miifredatin yakin

zamanda iglenmis bir konudan olacak sekilde sorulmustur.
b.1.Sindirim sistemi organlar1 nelerdir?
b.2. Ampul parlakligini neler etkiler?

Ogrencilerden yazdiklari cevaplari okumalari istenir. Bu oyun beyini temsil eder. Beyinin gorevi:
Duyu organlarini kontrol eder, gelen bilgileri degerlendirir. Ogrenme, diisiinme, hafiza ve zeka
merkezidir. Konusma, istemli hareketlerin gerceklesmesi, hayal kurma gibi etkinlikleri kontrol

eder.

c. Yesil Yolda Yiirtiytis: Yere 2 metre uzunlugunda yesil bant yapistirilir. Gruptan sirayla ¢izginin
tzerinden, disina ¢ikmadan tek ayak {izerinde bitise gelmeleri istenir. Bu oyunla beyincigin
gorevlerinin 6grencilere 6gretilmesi amacglanmustir. Beyincigin gorevi: Viicudun dengesini

saglamaktir.

d. Ben Kimim-Neyim Oyunu: Grup arkadaslarindan biri sinif disina cikar. Araci 8grenci disartya
¢ikan 6grenciye oyunu anlatir. Hakem'de grubun diger tiyelerine oyunu anlatir. Gruptan i kisi
kendi aralarinda okstirme, hapsirma, hickirma davramislarini paylasir. Disaridaki arkadaslar:
gozi baglh sekilde iceri girer. Grup arkadaslarindan biri hapsirir, kim oldugunu tahmin eder.
Digeri okstirtir, kim oldugunu tahmin eder. Digeri hickirir, kim oldugunu tahmin eder. Sonra

gozleri agilir. Ug arkadasina sunlari yapar.

d.1. Cikolata yemeye baslar. Su an hangi sistemim calistyor?

d.2. Cok sikistim, hangi sistemim calistyor?

d.3. (Hareket eder) su an hangi sistemim ¢alistyor?

d.4. Kizilay'a kan vermeye gidiyorum. Hangi sistemimden bahsediyorum?

Bu oyunda omurilik soganinin gérevleri d6grencilere d6gretilmek istenmistir. Omurilik soganinin
gorevi: Sindirim, bosaltim, dolasim gibi sistemlerin calismasini diizenler. Yutma, hapsirma,

okstirme, yutma, hickirik, kusma, ¢igneme gibi refleksleri yonetir.

Hakem: Merkezi sinir sistemini temsil eder. Viicudumuzda veya organlarimizda ortaya ¢ikan

uyarilara karsi, organlarin ne yapmasi gerektigini merkezi sinir sistemi belirler.

Aract Ogrenci: Sinir hiicrelerini temsil eder. Merkezi sinir sistemi ile organlar arasinda bilgi

aligverisini saglar.

Tasarlanan oyunun uygulamasindan bazi goriintiiler Resim 1'de goriilmektedir.
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BULGULAR
Sinif icerisinde 4-5 kisilik 4’er grup yapilmis toplam 8 grup ile ¢alisma tamamlanmustir.
Uygulanan oyun sonunda gruplara verilen etkinlik kdgidin da oyunlarin hangi organlar: temsil

ettigi sorulmus ve 6grencilerin verdikleri cevaplar su sekilde olmustur:

Bil bakalim, yesil yolda yiirtiylis ve sandalye kapmaca oyunlarina gruplarin tamami
sirasiyla beyin, beyincik ve omurilik yazarak dogru cevap vermislerdir. Ben kimim-neyim
oyununun hangi organi temsil ediyor sorusuna ise gruplarin 6’s1 dogru cevap verirken 2 grup

yanlis cevap vermistir.

Oyunda hakem ve aracinin merkezi ve gevresel sinir sisteminde neyi temsil ettigi sorusuna
ise 4 grup dogru cevap verebilirken yanlis cevap 4 gruptan birisi soruyu bos birakmus diger 3"t

yine organlar1 yazmustir.

Son soruda sandalye kapmaca oyununda miizik bittiginde hizli ve ani bir sekilde sandalye
kapmanin ne oldugu ile ilgili bosluk doldurma verilmis ve bir 6rnek istenmistir. Gruplarin
tamamu refleks cevabim vererek orneklerini de yazmuslardir. Ogrenci cevaplarindan érnekler

asagidaki Resim 2’de verilmistir.

Resim 2. Ogrenci Cevaplarindan Ornekler

3)Sandalye kapmaca oyununda arkadaslarinizin mizik bittiginde hizli ve ani bir sekilde sandalye
kapmaya ;al:smalan.t?.e.t.rﬂl-é,.gi Bu kavramla ilgili bir 6rnekte siz veriniz.
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3WIye kapmaca oyununda arkadaslarinizin miizik bittiginde hizli ve ani bir sekilde
%ya ¢I|§malan.r.&glab$.dur. Bu kavramla ilgili bir 6rnekte siz veriniz.

Enoe 23 b

Tiim bu oyunlarin sonunda oyuna katilan iki grubun 6grencileri ile ayr1 ayr1 yaklasik 10'ar
dakika stiren iki grup miilakat gerceklestirilmistir. Yapilandirilmamis olarak gerceklestirilen
miilakatlarda ©grencilere; oynanan oyun derste anlatilan merkezi ve gevresel sinir sitemi
konusunun daha iyi anlasilmasina katki saglar mi? oyun siiresince eglendiniz mi? sorular1
sorulmustur. Ik soruya merkezi ve cevresel sinir sisteminin birbiri ile iliskisini oyun ile daha iyi

kavradiklar1 yoniinde goriis belirtmislerdir. Bazi 6grenciler su ifadeleri kullanmislardir:

Oz "Oyun ¢ok eglenceliydi. Aslinda her yaptigimiz bu organlar sayesinde. Oynadiimiz

oyunlar bile...”
Og: ” Sinir sistemimizi boyle daha iyi anladim” seklinde olmustur.

fkinci soruya ise gruplar oyun sirasinda cok eglendiklerini, oyunu tekrar oynamak
istediklerini belirmislerdir. Baz1 6grenciler su ifadeleri kullanmislardar:

Os: “Organlarimizi oyunla 6grenmek ¢ok eglenceli...” seklinde olmustur.

O1s: ” Oyunu oynamak eglenceli fakat sansumiza hangi zarfta ki oyun ¢ikarsa onu oynuyoruz,

diger oyunlar: da oynamak istiyoruz”

Oyun oynanirken gergeklestirilen gozlemlerin sonucunda ise, tasarlanan oyunun
ogrencilerin dikkatini gektigi, eglendirdigi, heyecanlandirdig1 goriilmiis boylece motivasyon
sagladigr anlasilmistir. Oyun sirasinda Ogrencilerin tahmin yiirtitme, analiz edebilme,
iliskilendirebilme gibi bilissel uygulamalar: 6rtiik olarak kullandiklari, etkinlik kagidi cevaplar:

ile ise ortiik 6grenme fark ettirilerek aciga cikarildig1 gozlenmistir.
TARTISMA VE SONUC

Oyun stirecindeki gozlemlerden ve oyun sonundaki goriismelerden anlasildig: {izere
tasarlanan oyun ogrencilerin 6grenme ve eglenme isteklerini karsilamistir. Ayni1 zamanda yine
ogrencilerin cevaplarindan da goriildiigi gibi gelistirilen egitsel oyun gii¢ 6grenildigi bilinen bir
konunun ogretiminde ogrenciler igin etkili olmustur. Alanyazin incelendiginde,
Karamustafaoglu, Pazar ve Karamustafaoglu (2018), egitsel oyunlarla dolasim sistemi
konusunun 6gretimi konusunda kan yolu oyunu 6rnegi hazirlamislar, 6gretmen ve 6grencilerle
miilakatlar gerceklestirmislerdir. Calisma sonucunda dolasim sistemi konusunun, kiiciik ve

biiytik dolasim kavramlari ile ilgili 6grenciler konuyu daha 6nce karistirdiklarini bu sekilde
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konunun akillarinda daha iyi kaldigini séylemislerdir. Can ve Yildirim (2017), 5. stuf maddenin
degisimi konusu tinitesinde gerceklestirdikleri “var misin yok musun” oyun etkinliginde, Yildiz,
Simsek ve Araz (2016), dolasim sistemi konusunun egitsel oyun yontemi ile 6gretilmesinde,
Genger ve Karamustafaoglu (2014), 7. smuf durgun elektrik konusu {iizerine tasarlayip
uyguladiklari egitsel oyunla, akademik basariya yonelik anlamli bir fark bulurken derse yonelik
ilgilerinin de arttigina, Yildiran (2004), atomun yapist ve periyodik ¢izelge konusunun oyun ve
modellerle 6gretilmesi konusunda calismis oldugu tezinde konunun oyun ve modeller ile
ogretiminin fen dersinde ki basariyr arttirdigini belirtmislerdir. Buradan egitsel oyunla
gerceklestirilen 6gretim faaliyelerinin 6grencilerin derse kars: ilgisini arttirip gii¢ anlasilan

konulara daha motive ve istekli bir sekilde 6grenme ¢abasi igene girdikleri sonucu varilmstir.

Tasarlanan oyunda yapilan yapilandirilmamis gozlemler ve miilakatlar sonucunda
ogrencilerin, merak duygusu ile giidiilenme saglanarak aktif bir 6grenme ortami olusturuldugu
ve grup i¢i dayanismanin yasandig1 ¢ikarilmistir. Cavus, Kulak, Berk ve Oztuna Kaplan (2011) ve
Boyraz ve Serin (2015), yaptiklar1 calismada oyunlarla desteklenen fen bilimleri dersinin
ogrencilerin motivasyonlarina olumlu etki ettigi sonucuna vardiklar1 ayrica grup icerisinde ekip
dayanigsmasi, kurallara uyma ve birbirlerine saygi duyma becerilerini de gelistirdikleri fark

edilmistir.

Oyun sonunda ogrencilerin etkinlik kagidmna yazdiklar1 cevaplar dogrultusunda,
gelistirilen ti¢ oyunun iliskilendirilmesinde sikint1 goriilmezken, bil bakalim oyunu, hakem ve
araci kavramlarinin bagdastirilmasinda yanlis cevap veren gruplarin oldugu gortilmiistiir. Bu
baglamda calismada tamamlayici lgme ve degerlendirme araglarmnin kullanilmasimin gruplari
alternatif cevaplar: diisiinmeye yonlendirecegi, boylece basariy: ytikseltecegi diistiniilmektedir.
Bakirci (2014), 1s1k ve ses iinitesine yonelik uyguladig1 tez calismasinda tamamlayici 6lgme ve
degerlendirme tekniklerinden yararlanmis ve akademik basarida meydana gelen artisin
kullanmis oldugu tamamlayici 6lgme ve degerlendirme tekniklerinden kaynaklandig1 sonucuna

ulasmugtir. Bu galismalar ¢ikarimlar: desteklemektedir.

Smifta disiplin yoniinden bir sorun yasanmadigi tiim 6grencilerin derse katihim
gosterdigi, asosyal davranislar sergileyen cocuklar grup arkadaslari ile etkilesim icerisine girdigi
gozlenen bir diger davranistir. Gruplar arasinda hangi oyunun ¢itkacagi merak konusu olmus
boylece giidiilenme tiim ¢ocuklarda saglanmustir. Literatiir incelendiginde yapilan ¢alismalarin
bu bulguyu destekledigi goriilmektedir. Karamustafaoglu ve Kaya (2013), fen bilimleri dersinde
yansima ve aynalar konusuna yonelik gelistirdikleri etkinlikte konu hakkinda bir deney etkinligi
diizenlemisler ve tiim dgrencilerin derse aktif katilim gosterdigi, dersin 6grenciler icin eglenceli

gectigi, stif disiplini konusunda herhangi bir sorun yasanmadigini vurgulamuslardir. Bilgin ve
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Karaduman (2005), calismalarinda 6grencilerin birbiri ile etkilesim halinde oldugunu; Doymus,

Simsek ve Bayrakgeken (2004) giiven duygularinin desteklendigini belirtmislerdir.

Merkezi ve cevresel sinir sistemi ile ilgili 6grencilerin yasadig: iliskilendirme giigliigiine
yonelik hazirlanan oyunun uygulamalar: sirasinda gerceklestirilen gozlemler, uygulama
sonunda ogrencilerin etkinlik ile ilgili sorulara verdikleri cevaplar ve ogrencilerden alinan

gorisler tartismalar 1s181nda degerlendirildiginde su sonuglara ulagilmistir:

o Gelistirilen egitsel oyun, konunun o6gretimi ve iliskilendirilmesinde etkili olmus ve

ogrencilerin aktif oldugu bir 6grenme ortami saglamistir.

¢ Oyun sirasinda 6grencilerin tahmin ytirtitme, analiz edebilme, iliskilendirebilme gibi
bilissel uygulamalar: ortiik olarak kullandiklari, etkinlik kagid1 cevaplar ile ise ortiik 6grenme

fark ettirilerek agiga ¢ikarilmistir.

¢ Gruplar arasinda hangi oyunun ¢ikacagr merak konusu olmus boylece giidiilenme tim

ogrencilerde saglanmis ve derse motivasyonlar: artmistir.

¢ Oyunlarin deneyimlenmesiyle 6grenciler grup basarisina bireysel katki saglamis boylece

aktif ogrenmeyi gerceklestirmislerdir.

e Smifta asosyal davranislar sergileyen bazi 6grenciler grup arkadaslari ile etkilesim

icerisine girmislerdir.

¢ Oyun dikkat ¢cekmis ve heyecan yaratmis boylece motivasyon saglanmistir. Ancak tiim
ogrencilerin her oyunu deneyimlemesi ayrica beyni anlatan oyunun psikomotor becerilerde

yetersiz kalmas1 durumu bu egitsel oyunun bir eksikligi olmustur.
ONERILER
Yapilan arastirmada varilan sonuglar dogrultusunda asagidaki éneriler sunulmustur.

e Sistemli oyunlar isimli oyunun konu ve kavramlarimn iliskilendirilmesi asamasinda
calisma ya da etkinlik kagidi yerine ogrencilerin daha fazla dikkatini cekebilecegi farkli

materyaller kullanilabilir.

¢ Oyun etkinlikleri icerisinde beyni ve 6zelliklerini anlatan oyun, 6grencilerin sadece

bilissel degil devinigsel becerilerine de katki saglayacak sekilde gelistirilebilir.

e Bu tiir tasarlanan oyunlar, video kayit altina almmarak daha sonra fen bilimleri dersi

yliriiten 6gretmenlere seyrettirilerek 6gretmenlerin goriisleri dogrultusunda gelistirilebilir.
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e Tasarlanan bu oyunun uygulamas: farkli durum ve degiskenler tizerinde etkililigini
arastirmak igin deneysel bir calisma seklinde ytirtitiilebilir ve grup-ici ya da gruplar aras: gesitli

degiskenlere gore analiz edilebilir.
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