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ARTICLE INFO Ozet

Oyunlarla gerceklestirilen 6gretim etkinliklerinin ¢ocuklarda olumlu etki yarattig:

Gonderim Tarihi bilinmektedir. Diger bir deyisle oyun ¢ocuklara iyi bir 6grenme ortami sunar. Bu

13.02.2020 . arastirmada, Fen bilimleri 6gretmenleri egitsel oyunlar nasil degerlendirmektedir ve
Kabul Tarihi " .. e e . . P
ortaokul 5. simuf “Canlilar Diinyasi” {initesinin bir konusu olan “Canlilarin
30.03.2020 " .. " e on
. Smuflandirilmas1” konusu igin tasarlanan “Ben kimim?” egitsel oyunu hakkinda
Yayin Tarihi . . P . . .
16.04.2000 Ogretmenlerin goriislerinin belirlenmesi amaglanmistir. Bu arastirmada nitel

yaklasimlarindan olgu bilim deseni kullanilmistir. Arastirma igin segilen katilimcilart
devlet ortaokullarinda ¢alisan 3'ii kadin ve 2’si erkek 6gretmen olmak tizere toplam
5 fen bilimleri 6gretmeni olusturmaktadir. Aragtirmacilar tarafindan ilgili konuya
yonelik tasarlanan oyunun uygulamas: video kayda alinmis ve oyunu izleyen
katilime1r Ogretmenlerle yar1 yapilandirilmis miilakatlar gergeklestirerek veriler
toplanmuistir. Verilerin ¢6ziimlenmesi NVivo programi yardimiyla kod ve temalar
cikartilarak icerik analizi yapilarak saglanmistir. Bulgulardan tasarlanan oyununun
konunun o&gretiminde uygulanabilir oldugu sonucuna ulasilmistir. Calismanin
sonunda gelistirilen egitsel oyunun daha verimli uygulanabilmesi i¢in gerekli 6neriler
sunulmustur.
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Teachers' Views about the Educational Game Developed on
“Classification of Living Things"

Abstract

It is known that teaching activities carried out with games have a positive effect on
children. In other words, the game offers children a good learning environment. In this
research. it is aimed to determine the opinions of science teachers about the educational
game and, how they evaluate educational games and "Who am I?" designed for the
subject of "Classification of Living Things" one of which is a subject of the 5™ grade
"World of Living" unit. In this research, a phenomenographic design, one of the
qualitative approaches, was used. The participants selected for the research consist of 5
science teachers, 3 of whom are female and 2 of them are male working in public
secondary schools. The application of the game, designed for the relevant subject by the
researchers, was recorded on video and data was collected by conducting semi-
structured interviews with the participant teachers who watched the game. The
analysis of the data was provided by creating content analysis by extracting codes and
themes with the help of the NVivo program. It was concluded that the game designed
from the findings is applicable in the teaching of the subject. Necessary suggestions are
presented for the further effective implementation of the educational game developed
at the end of the study.

© 2020 AEAD

Keywords: Educational game; classification of living things; science teaching with
games

GIRIiS

Insanoglunun var oldugu zamandan itibaren siirekli yeni ihtiyaglar ortaya grkmustir.
Ortaya ¢ikan bu ihtiyaglarin dogrultusunda teknoloji giin gectikce gelisip, bilim ise ilerleme
gostermistir. Bilim ilerlemeye ve gelismeye devam ettikge insanlarin yasami kolaylasip, yeni
diisiincelerin ortaya ¢ikmasina sebep olmustur (Can, 2017). Hizla gelisen teknolojilere uyum
saglayabilmek icin biitiin alanlarda modern ve uygun olan yontemlerin uygulanmasi
gerekmektedir. Bu teknolojileri tamiyip uygun oldugu alanlarda kullanabilmek igin nitelikli
bir egitime ihtiyag vardir. Ogretim caligmalarinda, bireyi merkeze alan &grenme stillerinin
gunliik hayata uygulamalarini saglayan modern yontemlerin kullanimiyla egitimin
kalitesinin artirilabilecegi diistintilmektedir (Hevedanli ve Akbayin, 2006). Bu durumla
beraber fen egitimi alaninda da yapilan calismalarin artmas: bu alandaki bircok yeniligin
ortaya ¢ikmasini saglamistir (Bahar ve Polat, 2007). Fen bilimlerinin dogal yasantimizdaki
etkilerinin her alanda acik bir sekilde goriildiigii, glintimiiziin gerekliligi olan bilginin ve
teknolojinin 6nde oldugu cagda gelecegi diisiiniilen {iilkeler igin fen egitiminin rolii ¢ok
biiytiktiir. Bundan dolayi, gelismis ve gelismekte olan tilkeler basta olmak {izere biitiin tilkeler
devamli olarak fen bilimleri egitiminin kalitesini arttirmak i¢in ¢calismistir (Cepni, 2014, s. 8-
12).

Uygulanan egitimin niteligini artirmak biitiin egitim kurumlarinin en onemli ugrasi
haline gelmistir. Orgiin ve yaygin egitim kurumlarinda biitiin egitim caligmalari daha
onceden hazirlanip uygun olan programin smirlari igerisinde uygulanir. Kurumda, bireylere
davraniglarin ve onlarin nasil kazandirilacaklar: kullanilan egitim programlarmin igerisinde
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bulunur. Bundan dolay1 arttirmak istedigimiz egitimin kalitesi de uygulanan programa
baghdir. Uygulanan programlardaki eksiklikleri tamamlayip, toplumdaki ve bilimdeki
gelismeler ve degismelerle programlar yenilenip gelistirilirse egitimin kalitesinin de artmasi
beklenir (Erden, 1996). Bu beklentinin karsilanmasi igin fen bilimleri igeriginin egitim, bilim
ve teknolojideki gelismelere gore yenilenmesi gerekmektedir (White, 1997).

Fen bilimleri dersinde en 6nemli hedeflerden biri feni 6grencinin en kalici, en iyi
yollardan ve ezber yapmadan bilgiyi dogrudan 6grenmesini saglamaktir (Ertepinar, Geban ve
Yavuz, 1994). Igerik olarak fen bilimleri dersi incelendiginde birgok soyut kavramlarin
bulundugu ve oOgrencilerin bu kavramlarn O6grenmede zorluk yasamasindan dolay: fene
yonelik tutum ve motivasyonlarinin olumsuz etkilendigi diistintilmektedir (Morali, Kéroglu
oldugu ve birbirleriyle siirekli etkilesim iginde olduklar yontemlerdir. Ogretmenlerin
derslerinde uyguladiklar1 yontem ve teknikler Ogrencilerden beklenen bilgi, beceri ve
davranislarin kazandirilmasinda en 6nemli ve etkili olan unsurdur. Bundan dolay: etkili
yontem ve tekniklerin uygulamasini saglayan ogretmenlerin ¢agin gereksinimlerine yanit
verebilecek modern 6grenme kuramlari hakkinda bilgi sahibi olmal1 ve bunlar1 kabullenmesi
gerekir. Ogrencilerin degisen ve gelisen cag1 takip etmesinden dolay1 6gretmenlerinde klasik
olan yontemleri degil 6grencinin merkezde oldugu modern yontem ve teknikleri uygulamasi
onemli hale gelmistir (Timur ve Imer, 2012). Bu amagla konular ve kavramlar1 &gretirken
cagdas yaklasimlarla soyut kavramlar1 somutlastirmak icin ve Ogrencilerin fene yonelik
tutumlarini ve basarilarinin arttirmak igin oyunlarin i¢inde oldugu yontemlerin kullanilmas:
gerekmektedir (Bilen, 1999).

[Ikogretim donemi, cocuklarin saglikli bireyler olarak yetismesi icin ihtiyaci olan
kazanimlar1 6grenebilecegi en ciddi yas araligini icinde bulunduran ¢ok kritik bir donemdir.
Bu zaman diliminde biligsel ve duyussal bunlarla birlikte sosyal ve fiziksel gelisim icin gerekli
olan gelisimlerin ¢ocuga kazandirilabilmesi icin zengin ve etkili uyaranlara ihtiyag vardir
(Bally, 2006). Bundan dolay1 bu zaman arali§inda oyunlarla egitim etkili 6grenme saglayabilir.
Oyun cocuklar icin iyi bir 6grenme ortami saglar. Ciinkii ¢ocuklarin duygularmin ve
algilamalarinin belirleme de kabiliyetlerinin gelismesine yardimci olmakta ve oyunlar gercek
hayatin bir prototipini olusturmaktadir. Oyun ¢ocugun gercek hayatla ve hayatin uyulmasi
gereken kurallartyla karsilastigl, yasamini taniyip, yaraticiliginin gelisimine katki saglayan
ciddi bir olgudur (Kale, 1997). Kullanulan 6gretim modellerinin de etkisiyle birlikte ilkokul
cagindaki bu cocuklarda gelisim gostermektedir. Bunlarin iginde en 6nemli olan motor gelisim
ise iceriden ve disaridan gelen uyaranlarin etkilerini ve bunun sonucunda ortaya ¢ikan yasam
boyu motor davranista meydana gelen degismeleri inceleyen bir ¢alisma alamdir. Oyun ile
ilgili yorumlamalardan biri de Mevlana’ya aittir. Mevlana Oyun aslinda akildadir, ancak ¢ocuk
oyunla akillanir demistir (Akt: Karakaya, 2008). Bu sozde de anlatilmak istenen gibi ¢ocugun
biligsel gelisiminde, ciddi bir mesguliyet olan oyunun yeri gok biiyiiktiir (Ustiindag, 2017).
Cocuklar bedenlerinin aktif oldugu fiziksel etkinliklerle, planlanmis hareket Ogretimi
programlarina katilarak, sadece egzersiz yapma aligkanligi gibi motor gelisimde degil
bunlarla birlikte problem ¢6zme, kavram gelisimi gibi biligsel gelisim konusunda ayrica sosyal
duygusal gelisimi de olumlu yonde etkiler ve ilerlemelerini saglar (Boz ve Aytar, 2012).

Ders programlarinda kullanilan oyun, giiniimiizde bir egitim aract olarak
goriilmektedir. Ozellikle ufak yastaki gocuklarda dgrenmenin oyunla gergeklestirilebilecegi
konusunda yaygin bir goriis olusmustur. Clinkii ¢ocuklarda etkili ve kalici 6grenmenin
olabilmesi i¢in yasanti ve deneyimlere ihtiya¢ vardir (Akandere, 2013 s. 78-80). Cocugun
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tiziksel, psikolojik ve biligsel olarak saglikli gelismesi ve egitimi icin beslenme ve uyku kadar
oyuna da ihtiyact oldugu bilinen bir gergektir (Memis 2006; Ulug, 1999). Yetiskinler oyunu
degisik bi¢imlerde algilasa da ¢ocugun oyunu en ciddi isi olarak gormesi ve bundan dolay:
¢ocuga rahat ve giivenli hissedecek sekilde hareketini saglayabilecegi verimli ve zengin oyun
ortamlar1 olusturmak ¢ok dnemlidir (Aydin, 2009 s.175).

Egitsel oyunlar, kuramsal 6grenmeyle uygulama arasinda olusturduklar1 bag ile soyut
kavramlari somut hale getirmekte etkili bir gorev yapmaktadir. Boylece daha aktif bir
ogrenme ortami olustururken ayni anda bilgilerin eglenerek kuvvetlendirilmesini ve
Ogrenilenlerin daha kalici1 olmasimi saglamaktadir. Bu yontemle derste siirekli sikilan veya
¢ekingen davranan 0grencilerinde 6grenme ortaminda aktif sekilde bulunabilmesini saglar.
Ancak oyunlarin 6ncesinde iyi bir planla hazirlanmasi da belirlenen hedefin aktif olarak
gerceklesmesi i¢in onemlidir (Demirel, 2014). Egitsel oyunlarin araciligiyla kurallara uymasini
saglayarak kurallardan memnun olmalar1 saglanabilir. Egitsel oyunlarla 6nceden 6grenilen
bilgiler tekrardan kullanilabilir ve yeni olusacak 6grenmeler i¢in uygun zemin hazirlanabilir.
Egitsel oyunlar 6grencilerin zihinsel, duyussal ve motor 6grenmelerinin diizeyini 6l¢mede
kullanilabilir. Bundan dolay1 da sinif i¢i uygulamalarin sinif icinde kullanilan uygulamalarin
egitsel oyunlarla destelemesi 6grenmenin kaliciligini ve etkililiginin artmasina yardimci
olacaktir (Altunay, 2004). Oyunlarla ilgili birden ¢ok teori bulunmaktadir. Bu ¢alisma,
Piaget’in Biligsel oyun teorisini temel alarak tasarlanan bir egitsel oyundur. Bilissel Oyun
Teorisi, zihinsel siiregleri kapsar. Bu teoride oyun, bireyin zihinsel gelisimini temel alir.
Bireyin zihinsel gelisimi ile oyun i¢ igedir; zihinsel gelisim oyundan ayr1 olarak ele alinamaz
(Karamustafaoglu, 2019). Bu teorinin secilmesinin sebebi besinci sinif 6grencilerinde esnek
gruplamayla calisma ve paylasim saglanir ve boylece fikirlerini rahat bir sekilde dile getirerek
gosterimlerde etkin hale gelebilirler. Cocuklar krokilere, kisisel koleksiyonlara, egitici
oyunlara, taklitlere, grup calismalarina, konusma yapmaya ve deneyim kazanmaya karsi
ilgilidirler (Barth ve Demirtas, 1997, s.218). Yiiriitiilen bu ¢alismanin amaci, ortaokul besinci
smif 6gretim programindaki 2. iinite olan “Canlilar ve Yasam” {initesinin ikinci konusu olan
“Canlilarin Siniflandirilmasi” konusuna yonelik bir egitsel oyun gelistirmektir.

Arastirmanin amaci

Bu arastirmanin genel amaci ‘Fen bilimleri 6gretmenleri egitsel oyunlari nasil
degerlendirmektedir ve ortaokul 5.simif “Canlilar Diinyasi” {iinitesinin konusu olan
“Canlilarin  Smiflandirmas1” igin tasarlanan “Ben kimim?” egitsel oyunu hakkinda
ogretmenlerin goriigleri nasildir? problemine cevap aramaktir. Belirtilen amaca ulagmak igin
ifade edilen alt problemlere sirasiyla cevaplar aranmistir. Bu baglamda fen bilimleri
ogretmenlerinin, i) egitsel oyunlar hakkindaki goriisleri nelerdir? ii) “Ben Kimim” oyunu
hakkindaki goriigleri nasildir? iii) “Ben Kimim” oyununu tasarlamaya ve uygulamaya yonelik
diisiinceleri nasildir? iv) “Ben Kimim” oyununun etkililigine yonelik diisiinceleri nasildir?

YONTEM
Arastirmanin Modeli

Bu arastirma nitel arastirma yontemlerinin semsiyesi altinda olan olgu bilim arastirma
yontemi kullanilarak yapilmistir. Olgu bilim ¢alismalarinda veri kaynagi olan arastirmacilar,
calismada odaklanilan olguyu deneyimlemis, bu olguyu disariya yansitabilecek bireylerdir
(Yildirim ve Simsek, 2011). Bu amagla ¢alismada belirlenen olguyu daha iyi yansitabilecek
bireyler segilmistir. Olgu bilim ¢alismalarimin temeli, belirli bir olguyla ilgili sahsi
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deneyimlerini genellestirmeye dayanir (Creswell, 2009). Anlatilan durumlara uygun olarak
calismada, arastirmacinin tasarladigl egitsel oyun etkinligiyle ilgili 6gretmen goriisleri
almarak, alinan goriisleri derinlemesine yorumlayip degerlendirmek ve bdylece 6gretimin
niteligini attirmak amaglanmistir. Bunlardan dolay1 ¢alismanin, olgu bilimin dogasina uygun
oldugu diisiintilerek bu yontemin kullanilmasina karar verilmistir. Gelistirilen oyun Milli
Egitim Bakanligi (MEB) Ortaokul 5. sinif Fen Bilimleri dersinin iinite, konu ve kazanimlarina
iliskin olarak olusturulmustur. Etkinlige ait kazanimlar Tablo 1" de verilmistir.

Tablo 1. Konuya Hgili Kazanimlar

Seviye  Unite Konu Kazanimlar

F.5.2.1.2. Canlilara  Ornekler vererek benzerlik ve
farkliliklarma gore siniflandirir.

Canhilar Canhlarin a. Canlilar; bitkiler, hayvanlar, mantarlar ve mikroskobik

5. sinif Diinyasi  siuflandirilmas canlilar olarak smiflandirilir.

Canlilarin  smniflandirilmasinda sistematik terimlerin
(alem, cins, tiir vb.) kullanimindan kaginilir.

Katilimcilar

Bilimsel c¢alismalarda arastirilan konu hakkinda derinlemesine bilgi almak
istenildiginde kolay ulasilabilir ve goniillii katilimcilarla ¢alismak uygundur (Fraenkel,
Wallen ve Hyun, 2012). Bu ¢alismada 6gretmenlerin oncelikle tasarlanan oyunu incelemeleri
ve bunun uygulanmasina yonelik goriislerinin samimiyet derecesini artirmak i¢in ¢alismanin
katilimcilarini, kolay ulasilabilir ve gondilliiliik esasina gore belirlenen 5 (3 kadin, 2 erkek) fen
bilimleri 6gretmeni olusturmustur. Iki il merkezinden 3 farkli ortaokulda gorev yapan
katilimc1 0gretmenlerin yaslar1 30 ile 36 arasinda degismekte olup 32,2 yas ortalamasina
sahiptir. Katilmc1 0gretmenler 6 ile 12 yil arasinda degisen ortalama 7,8 yillik meslek
deneyimine sahiptir. Bu 6gretmenlerin hepsi fen bilgisi 6gretmenligi programi mezunu olup
dort 6gretmen bu programda halihazirda yiiksek lisans 6grenimlerini de siirdiirmektedirler.

.....

oyunun uygulamasi video kayda alinmis ve aragtirmanin katilimc1 6gretmenlerine izlemeleri
icin sunulmustur.

Gelistirilen Etkinlik ve Uygulama Siireci
Oyunun Adi: BEN KIMIM?
Oyun oynanan yer: Okul Bahgesi
Oyuncu — Ogrenci Sayist: Grup Oyunu — 24
Gerekli Malzemeler: Karton kutular, masa, kagit.
Oyunun kurallar:

1. Okuldaki oyun alami ve belirlenen noktalar1 gosteren kroki ogretmen tarafindan
hazirlanir.

2. C)gretmen canli orneklerini ve noktalar1 (Ek 1) daha 6nceden belirler.
3. Okulun belirlenen noktalarina canli 6rnekleri ve yonergeler (Ek 2) konulur.

4. Yonergelerin bulundugu kagitlarda canlilarin 6zellikleri yazmaktadar.
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5. Oyun alaninin belirtilen yerinde hakemlik gorevi tistlenen 6gretmen bulunur.

6. En kisa stirede baglangi¢ noktasina ulasan grup 20 puan alir. Puanlar1 hakem not eder.
7. Gruplarin oyuna bagladig1 noktada kroki ¢izili kagitlarin bulundugu birer kutu yer alir.
8. Oyun hakemin komutuyla baslar.

9. 24 kisilik simufta 8er kisilik 3 grup olusur. Her grup kendi iginde 4’er kisilik iki alt gruba
ayrilir.

10. Tk ¢ikan 4 kisilik gruplardan hangisi daha &nce baslangic noktasina gelirse takimimin
ikinci grubu daha 6nce oyuna ¢ikmaya hak kazanir ve takimina 10 puan kazandirir.

11. Oyunu tamamlayan her oyuncu takima 10 puan kazandirir.
12. Oyun sonunda puanlar toplanir ve kazanan takim belirlenir.
Oyunun Oynanist:

Oncelikli olarak smif, 6gretmen tarafindan iki gruba ayrilir. Oyun okul bahgesinde
belirlenen noktada takimlarin yan yana dizilmesinden sonra hakemin komutuyla baslar. Tk
olarak her takimdan 4er kisi ¢ikar. Masanin tizerindeki kartondan kagit ¢ekerler. Oyuncunun
cektigi kagitta okulun krokisi vardir. Cektigi kroki kagidinda hangi yOnergeler varsa o
yonergeleri kroki iizerinden takip ederek belirlenen 1.noktaya gider. 1. noktada saklanmis
olan ipucu kagidina ulasir ve burada okudugu yonerge dogrultusunda 2. noktaya hareket
eder. 2. noktaya varan oyuncu tekrar ipucu kagidi bulur ve yonergeleri okuyarak 3. noktaya
gider. 3. noktadan da ipucu kagidiyla son nokta olan 4. Noktaya gider ve her bir 6grencinin
ulagmak istedigi canl1 6rnegi bulunmus olur. Ogrenci 4. asamay1 da bitirdikten sonra baslangic
noktasma geri doner. Her takim grubundaki 4 oyuncunun baslangi¢ noktasina gelmesini
bekler. 4 oyuncunun hepsi geldiginde diger 4 oyuncu ¢ikar ve oyun ayni sekilde devam eder.
Oyunu ilk tamamlayan takim 20 puan kazanir. Oyun sonunda puanlar hakem tarafindan
hesaplanir. Eger puanlar esit olursa, en kisa siirede oyunu tamamlayan grup kazanmus sayilir.

=
W Okul
giris
kapist
OKUL ANA BINA :DI il
O giivenligi
Basketbol sahasi
sl
//_% Baglangig
) 0 o000
kit n0 o0
A.ipucu Ogrenu\er

. _ s <~
: N % <:]
" \ <~

T il é]

Sekil 1. Tasarlanan Oyunun Krokisi
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Resim 1. Uygulamadan Ornek Fotograflar

Veri Toplama Araci ve Verilerin Analizi

Arastirmada nitel arastirma yaklasimi gercevesinde goriisme teknigi kullamilmustir.
Nitel c¢alismalar temel bir olguya odaklanip katihmcilarin goriisleriyle sekillenip
temellenmektedir (Creswell, 2009). Arastirmacilara, arastirilan olguya ait deneyimleri ve
kavramlar1 ortaya koyabilmek icin, goriismede olusan etkilesim, goriismenin esnekligi ve
sorulardaki sondalar1 kullanip inceleme yapmasi gerekmektedir (Yildirim ve Simsek, 2011).
Veri toplamak i¢in hazirlanan goriisme formunda 6gretmenlere farkli boyutlara sahip sorular
sorulmus ve 6gretmenlerin belirttikleri goriislerden yola ¢ikarak detayl verilere ulasilmaya
calisilmistir.

Veri analizi olgu bilim c¢alismalarinda, deneyimleri ve anlamlari sergilemeye
calismaktadir. Bu hedefle yaptigimiz igerik analizinde verilerin kavram haline gelmesi ve
olguyu tanimlayabilecek gerekli temalarin olusmasi i¢in bir ¢aba vardir. Olguyu tanimlayacak
temalarin cevresinde elde ettigimiz bulgular aciklanmaya ve yorumlanmaya galisilir (Yildirim
ve Simsek, 2011). Nitel analizde verilerin iceriklerini ortaya ¢ikarmak icin ¢dziimleme yapmak
birincil ve en énemli islemdir (Punch, 2005). Igerik analizinde birbiriyle benzeyen verileri
belirledigimiz kavramlar ve temalar icinde birlestirmek ve bunlarin anlasilabilecegi bir
diizene koyarak yorumlamaktir (Ozmen ve Karamustafaoglu, 2019).

BULGULAR

Bulgulardaki veriler, video izleme oncesi “egitsel oyun ve Ogreticilik diizeyi” bir
kategori olup, video izleme sonras: “egitsel oyun tasarlama”, “gelistirilen oyunun tasarimi ve
uygulanis1” ve “gelistirilen oyunun gelisime katkis1” adi altinda ii¢ kategori olmak {iizere

toplam 4 kategori altinda sunulmustur.
1. Alt probleme y6nelik bulgular

‘Fen bilimleri 6gretmenlerinin egitsel oyunlar hakkindaki goriigleri nelerdir?” alt
problemine cevap aramak igin {i¢ soru yoneltilmistir. Bu sorulara verilen cevaplarin analiziyle
elde edilen Sekil 1 ve Model 1 asagidaki gibidir.
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Grafik 1. Ogretmenlerin egitsel oyuna yonelik goriigleri
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Model 1. Ogretmenlerin egitsel oyuna yénelik goriislerine ait model

Model 1 ve Grafik 1 incelendiginde; egitsel oyunlar hakkindaki goriisleri ile ilgili olarak;
‘egitsel oyunlara 6gretmenlerin ulasamamasy’, ‘egitsel oyunun literatiirde eksikligi’, ‘egitsel
oyun faydalarr’, ‘aktif hale getirme’, ‘yaparak yasayarak 6grenme’, ‘miifredata uygunlugu’,
‘motive etme’, ‘kalicilik saglama’, “kavram Ogretimi’, ‘geleneksel yontemlerle karsilastirma’,
‘egitsel oyunu tiim derslerde kullanma’, ‘egitsel oyuna zaman ayiramama’, ‘egitsel oyunu
ayirt edememe” kodlar: olusturulmus ve tiim bu kodlar “egitsel oyun ve ogreticilik diizeyi’
adli tema altinda toplanmustir. flgili soruya verilen cevaplardan direkt alintilar asagidaki
gibidir.
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Ogretmenlerin “egitsel oyun ve dgreticilik diizeyine” ait bazi cevaplara asagida yer
verilmigtir:

Oz ”...Ogretmek igin olabilir, degerlendirmek igin olabilir, pekistirmek igin

olabilir...”

Os: “...Oyunlar dogru tasarlanirsa 6grencilerin diizeyine uygunsa miifredata
uygunsa Ogretici olabilecegini diisiiniiyorum...”

Ous: “... Kavramlailgili gercekten nokta atisiyla 6gretildigini ve kaliciliginin yiiksek
oldugunu diistintiyorum...”
Os: “...Hem pekistiriyorsunuz, kalict 6grenme daha iyi oluyor hem de cocugun

derslere yonelik ilgisi de daha ¢ok artiyor 6gretmene yonelik sevgisi bile artiyor
bence kullanilmal1 egitsel oyunlar her ders i¢in kullanilmalz...”

2. Alt probleme iliskin bulgular

‘Fen bilimleri 6gretmenlerinin egitsel oyun tasarlamaya yonelik goriisleri nasildir?” alt
problemine cevap aramak icin iki soru yoneltilmistir. Bu sorulara verilen cevaplarin analiziyle
elde edilen Grafik 2 ve Model 2 asagidaki gibidir.

5,ve 6, s dizeyine uygurugu
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Grafik 2. Ogretmenlerin egitsel oyun tasarlamaya yonelik goriisleri
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Model 2. Ogretmenlerin egitsel oyun tasarlamaya yonelik goriiglerine ait model

Model 2 ve Grafik 2 incelendiginde; egitsel oyun tasarlamaya ile ilgili olarak, ‘tiyatro’,
‘drama’, ‘bilisim ¢ag1’, ‘ezber gerektiren konu’, ‘Flash tabanli oyun’, ‘sinif i¢i oyun’, ‘5. ve 6.
Smif diizeyine uygunluk’, ‘zihinde canlandirma’, ‘soyut konular1 se¢gme’, ‘s6zel ve gorsel
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agirlikli konu’, kodlar1 olusturulmus ve tiim bu kodlar “Egitsel oyun tasarlama’” adl1 tema
altinda toplanmustir. Ilgili soruya verilen cevaplardan direkt alintilar asagidaki gibidir.

Ogretmenlerin “egitsel oyun tasarlama” kategorisine ait bazi cevaplara asagida yer
verilmigtir:

O “...Bahgeye c¢ikmistik cevreyi gozlemlemistik hani gordiigiimiize hangi
canlilar1 gorebiliyoruz yapraklar bitkiler hayvanlar peki goremedigimiz bir sey
olabilir mi hava da dolasan bakteriler iste bu sekilde sozel igerikli bir kazanim
sekilde yapmistik sonra yuvarlak olusturmustuk g¢evremizde gordiigiimiiz
canlilar1 nasil smiflandirabiliriz ortaya bir kisi geciyordu iste goniillii bitkiler
olarak siniflandiririz 6rnekler verirdi ve bu sekilde devam ederdi...”

Oz2: “...Biyoloji konularinda 6grenciler, ¢ok sikiliyorlar ¢iinkii tek gordiikleri sey,
projeksiyon akilli tahta, videolar, hatta bazen simfa getirdigimiz malzemeler
siirekli yaz yaz gibi geliyor onlara. Ama, egitsel oyun oynattigimiz da biyolojik,
onlarin da Daha iyi akilda kaliyor. Kesinlikle...”

Os: “...Flash tabanli oyunlarda var bu tip oyunlarda ¢ocugun ¢ok ilgisini ¢ekiyor
¢linkii artik bilisim ¢agindayiz ¢ocuklar kogsmayi sevdigi kadar bilgisayar tizerinde
oyunlar oynarken kosmay1 da seviyorlar...”

O« “...Anlagilmasi zor konular maddenin icini goremedigimiz icin bunu
algilamakta bunu gorsellestirmekte ¢ok zorlaniyorlar bu oyunla bunu daha somut
hale getirebiliriz...

Os: “...Onlerine canli gesitlerinin yazili oldugu yapistiririz bir 6zellik sdyleriz o
ozellik kiminse bunlar yuvarlak daire olup igeriye atlayabilirler...”

3. Alt probleme iliskin bulgular

‘Fen bilimleri 6gretmenlerinin, “Ben Kimim” oyununu tasarlamaya ve uygulamaya
yonelik diisiinceleri nasildir?” alt problemine cevap aramak icin bes soru yoneltilmistir. Bu
sorulara verilen cevaplarin analiziyle elde edilen Grafik 3 ve Model 3 asagidaki gibidir.
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Grafik 3. Ogretmenlerin gelistirilen egitsel oyunu tasarlamaya ve uygulamaya yonelik
goriigleri
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Model 3. Ogretmenlerin gelistirilen oyunun tasarlamaya ve uygulamaya yénelik goriigleri

Model 3 ve Grafik 3 incelendiginde; “Ben Kimim” oyununu tasarlama ve uygulama ile
ilgili olarak; ‘oyun alani dolulugu’ ‘kazanimlar1 6grenme’, ‘hazirlama kolayligl’, ‘oyunun
kullanilabilirligi’, ‘6grenmeyi saglama’, ‘oyun tasarimi egitimi’, ‘pasif 6grenciyi aktiflestirme’,
‘oryantiring’, ‘gelistirilebilirlik’, ‘kalabalikta oynama’, ‘6gretmen acisindan yorucu’, ‘genel
ozellikleri 6grenme’, ‘bilgi ve kavrama’, 5. ve 6. sinuf diizeyi konular’, "6gretimi kolay konular’,
"Giinliik hayatta karsilasma’, "heyecanlandirma’, ‘’kontrol zorlugu’, “flash tabanli oyun’, ipucu
arama’, “anlasilabilir’, ‘mutlu olma’, "siif disi ortam’, ‘maliyet azlig1’, ‘oyun ¢ag1’, 'siireg
anlasilmazligy’, ‘bilisim ¢ag1’, ‘grup ici etkilesim’ kodlar1 olusturulmus ve tiim bu kodlar
‘Geligtirilen oyunun tasarimi ve uygulanist’ adli tema altinda toplanmustir. Ilgili soruya verilen
cevaplardan direkt alintilar asagidaki gibidir.

Ogretmenlerin “Geligtirilen oyunun tasarimi ve uygulanisi” kategorisine ait bazi
cevaplarina asagida yer verilmistir:

Os: “...Konunun yani bu besinci siniflar agisindan gayet uygun bir oyun oldugunu
diistintiyorum tasarim agisindan o yonden basarili oyun olmus...”

Os: “...Cok fazla heyecan verecegini diisiiniiyorum ben. Hani derse katilmayan
ogrenciler bile sirf oyun icin diye bile katilabilir bu derse sirf oyun i¢in katiliyor
olsa da bir¢ok seyi bu arada 6greniyor olabilir ki 6grenir de...”

Ogretmenlerin “oyununun uygulans1” sorusuna ait bazi cevaplarin asagida yer
verilmigtir:

Os “...cocuklarin ¢ok anlamasinda bir sikinti oldugunu distinmiiyorum
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rahatlikla anlayip herkesin ne yapacagini bu krokide oyunda giizelce anlatildig:
igin her sey giizel bir sekilde anlasilir...”

O “...Her 6grenci i¢in biraz yorucu 6gretmen igin zaman alic1...”
Ogretmenlerin “tasarlanan oyunda eglenerek 6grenme” sorusuna ait bazi1 cevaplari
asagidadir:

Oz “...Biz bile videoyu izlerken, gocuklarin heyecanini gériip mutlu oluyoruz. O
ylizden oynar, oynatmayi seviyorum ben kendim de oyun oynamay1 seviyoruz.
Cocuklar da hayli hayli sever...”

Ou: “.. Kesinlikle ¢iinkii ¢ocuklar bu ¢agda 5.sinifta oyun ¢agidir...”

Os: “... Evet egleneceklerini ve konuyla ilgili bilgi sahibi olacaklarim
diistintiyorum...”

Ogretmenlerin “tasarlanan oyunda anlagilirlig1” sorusuna ait bazi cevaplari asagidadir:

O« “...Cocuklarin ¢ok anlamasinda bir sikinti oldugunu diisiinmiiyorum
rahatlikla anlayip herkesin ne yapacagini bu krokide oyunda giizelce anlatildig:
i¢in her sey giizel bir sekilde anlasilir...”

Oz: “...Bence tam olarak anlasilmiyor. Yani 6grenci oradan aliyor, gorev kagitlarim
hani mesela o gruplar nasil dogru olusturuldu, gittikleri yerden aldilar kagitlari,
ama o kagitlari, ne yaptilar. Bunlar falan tam olarak anlasiliyor gelmedi bana...”

Ogretmenlerin “tasarlanan oyunun eksikligi” sorusuna ait bazi cevaplari asagidadir:

Ou: “...Baz1 6grenciler araya girip cocuklarda merak ettigi icin okulda ciinkii bunu
iyi bir sekilde izole edemeyip ¢ocuklari sadece bah¢ede o imkanlarda oynattigimiz
icin sikintilar olabilir...”

Ogretmenlerin “tasarlanan oyunun kazanimi karsilama derecisi” sorusuna ait bazi
cevaplarina asagida yer verilmistir:

Ou: “.. Bilgi ve kavrama acisinda kargiladigini...”

Oz “...5. sinifta dgrenciler Ortaokula yeni Uyum sagladigi icin. Kazanmimlar ok az
biiytik ihtimal de kargilar diye diisiiniiyorum...”

Ogretmenlerin  “tasarlanan oyunun kullanilabilirligi” sorusuna bazi cevaplar
asagidadir:

Or: “...Ederim daha eglenceli cocuklar hem enerjisini atarak daha kalic1 5grenmeyi
saglayacagi icin ederdim...”

Oz: “...Terci ederdim ciinkii bir kere literatiirde bu tarz seyler 5. sinifta canlilarla
ilgili cocuklara ne etkinlik yaptirabilirim diye baktim. Istasyon teknikleri falan
vardi. Benim hig ilgimi ¢ekmedi, agikgas:...”

Os: “...Ben kendim kullanmak isterim ¢ok da begendim kullamrim da alirrmda...”
4. Alt probleme iliskin bulgular

Fen bilimleri 6gretmenlerinin, “Ben Kimim” oyununun etkililigine yonelik diistinceleri
nasildir?’” alt problemine cevap aramak igin ii¢ soru yoneltilmistir. Bu sorulara verilen
cevaplarin analiziyle elde edilen Grafik 4 ve Model 4 asagidaki gibidir.

101



Academia Egitim Arastirmalar1 Dergisi, 2020, 5(1), 90-109

&

3 boyutlu dilstinme
Amact kavrama
@

Analiz ve sentez yapma
Bilgilert birfestirm
£l goz koordinasyonu
Fikir algverisi

Hayal glici

isbiri

Hurallara uyma
Tatmin olma

=
2
=
=
5

=
o
&

=

Zihinde canlandima

Grafik 4. Ogretmenlerin tasarlanan egitsel oyunun etkililigine yonelik goriigleri
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Model 4. Ogretmenlerin tasarlanan egitsel oyunun etkililigine yonelik goriislerine ait model

Model 4 ve Grafik 4 incelendiginde; “Ben Kimim” oyununun etkililigi ile ilgili olarak;
‘amac1 kavrama’ ‘ipucu takibi’, ‘analiz ve sentez yapma’, ‘bilgileri birlestirme’, ‘3 boyutlu
diisiinme, ‘hayal giicii, 'zihninde canlandirma, ‘fikir alisverisi, ‘kurallara uyma’, ‘iletisim’,
"yarisma duygusu’, tatmin olma’, “isbirligi’, "hareket’, "enerji’, ‘el goz koordinasyonu’, ’kogma’
kodlart olusturulmus ve tiim bu kodlar ‘Gelistirilen oyunun katkisi’ adli tema altinda
toplanmustir. Ilgili soruya verilen cevaplardan direkt alintilar agagidaki gibidir.

Ogretmenlerin “gelistirilen oyunun biligsel beceriye katkis1” sorusuna ait bazi cevaplara

asagida yer verilmistir:

Os: “...Krokinin {izerindeki o 2 boyutlu kagidin tizerindeki semay1 3 boyutlu yerde

kafasinda doniistiirmeye ¢alisiyor...”

Os: “...Ipuglannin pesine diisiiyor onlari birlestirecek analiz edecek sentez

yapacak bunlar kolay seyler degil...”
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Ogretmenlerin “tasarlanan oyunun duyussal beceriye katkisi” sorusuna ait baz
cevaplara asagida yer verilmistir:

Os: “...Cok faydali oldugunu diistiniiyorum bu konuda ¢iinkii ¢ocuk hareket
halinde arkadaslariyla iletisim halinde iste elinde bir bulmaca var onu ¢6zmeye
¢alisiyor o yiizden bu becerilerine ¢ok biiyiik katkis1 olacagini diistintiyorum...”

Ou: “...Evet yarisma duygusu verebilir cocuklara asamayi astikca tatmin duygusu
ve mutluluk duygusu verebilir...”

Ogretmenlerin “tasarlanan oyunun psikomotor beceriye katkis1” sorusuna ait bazi
cevaplara asagida yer verilmistir:

On: “...Tabii ki en ¢ok kazandirdig: diyebiliriz...”
Oz2: “...Su beceriyi gelistirilebilir, dedigim bir sey cekmedi beni oyunda...”
Ou: “...Yarisma ortami oldugu i¢in kosma agisindan beceriyi gelistirir...”

TARTISMA, SONUC ve ONERILER

Bu boliimde, fen bilimleri 6gretmenlerinin egitsel oyunlarla ve tasarlanan oyunla ilgili
duygu ve diislincelerinin neler oldugunu anlamak amaciyla gerceklestirilen ¢alismanin alt
problemlerine iliskin elde ettigimiz bulgularin tartisip yorumlanmasi ve buna yonelik ulasilan
sonuglara yer verilmistir. Egitsel oyunlarin 6grenmede kalicilig1 sagladigr ve 6grencilerin
icinde bulunduklar1 oyun ortaminda kendileri deneyimleyerek Ogrendikleri dgretmenler
tarafindan vurgulanmistir. Farkli arastirmalarda da egitsel oyunun 6grenme siirecine fayda
sagladig1, ogrenmede kaliciligl, derse karst motivasyonunu, akademik basariy1 arttirdig ve
Ogrenirken eglenmeyi de sagladigr igin etkili oldugu tespit edilmistir (Demircioglu ve
Akdemir, 2019; Genger ve Karamustafaoglu, 2014; Karamustafaoglu ve Kaya, 2013; Kaya ve
Elgiin, 2015; Onen, Demir ve Sahin, 2012; Yenice, Tung ve Yavasoglu, 2019). Karamustafaoglu
ve Kaya'nin (2013), yansima ve aynalar konusunu egitsel oyunlarla 6gretimi icin yaptiklar
arastirma sonucunda ise oyunlara biitiin Ogrencilerin aktif olarak katildig1 sonucuna
varmiglardir. Onen, Demir ve Sahin, (2012) tarafindan yapilan diger bir calismada ise
ogretmen adaylar1 oyunlari, dersi eglenceli hale getirme ve kavram Ogrenmede egitsel
oyunlarin olumlu katki saglayacagin ifade etmiglerdir. Calismamizda egitsel oyunlara fen
bilimleri 6gretmenlerinin bakis acilarimin pozitif yonde oldugu sonucuna varilmis fakat
bununla birlikte 6gretmenlerin 6gretim programindaki yogunlugundan dolay1 egitsel
oyunlara zaman ayiramadiklari sonucuna da varilmstir. Egitsel oyunlarla fen 6gretiminde
soyut kavramlarin somutlagtirarak 6gretime katki sagladig: ve kalicihgin saglandigi sonucuna
varilmugtir. Egitsel oyunlarin konulan 6gretirken 6zellikle kiiciik yas ¢ocuklarinda eglenerek
ogrenmesini ve motive edecegi sonucuna ulagilmigtir.

Diger alt problemimiz olan fen bilimleri 6gretmenlerinin egitsel oyun tasarlamaya
yonelik goriislerinden elde edilen bulgular Onen ve dig. (2012)'nin ile Tortop ve Ocak
(2010)'nin yaptig1 calismanin bulgulariyla paralellik gdstermektedir. Onen ve dig. (2012)'nin
yaptg calismada Ogretmen adaylarinin fen konularinda oyun hazirlanabilecegini fakat
hazirlamanin  zor oldugunu belirtmektedir. Tortop ve Ocak (2010), egitsel oyun
uygulamalarma iligkin 6gretmenlerin goriislerinden, 6gretimi oyunla saglayabilmeleri icin
yeterli miktarda bilgi ve becerinin mevcut oldugu sonucuna ulagsmistir. Calismamizda
ogretmenlerin goriigleri dogrultusunda fen bilimleri derslerinde, egitsel oyun teknigini
yeterince etkin kullanamadiklarini, egitsel oyunlar: tasarlarken zaman agisindan sikintilarin
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olabilecegi, egitsel oyunlarin ortadgretim 5 ve 6. Sinif diizeyine ve biyoloji konularina daha
uygun olacagi, derslerde kullanmak igin oyun bulma konusunda g¢ogunlukla sikinti
yasadiklari, egitsel oyunlarin, dersi eglenceli hale getirip konu kavram Ogretimini
kolaylastirdigy; fen konularinda oyun hazirlamanin da zor oldugu sonucuna varilmistir.

Arastirilan tiglinci diger alt probleminde fen bilimleri 6gretmenlerinin, “Ben Kimim”
oyununu tasarlama ve uygulama yonelik goriisleri belirlenmistir ve Aycan, Tiirkoguz, Arn &
Kaynar (2002); Ozer, Giirkan & Ramazanoglu (2006) yapilan ¢alismalarda ulasilan sonuglarla
calismamizdaki sonuglar paralellik gostermektedir. Aycan, Tiirkoguz, An & Kaynar (2002),
Meluso, Zheng, Spires, & Lester (2012). Koroglu ve Yesildere (2002) calismalarinda; akademik
basaris1 diisiik olan Ogrencilerin bile oyun etkinligi sebebiyle derse ilgilerinin arttiklarini
sOylemislerdir ve elde edilen sonug bizim ¢alismamizdaki bulgular desteklemektedir. Cangir
(2008), 0gretmenlerin sinif seviyesi arttik¢a egitsel oyunlart uygulama durumlarinin azaldigimni
tespit etmistir. Ogretmenlerin 4.ve 5. Sinif diizeyine yaklasik %93,3'ii siklikla uyguladiklarini
ifade ederken ayn1 6gretmenlerin 6 ve 7. Siif diizeyine egitsel oyunlar1 uygulama durumu
%56,7’ye diislis gostermistir. 8. Siif diizeyinde ise 6gretmenlerin ancak %10"u egitsel oyunu
uyguladigini belirtmistir. Cangir (2008), sinif diizeylerine gore egitsel oyunu kullanmadaki
diisiisiin sebebini simif kontrolii zorluguna ve 6grencilerin yaslar: arttik¢a oyun oynamaktan
uzaklasmalarina baglamistir. 8. Sinif diizeyinde ise dikkat ¢eken diisiisiin baska bir nedeni de
egitsel oyun hazirlik gerektirdigi icin 6grenciler lise sinavlarina hazirlandig igcin gorev almak
istememesi seklinde izah etmistir. Ozer, Giirkan ve Ramazanoglu (2006), bos zamanlari
degerlendirmede egitsel oyunu kullamilmamas1 ve amaci olmayan bir etkinlik olarak
goriilmemesi gerektigini aksine gerekli bir egitim 6gretim araci olarak bilgi saglamayla birlikte
ogrencilere giinliik yasamda da uyulmasi gereken hak ve kurallarin oyun {iizerinden
Ogretilebilecegi vurgulanmistir.

Calismamizda fen bilimleri dersi kapsaminda gelistirdigimiz oyun fen bilimleri
ogretmenleri tarafindan olumlu yonde doniitler almistir. Bulunan eksikleri gidermede
onerilerde bulunmusturlar. Ogretim progranmindaki ilgili kazanima uygun bulunup 5.sinuf
diizeyi Ogrenciler igin ¢ok eglenceli bir oyun oldugu sonucuna varilmistir. Oyunun
uygulanisinda oyun alanin dolu olmasinin eksiklik oldugu sonucuna ulasilmistir. Calismada
dordiincii alt problem olan fen bilimleri 6gretmenlerinin, “Ben Kimim” oyunun gelisime
katkisina yonelik goriisleriyle elde edilen bulgular literatiirdeki calismalarla benzerdir
(Karamustafaoglu ve Kaya, 2013; Kogyigit, Tugluk ve Kok 2007). Kogyigit, Tugluk ve Kok
(2007) tarafindan yapilan calismada diizeni iyi olan egitim ortaminda ¢ocuklara oynatilan
oyunlarin tiim beceri gelisimlerine olumlu yonde katki sagladigi sonucuna ulagilmigtir.
Karamustafaoglu ve Kaya'nin (2013) yaptig1 calismada yansima ve aynalar konusunu egitsel
oyunlarla 6gretimi i¢in yaptiklan aragtirma sonucunda oyun aninda ogrencilerin oyunu
kazanmalar: igin gerekli olan tiim kurallara uyum sagladigi ve bundan dolay1 6grencide
kurallara uyma, isbirli§i yapma, yardimlagsma gibi davraniglar1 olumlu etkiledigi duyussal
beceriye katki sagladigl sonucuna ulagilmistir. Calismamiz gelistirilen oyunda 6grencilerin
gelisimleri olarak biligsel, duyussal, psikomotor becerilerini ele almistir. Oyun ¢aginda olan
ogrencilerin gelisimleri icin gerekli olan bazi becerilerin kazandirildigl, o6grencilerin
iclerindeki fazla enerjiyi atabilecekleri ve oyunun icerdigi rekabet ve yarisma duygusu
cocuklar1 heyecanlandirarak biitiin becerilerin aktif hale gelecegi sonucuna varilmistir. Egitsel
oyunlarin ¢ocugun bilissel becerisinin gelisimiyle birlikte pek c¢ok beceri gelisimini de
etkiledigi bir gercektir. Piaget, oyunun c¢ocugun bilissel becerilerinin gelisimine faydal
olacagini belirtirken Vygotsky, oyunun 6grenme ve bilissel beceri gelisimindeki 6nemini bilse
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de bunun yani sira sosyokiiltiirel katkilarinin da olduguna vurgu yapmaktadir (Nicolopoulou,
2004).

Tiim bu tartisma ve sonuglara dayali olarak asagidaki dneriler sunulmustur.

e Egitsel oyunlarin kullanildigr 6gretimde dikkat edilmesi gereken onemli Ogeler
bulunmaktadir bunlardan biri, gelistirilen oyunun, 6gretim programina uygunlugu
kadar hitap ettigi yas diizeyine ve psikolojik durumlarina da uygun olmalidir.

o Ogretmenlerin derslerinde egitsel oyunlara yer vermesi igin 6gretim programindaki
konu yogunlugu azaltilmalidir.

o Ogretmenler egitsel oyunlarin literatiirdeki eksikliginden bahsetmistir bu
calismalara daha fazla 6nem verilerek artirilmalidir.

o Ogretmenlerin dgretimlerinde yararlanabilmelerine yonelik gelistirilen egitsel
oyunlar kitap¢ig1 hazirlanmali, basilmali ve dagitilmalidir.

o Ogretmenlerin fen konularma yonelik oyun bulmak icin daha fazla uygulama
yapmalarina firsat verilmelidir.

o (Ogretmenlere hizmet icinde yapilan seminer calismalarinda hem kuramsal hem de
uygulamada Ogretimin egitsel oyunlarla nasil yapilacagt ve oyunu
degerlendirmesinin nasil gerceklesecegine yonelik egitim verilmelidir.

e Hizmet Oncesi lisans egitimi siirecinde egitsel oyunlar konusunda Ogretmen
adaylarina kuramsal bilgi sunulmali ve olanaklar dahilinde 6rnegin O0gretmenlik
uygulamasi derslerinde, adaylara 6grendiklerini uygulamaya doniistiirecek ortamlar
sunulmali deneyim sahip olmalar1 saglanmalidir.

e Gelistirilen oyunda 0grenciler alt gruplardan tek tek ¢ikarak oyunun fazla zaman
almasina sebep oldu ve okulda ¢ok fazla noktaya ipucu yerlestirmek gerekti bu
karisiklig1 onlemek icin grup halinde ¢ikmasi uygun gortilmiistiir.
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Ek 2: Bitki i¢in yarisan 6grencilerin ulasti1 yonerge kagitlar:

Evettt oyunumuza baslama vaktiii © simdi elindeki kroki yardimiyla bir oyun
oynayacagiz. Ben ¢ok heyecanliyim sende Oylesindir umarim o elindeki krokiye gore 1
numaray1 gosteren noktaya gider misin orda seni bir sey bekliyor. Haydi bakalim simdi
takimin i¢in kosma vaktiii.

1.Hos geldin o ilk duragin ben oldum. Simdi sana yardim edecegim. Benim ne oldugumu
bulman i¢in biraz yoracagim seni o

Bizler Hareket etmeyiz oldugumuz yerde kaliriz.

Acaba ne olabilirim? Beni bulman i¢in simdi elindeki krokiye bak ve 2.noktaya kosss.

2.Hos geldin o bakiyorum da yorulmus gibisin ama daha yeni baghyoruz. Simdi sana ikinci
ipucunu veriyorum beni bulman igin.

Genellikle kok, govde, yaprak gibi boliimlerimiz vardir.

Hadi kos simdi 3. Noktaya az kald.

3.hosgeldin e evet artik sona daha yakinsin ve benden bir ipucu daha veriyorum.

Yagam icin Uygun olan her ortamda yetisebiliriz.

Hadi simdi beni gorme vakti sabirsizlikla seni bekliyorum.4. noktada seni bekliyorum.

4. Tebrikler! Umarim beni gordii§iine sevinmigsindir evet ben bir bitkiyim. Diger
noktalardaki biitiin Ozellikleri taginm. Seni gordiigiime sevindim ve tanistigima
memnun oldum e simdi ne yapman gerektigini biliyorsun 6gretmeninin yanina kossss
ve sorulan soruyu bil grubuna puani kazandir.

Not: Diger canlilar iginde yonerge kagitlar1 bulunmaktadir.
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