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OZET MAKALE BILGISI
Yapilan ¢alismada fen bilimleri dersi 6. sinif “Sesin Siirati” konusuna yonelik bir

egitsel oyun gelistirmek ve fen bilimleri 6gretmenlerin “En Stiratli Ses” isimli Makale Tiirii
gelistirilen bu oyun hakkinda goriigleri nelerdir? problemine cevap aramak Arastirma
amaglanmistir. Arastirmada nitel yaklasimlarindan olgu bilim deseni

kullanilmigtir. Aragtirmanin amacina uygun bir sekilde, 6gretmenlerin 6ncelikle  pfakale Gecmisi
tasarlanan oyunu incelemeleri ve bunun uygulanmasina yonelik gortslerini &1 derim tarihi:
samimi duygularla sunmalar1 igin g¢alisma grubunu kolay ulasilabilir ve 02.02.2021
goniilliiliik esasina gore belirlenen sekizi kadin toplam dokuz fen bilimleri Kabul tarihi:
Ogretmeni  olusturmustur. Veriler o©6gretmenlerle gergeklestirilen yari- 25.02.2021

yapilandirilmis goriismelerle toplanmustir. Verilerin ¢dziimlenmesi NVivo
programi yardimiyla kod ve temalar c¢ikartilarak igerik analizi yapilarak
saglanmistir. Verilerden, 6gretmenlerin “En Siiratli Ses” oyununun konuyu
somutlastirdigini, 6gretimi kolaylastirdigini ve varsa kavram yanilgilarin
giderilebilecegine yonelik goriigleri tespit edilmistir. Ogretmenlerin tamami
egitsel oyunlarin bilissel, duyussal ve psikomotor becerileri kazandirabilecegini
ifade etmislerdir. Verilere dayali olarak egitsel oyunun anlasilir, konudaki
kazanimlar karsilayan ve 6grencilerin eglenerek 6grenebilecegi bir oyun oldugu
sonucuna varilmistir. Bu baglamda gelistirilen “En Siiratli Ses” oyununun sesin
siirati konusunun 6gretiminde kullanilmasi 6nerilmistir.
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ABSTRACT

The purpose of this study was to develop an educational game for the “Speed of
Sound” topic in 6th grade science lesson and to reveal science teachers’ opinions
about the game called “The Fastest Sound”. In this study, phenomenology
design, one of the qualitative approaches, was used. In accordance with the
purpose of the study, the study group was composed of nine science teachers,
eight of whom were female, who were easily accessible and determined on a
voluntary basis in order for the teachers to first examine the designed game and
present their opinions about its implementation with sincere feelings. The data
were collected through semi-structured interviews with teachers. The analysis of
the data was provided by content analysis by extracting codes and themes using
NVivo. As a result of the analysis, it was determined that the "The Fastest Sound"
game concretized the subject, facilitated the teaching, and if any, misconceptions
could be eliminated based on teachers’ opinions. All the teachers stated that
educational games can provide cognitive, affective, and psychomotor skills.
Based on the data, it was concluded that the educational game is understandable,
meets the objectives in the subject and that students can learn by having fun. In
this context, it has been suggested to use the "The Fastest Sound" game in
teaching the speed of sound topic.
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Giris

Devamli degisen insan hayati yeni, farkli ve 6zgiin bilgilere sahip olma ¢abasi igindedir. Bilgi
ve teknoloji ¢agr olarak bilinen 21. yiizyilda bilimsel bilgi hizla artmakta olup gelisen
teknolojiyle birlikte bilgiye ulasmak da oldukga kolaylagmistir (Nur, 2019). Bu bilisim ¢aginda
tilkeler gelecekleri igin fen ve teknoloji egitiminin kalitesini arttirma cabasi icine girmislerdir
(MEB, 2005, s. 7). Temel egitim siiresi igerisinde 6grencilerin alacaklari iyi bir fen egitimi ile
yasadiklar1 ¢evreyi, dogay1r anlamalarina ve hayatlarinda karsilasabilecekleri problemlere
olas1 ¢oziim yollari iretmeye olumlu katki saglayacaktir (Atilganlar, 2014).

Gelisim yasam boyu devam eden, kaliim ve ¢evreyle etkilesime sahip olan bedensel, zihinsel,
duygusal, sosyal degisim siirecidir (Dogan, 2007). Gelisim bir siirectir ve bu siiregte biligsel ve
psikomotor becerilerin gelisimi i¢in zihin ve kas koordinasyonuna dayali davraniglarin
arttirilmas: gerekmektedir (Casby, 2003; Giivendi ve Macun, 2019). Kisisel 6zelliklerin bir
kisminda kalitim, bir kisminda ise ¢evre baskindir. Siiphesiz bireyin gelisiminde gevrenin
etkisi biiytliktiir. (Aral, Giirsoy ve Koksal, 2001; Ata, 2016). Bireylerin bilissel ve psikomotor
gelisimlerini desteklemek icin gevresel bir etki olan oyunlar kullanilabilir. Oyun ¢ocugun
gelisiminde ve yasama hazir hale gelmesinde 6nemli role sahiptir (Kukul, 2013). Hazar’a
(2005) gore oyun, belli bir hedefe gore olacak sekilde fiziksel ve zihinsel kabiliyetlerle, sinirlari
belli olan yer ve zaman igerisinde 6zgiin kurallarla yapilan, katiimcilarin sosyal, duygusal,
fiziksel, bilissel agidan gelisimlerine katki saglayan, goniilliiliik esasi ile katilimcilarmin
belirlendigi ve sonucunda maddi menfaatlerin gozetilmedigi keyifli aktivitelerdir (Akt.
Karamustafaoglu ve Kaya, 2013). Bagska bir ifadeyle oyun, ¢ocuga hi¢ kimse tarafindan
ogretilemeyecek konu ve kavramlari, cocugun yasanti ve deneyimleriyle 6grenme yontemidir
(Kuguoglu ve Kiirtlincii Tanir, 2006). Bu tanimlardan da anlagilacag: {izere oyun ¢ocugun
yasaminda her alanda gelisimini destekleyen yapitasidir. Egitsel oyunlar da egitim 6gretim
faaliyetlerinin vazgecilmezlerindendir.

Birey gelisim donemlerine gore incelendiginde 10-14 yas araligindaki ortaokul 6grencisi
ergenlik donemindedir (Dogan, 2007). Bu donemdeki bireylerde akran dayanismasi, ait olma
istegi, ekip dayanismasi, rekabet, bagkalarini ve karsi cinsi etkileme- etkilenme gibi 6zellikler
gozlemlenir. Yarisa dayali tartisma etkinliklerini ve oyunlary;, spor ve sanata yonelik
diizenlenen etkinlikleri ¢ok severler (Kaya, 2013). Ogrencilerin gelisim donemlerindeki
Ozelliklerinin bilinmesi, onlara sunulacak egitimin hedefleri, igerigi ve kullanilacak
yontemlerin 6grencilerin seviyesine uygun olarak secilmesini saglayacaktir (Dagc1 ve Yaman,
2014). Oyun, ilkogretim cagindaki cocuklarin ekmek, su gibi temelde ihtiya¢ duydugu
maddeler arasinda yer almaktadir (Demir, 2012). Bu nedenle de bu yas grubundaki
ogrencilerle oyun oynamak onlarin gelisimi i¢in 6nemli hale gelmektedir. Egitim amaci ile
oynanan oyunlara egitsel oyunlar denir (Aymen Peker, 2018). Egitsel oyun 6grenilen bilgilerin
ogrencinin kendisini rahat ve giivende hissettigi ortamda tekrar edilmesini saglayan ve
bilginin kaliciligini arttiran 6gretim teknikleridir (Demirel, 2010). Egitsel oyunlar 6grencilerin
ogrendikleri bilgileri yaparak yasayarak kullanmalarma imkan saglar (Aymen Peker, 2018;
Horn, 1986). Ayrica egitsel oyunlar sayesinde dersle ilgisi olmayan, derse aktif olarak
katilmayan 6grencilerinde derse katilimi gerceklesmis olur (Demirel, 2015).
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Bilgi toplumundaki bireylerin, bilissel, duyussal ve devinigsel gelisim 6zellikleri birlikte ele
almarak bilgiyi yorumlayan, analiz eden, yeni 6grendigi bilgileri eski bilgileri ile iliskilendiren
bireyler olmasi olduk¢a énemlidir (Dogan, 2007). Ilkdgretim 6grencileri, biligsel gelisim olarak
somut ile soyut islemler donemi arasindadir. Ortaokul derslerine bakildiginda ise fen bilimleri
dersinde de oldukga fazla soyut konu ve kavramlar bulunmakta ve 6grenciler bu konu ve
kavramlar1 6grenmede giigliik gekmektedirler (Dasc1 ve Yaman, 2014; Kincal ve Deniz Yazgan,
2010). Bu durum 6grencilerin ¢ogunlugunun fen konularmi kavramakta zorlanmalarina ve
kavram yarilgilarina sahip olmalarina sebep olmaktadir. Bununla birlikte 6grenciler
ogrendikleri bilgileri giinliik hayatlariyla bagdastirma da giicliik ¢ekmektedirler (Ayas ve
Ozmen, 1998; Ozmen, ibrahimoglu ve Ayas, 2000; Topuz ve Karamustafaoglu, 2013).

Ogretimde egitsel oyunlarin kullamldig1 bazi ulusal ve uluslararasi calismalar incelendiginde;
Yenice, Alpak Tung¢ ve Yavasoglu (2019) egitsel oyunlar ile 5. smf Ogrencilerine fen
Ogretiminin yapilmasinin Ogrencilerin motivasyonlar: {izerindeki etkisi arastirmistir.
Arastirma sonucunda fen Ogretiminde kullanilan egitsel oyunlarin = 6grencilerin
motivasyonlarmi arttirdigi, derse aktif katiliminin saglandigi ve bu tiir durumlardan dolay1
fen bilimleri dersinin anlasilmasiin zor olmaktan c¢ikip daha verimli bir ders haline geldigi
rapor etmiglerdir. Tarawneh (2016) yaptig1 arastirmada egitsel oyunlarin bilimsel kavram
kazanimindaki etkililigini arastirmay1 amacladig1 calismasinda, egitsel oyunlarla 6gretim
yapilan deney grubunun lehine istatistiksel olarak anlamh farklilik bulmus ve ilkdgretim
diizeyinde fen 6gretimi igin egitsel oyunlarin kullanimini 6nermistir. Tsai, Chang, Liu ve Chen
(2020) yaptiklar1 ¢alismada Ogrencileri sadece kimyasal elementler hakkinda bilgi almaya
degil, ayn1 zamanda kimyada uzman olmaya motive etmek i¢in "Element Enterprise Tycoon"
(EET) adl bilimsel bir masa oyununun tasarlamislardir. Tasarlanan bu oyun ile 6grencilerin
bilimsel tahta oyunlar1 oynayarak olumlu O6grenme sonuglari elde edebileceklerini,
ogrencilerin farkl bilimsel kavramlar arasinda baglanti kurmalarina yardimei olabilecegini bu
nedenle de egitsel oyunlarin kimya 6gretiminde tamamlayici bir 6gretim materyali olabilecegi
sonucuna ulagmiglardir. Demirci ve Efe'nin (2007) yaptiklar1 arastirmada ilkogretim
ogrencilerinin ses konusuyla ilgili Ses havada bir engelle karsilasmaz ise daha hizli ilerler. Kat1
maddelerin yogunlugu daha az oldugu igin ses daha hizli yayilir, gibi bir¢ok kavram
yanilgilarma sahip olduklarimi tespit etmiglerdir. Bu arastirmada ilkogretim altinci smifta
ogretilen sesin siirati konusunda bir egitsel oyun gelistirilmistir (Ek-1). Oyun tasarimimm bu
konuyla ilgili olmasi, sesin giinliik yasamda onemli bir yeri olmasi, sesin ve siiratin yasamla
baglantili olup soyut olan bu kavramlarin oyun yoluyla 6gretilebileceginin diisiiniilmesinden
kaynaklanmaktadir.

Bu calismada, fen bilimleri dersi 6. sinif Sesin Siirati konusuna yonelik bir egitsel oyun
gelistirmek ve fen bilimleri 6gretmenlerin En Siiratli Ses isimli gelistirilen bu oyun hakkinda
gortisleri nelerdir? problemine cevap aramak amacglanmistir. Belirlenen amag dogrultusunda
asagida belirtilen alt problemler sirasiyla arastirilmistir.

Fen bilimleri 6gretmenlerinin;
1. Fen 6gretiminde egitsel oyunlarin kullanimina yonelik goriigleri nelerdir?

2. Egitsel oyunlarin 6grencilere hangi becerileri nasil kazandirdigina yonelik goriigleri
nelerdir?
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3. EnSiiratli Ses isimli gelistirilen egitsel oyunun konunun 6gretimine katkilarina yonelik
gortsleri nelerdir?

4. Bir egitsel oyun tasarlayabilme ve tasarladigi oyunu kullanima sunma konusuna
yonelik goriisleri nelerdir?

Yontem

Bu arastirmada olgu bilim deseninden yararlanilmistir. Olgu bilim yasamimizda
karsilastigimiz  fakat derinlemesine bilgi sahibi olmadigimiz ya da {izerinde c¢ok
diistinmedigimiz olgular1 derinlemesine inceleyen nitel ¢alisma tiirtidiir (Creswell, 2009;
Ozmen ve Karamustafaoglu, 2019). Bu calisma, dgretmenlerin &gretimde egitsel oyun
kullanim1 olgusuna iligkin goriislerinin ortaya ¢ikarilmasi baglaminda ytiriitilmiistiir.

Calisma Grubu

Arastirmanin amacma uygun bir sekilde, Ogretmenlerin oncelikle tasarlanan oyunu
incelemeleri ve bunun uygulanmasina yonelik goriislerini samimi duygularla sunmalar i¢in
calisma grubunu kolay ulagilabilir ve goniilliilitk esasina gore belirlenen sekizi kadin toplam
dokuz fen bilimleri 6gretmeni olusturmustur. 01, 02, ... seklinde kodlanan ogretmelere ait
demografik 6zellikler Tablo 1 de verilmistir.

Tablo 1. 5. Fen Bilimleri Ogretmenlerinin Demografik Bilgileri

Kod Cinsiyet Mesleki Deneyim Mezun Oldugu Boliim Yas Gorev Yeri
O1 Kadin 2 Fen Bilimleri 25 Adiyaman
o2 Kadin 1 Fen Bilimleri 23 Amasya
O3 Kadin 2 Fen Bilimleri 24 Corum
O4 Kadin 5 Fen Bilimleri 28 Amasya
05 Kadin 2 Fen Bilimleri 24 Yozgat
06 Kadimn 8 Fen Bilimleri 31 Yozgat
o7 Kadin 9 Fen Bilimleri 37 Ankara
08 Erkek 8 Fen Bilimleri 30 Samsun
09 Kadin 2 Fen Bilimleri 25 Antalya

Veri Toplama Araclar

Arastirmada nitel bir yaklasim gergevesinde goriisme teknigi kullanilmistir. Nitel calismalar
temel bir olguya odaklanip katihimcilarin goriisleriyle sekillenip temellenmektedir (Creswell,
2009). Yapilan arastirmada veri toplama araci olarak Ek-2'de sunulan yari-yapilandirilmis
gorisme formu kullanilmistir. Veri toplamak igin hazirlanan bu goriisme formunda
O0gretmenlere farkli boyutlara sahip ve arastirma alt problemlerine yonelik 8 soru sorulmus ve
ogretmenlerin belirttikleri goriislerden yola ¢ikarak detayl verilere ulasilmaya ¢alisilmistir.
Hazirlanan goriisme sorularinin anlasilir ve ¢alismanin amacma uygun olmasi igin iki alan
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egitimi uzmaninin goriisii alinmustir.
Verilerin Analizi

Ogretmenlere yapilacak olan goriismenin konusu hakkinda énceden bilgi verilmis, daha sonra
birinci arastirmaci tarafindan goriismeler gergeklestirilmistir. Gorlismelerin kayit altina
alinmasina izin veren 6gretmenlerle yaklagik 20-30 dakika siiren goriismeler yapilarak sesleri
kaydedilmistir. Kaydedilen goriismeler daha sonra bire bir yaziya aktarilmis ve analiz
edilmigtir.

Verilerin ¢oziimlenmesinde igerik analizi yonteminden yararlanilmistir. Icerik analizinde
birbirine benzeyen verilerin, belirlenen temalar iginde birlestirilerek bunlarin anlasilabileceg;i
bir diizene koyularak yorumlanmasidir (Ozmen ve Karamustafaoglu, 2019). Elde edilen
verilerden temalar ve kodlar olusturulduktan sonra yorumlanmis ve Nvivo programi ile
analizi yapildiktan sonra grafiklerle gorsellestirilmistir.

Bulgular

Fen bilimleri 6gretmenlerinin egitsel oyunlara ve en siiratli ses oyununa yonelik goriislerinin
belirlenmesinin amaglandigt bu c¢alismada miilakat verilerinin analizi ile bulgular
olusturulmus ve dort basglik altinda sunulmustur.

Birinci Alt Probleme Iliskin Bulgular

Aragtirmanin birinci alt problemine iliskin yapilan 6gretmen goriismelerinden elde edilen
verilerden ‘Egitsel Oyunlarla Ilgili Diisiinceler’ seklinde kategori olusturulmustur.

o “‘ zamndan tasarruf saglar

N\ yas, 6grenci sinirlamasi yoktur
Q\’ yaparak yasayarak 6grenme

‘-») somutlastirma

motivasyonu arttirir

keyif verici

kalict 6grenme

gldileyici

N . =
:0 aktif katilim saglar

Sekil 1. Egitsel Oyunlara Yonelik Diisiinceler

Fen bilimleri ogretmenleri egitsel oyunlarin derse aktif katihmi sagladigi, ogrenciyi
gudiiledigi, konuyu somutlastirdigi, yaparak yasayarak ogrenmeyi sagladigi, motivasyonu
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arttirdigi, kalic1 6grenme ile zamandan tasarruf sagladig: ve yas-6grenci sinirlamasi olmadig:
icinde egitsel oyunlarin derslerde kullanilmas: gerektigini ifade etmislerdir. Ogretmenlerin
cogunlugu egitsel oyunlarin kalict 6grenmeyi sagladigimi diistinmektedirler. Fen bilimleri
ogretmenleri egitsel oyunlara yonelik diistincelerinin pozitif oldugu sdylenebilir. Bu konuya
yonelik bazi 6gretmenlerin birebir goriisleri soyledir:

O1: “... En 6nemlisi 63rencide kalict 6grenmeyi saglamast.’

02: ‘Egitsel oyunlarm olmast 6grencilerin 6grenme giicliigiinii azaltiyor ve motivasyonu
saghyor...’

03:"...konunun kahicithgin agisindan hem 6gretmen hem de 6grenci agisindan faydal buluyorum.’
O4: ‘Egitsel oyunlar dersin iceriginin daha somut ve eglenceli bir sekilde islenmesini saglarken...’

O5: *...bircok kazanimu tek bir egitsel oyunla kisa zamanda kazandirdigi icin zamandan tasarruf
ederiz...’

06: ... Egitsel oyunlar cogu kavrami somutlastirir ve bu sekilde cok daha 6gretici olur.”

O7: *...Egitsel oyunlarda derse karst olumsuz tutum sergileyen 6grencilerin tutumlarini olumlu
hale gelmesini saglayarak 63retimi kolaylastirir...’

O8: *...Cocuklar icin cok dikkat cekici ve eglendirici olmasi bence en biiyiik artisi.”

09: *... Daha fazla egitsel oyun oynatilmal cocuklara ciinkii 6grenci merkezli ve bu da cocugun
ogrendigi bilgiyi daha kalic1 hale getivmesine sebep oluyor. Egitsel oyunun gorsel ve sozel anlatima
gore daha etkili ve kalic1 6greticiliginin de yiiksek oldugunu diisiiniiyorum.’

ikinci Alt Probleme iliskin Bulgular

Arastirmanin ikinci alt problemine yonelik yapilan goriismelerden elde edilen bilgilere gore
‘Egitsel Oyunlarin Kazandirdig: Beceriler” adli kategori olusturulmustur.

psikomotor beceriler kazandirilr
duyussal beceriler kazandirirlir

o~
:0 blissel beceriler kazandirilir

Sekil 2. Egitsel Oyunlarin Kazandirdig: Beceriler

Fen bilimleri 6gretmenlerinin tamami egitsel oyunlarmn bilissel, duyussal ve psikomotor
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becerileri kazandirabilecegini ifade etmislerdir. Ogretmenler biligsel becerilerden bilme,
kavrama, uygulama ve analiz diizeyindeki hedeflerin kazandirilabilecegini sdylemislerdir.
Ogretmenlerin verdigi cevaplara yonelik kodlar olusturulmustur. Biligsel hedef koduna gore
O0gretmenlerin cevaplarindan bazilar1 sdyledir:

O1: *...Bilissel hedeflerden kavrama, uygulama ve analiz kazandirilir. Ses ve 1s1§in siiratlerini ayirt
edebilirler ya da sesin boglukta neden yayilmadigimin sonucuna varabilirler...’

O2:'... Biligsel beceri anlaminda kavramay: bu oyunla gerceklestirebiliriz. Fenle ilgili kavramlar:
giinliik yasantimizda kullandigimiz esyalarla bagdastirdi§umiz zaman algr anlaminda 6grenmeleri
kolaylagsacaktir...”

O4:'... Biligsel olarak ise kavrama ve uygulama basamaklart kazandirilabilir ciinkii sesin taneciksiz
ortamda yayimadigim bilip bunu uygulamas: gerekiyor.”

O6:” Bilissel becerilerden alici ve ifade edici becerileri, akademik becerilerden ise kavrama esleme
ayurt etme becerilerini kazandirir. Topu gOstererek basla komutu vermesi, topu tutana kadar
tekrarlanmast...’

09: "...Bilissel alanda bilgiyi biliyor, kavriyor ve uyguluyor...”

Ogretmenler duyussal beceri basamaklarindan alma, tepkide bulunma ve deger verme
becerilerini kazandirabilecegini ve akran 6gretiminde de biiyiik bir katkisinin olabilecegini
ifade etmislerdir. Duyussal beceriler hedef koduna gore 6gretmenlerin cevaplarindan bazilar:
sOyledir:

O1:... Duyusgsal hedeflerden tepkide bulunma kazandirilir. Yani 6grenciler kurallara uyar ve bu
konuyu 63renmede goniillii olurlar...”

O4'... Duyussal olarak 6grenci kurallar: anlayarak, kurallara uyarak oyunu oynamas: gerektigini
bilmekte ve ders ile bagdastirarak bu sekilde oyunu oynayacaktir. Her 6grenci birbirinden farklidir
bu yiizden icine kapamik, 6zgiiveni olmayan, kendini ifade etmekten cekinen Ggrenciler oyun
sayesinde sinif icerisinde bir etkinlik ile arkadaslar: arasina katilip oynunun bir pargast olup
basardig: zamanda ise kendine olan giiveninin, arkadaslar: ile olan iligkilerinin olumlu olarak
degismesi goriilebilir...”

O6:"...Duyusgsal beceriler; oyun icinde cabalar, zorlandigin durumlar olabilir, is birligi yapar,
yanlis ya da dogrusunu savunabiliv, kabul eder, grup arkadaglarina yardimci olabilir oyunda yer
alir ve katilir boylece duyugsal becerileri kazandirir...’

09:'... Duyusgsal alanda grup arkadasiyla iletisim etkilesim halinde olmaktan zevk alir, isteyerek
ogrenmeyi saglar...’

Ogretmenler psikomotor beceri basamaklarindan algilama, kurulma ve kilavuzla yapma
becerilerini kazandirabilecegini ve 6grencilerin deney yaparak, kosarak bedensel hareketlerle
derse katilmalarma de biiyiik bir katkisinin olabilecegini ifade etmiglerdir. Psikomotor
beceriler hedef koduna gore 6gretmenlerin cevaplarindan bazilar1 soyledir:

O1:...Psikomotor hedeflerden algilama, kurulma ve kilavuzla yapma kazandirilir. Ogretmenin
rehberliginde 6grenci kendisinden beklenen beceriyi yapar.’

02:... Oyunda 63renci aktif olup deney yaptig1 icinde psikomotor beceriler kazandirilir.’
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O4:... Oyun icerisinde deney yapmak gibi psikomotor davramslar gerektiren basamaklar: da
vardir...’

O6: *...Psikomotor beceriler; sart topa karsindaki arkadasina atmas: ve dubalara dokunmast kas
becerilerini kullandigini gosterir.”

08:’... dubalara dokunarak kosmalari, topu arkadaglarina atmalar: ve malzemeleri kullanarak sesle
tuz tanelerini hareket ettirmeye ¢calismalar ise psikomotor becerileri gelistirmektedir.”

09:"... Psikomotor da 6grencinin kogmasi, top atmas, deney yapmast becerilerini kazandirir.’
Uciincii Alt Probleme iligskin Bulgular

Aragtirmanin {icilinctii alt problemine yonelik yapilan goriismelerden elde edilen bilgilere gore
‘Gelistirilen Egitsel Oyunun Konunun Ogretimine Etkisi’ adli kategori olusturulmustur.

konunun somutlastirilmasi
konunun pekistirilmesi

konunun égretimini kolaylastirir

kavram yanilgilar giderilebilir

Sekil 3. Gelistirilen Egitsel Oyunun Konunun Ogretimine Etkisi

Fen bilimleri 6gretmenleri En Siiratli Ses oyununun konuyu somutlastirdigini, konuyu
pekistirdigini, konunun 6gretimini kolaylastirdigini ve konuya yonelik kavram yanilgilarinin
giderilebilecegini diisiinmektedirler. Ogretmenlerin ¢ogunlugu en siiratli ses oyununun
konunun 6gretimini kolaylastirdigini ifade etmislerdir. Bu konuya yonelik 6gretmen goriisleri
sOyledir:

O1:... Ogrencilerin anlamakta zorluk cektigi bir konu oldugu icin bu oyunla daha kolay bir sekilde
agretilir diye diisiiniiyorum.’

02: ... Aymi zamanda bir oyun icerisinde bircok kavram yamilgis: giderilebilir bu oyun da onlardan
birisidir.”

56



Fen Bilimleri Ogretmenlerinin Egitsel Oyunlar Hakkinda Goriigleri: “En Siiratli Ses" Oyunu
O3:... Bu oyun teknigi kazanim anlatildiktan sonra veya o anda verilirse cocuklarda daha kalict
ogrenmeler olabilir...”

O4:... Oyunun kurallarim gercekten anlayan ve konu hakkinda biraz bilgi sahibi olan Ggrenciler
icin pekistirmeleri adina katkist olacagim diisiiniiyorum.’

06:"... Oyunun konunun égretimine katkisy; somutlastirma, yaparak yasayarak konunun icinde
olma ve oyun oynarken mutlu olan 6grenciler daha kolayca konuyu sevip oziimseyeceklerdir.’

08:"... Konuyla ilgili iist diizey bir kalicilik saglayacagin: diisiiniiyorum. Kavramlarm 6grenilmesi
agisindan etkili bir oyun olmus.’

09:"... Ogrenciye kazandirilmak istenen kazamimlarin uygulanan egitsel oyun ile dgrenciye tam
anlamuyla kolayca kazandirilabilecegini diisiiniiyorum.’

Dordiincii Alt Probleme iliskin Bulgular

Arastirmanin dordiincii alt problemine yonelik yapilan goriismelerden elde edilen verilere
gore ‘Egitsel Oyun Tasarlama ve Paylasma’ adl1 kategori olusturulmustur.

dgretmenlerin kullanimina sunardim
Bgrenimi zor konulara ydnelik

konuyu somutlastirmaya yonelik

el becerisini geligtirmeye ydnelik

distindiirmeye ve eglendirmeye ydnelik

cabuk unutulan sbzel konulara yonelik

Sekil 4. Egitsel Oyun Tasarlama ve Paylasma

Fen bilimleri 6gretmenleri ¢cabuk unutulan, diistindiiriip eglendiren, el becerisini gelistiren,
konuyu somutlastiran ve 6grenimi zor konulara yonelik oyun tasarlayabileceklerini ifade
etmislerdir. Ogrencilerin egitsel oyun ile daha kolay ogretilebilecegini diisiindiikleri icin
ogrencilerin o0grenmekte zorlandigr konulara yonelik oyun tasarlamak istediklerini ve
eglenerek Ogrenmeye yonelik oyun tasarlamak istedikleri goriisii ¢ogunluk tarafindan
sOylenmistir. Bu konuya yonelik 6gretmen goriisleri soyledir:

O1:" Ogrencilerin 6grenmekte zorlandig1 bir konuda oyun tasarlardim...’

O2:" Bilim insanlar ile ilgili bir oyun tasarlanabilirdim. Ciinkii cok fazla unutuluyor. Drama
seklinde yapilabilirdi. Ciinkii kendileri hem arastirip hem de uygularlarsa 6grenmeleri kolaylagir...’

03'... 7. suif ve 8. Simif 63rencileri periyodik cetveldeki elementleri 6grenmede zorluk cekiyorlar.
8. Swuflarla okul bahgesine periyodik cetvel ¢izerek taslarin iizerine elementleri yazarak 2 grup
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halinde taglar1 yerlestirme yaristirmas: yaptirirdim. Grup arkadaglarimn yardumyla yanhs yapsa
bile akran 6gretimiyle 6grenmesini kolaylastirirdim. ..’

03" Ben 6grencilere sik sik outdoor diizenleyerck cevresindeki bitki ortiisiingi tammlarin
saglardim. Bunu nasil yapardim. Ogrencileri arazi gezisine cikartip cevresindeki degisik bitkileri
toplayarak birikim yapip bu bitkileri arastirmalarina olanak saglayarak bitkileri ve sehrindeki
bitkileri daha iyi tanimasini saglardim. 5. ve 6. simifa ideal bir etkinlik olabilir...’

O4:" Eger bir oyun tasarlamam gerekseydi éncelikle 6grencilere kazandirmam gereken kazanimlart
kapsamasi gerektigini diisiinerek en uygun siire, mekin ve diisiik maliyetli olmasi gerektigi
ozelliklerini goz oniinde bulundururdum. Ciinkii yalmizca kendi sartlarimizi diisiinerek tasarlanan
bir oyun ¢ok az 63renci igin faydali olacaktir. Ancak bunlari tamamen diisiinmeden bir oyun
hazirlayacak olsam konu ile ilgili olan bilim merkezi, miize, planetaryum, hayvanat bahgesi vb. gibi
konunun daha somut olabilecegi bir yer secip sonrasinda oyunu dahil ederdim...”

O5:" Maket yapimina dayali bir oyun tasarlardim 6grencilerin el becerilerini gelistirmeye yonelik
tasarlardim. Ciinkii cocuklar bir seyleri kendileri yaparken zorlanyorlar. Bu zorlanmalarimin
sonucunda konu bilgisi, konuyu hayata gecirebilme gibi iiniteyle ilgili tiim donamma sahip
oluyorlar. Bir nevi yaparak yasayarak 63reniyorlar bu sekilde 6rnegin elektrik devrelerini kurup
bozmakla en iyi sekilde 6greniyorlar diger tiirlii bilgiler havada kaliyor. Gezegenler konusunda da
bu sekilde...’

O6:" Duyu organlarimizdan dili anlatan bir oyun tasarlardim. Malzeme olarak kirmizi cirtl kumas
siyah pilot kalem act tatl tuzlu eksi tatlar iceren besinler kronometre ve diidiik. Kirmizi cirtli kumasa
2x2 bolme ¢izilir 6grenciler simif mevcuduna gore gruplandirilir. Her gruba 2 dk. siire verilir. 2 dk.
sonunda diidiik calimir en ¢ok dogru besin yapigtiran grup dil konusunu dogru anlamis ve oyunu
kazanmus olur. Dil konusunu daha eglenceli bir sekilde 6grenilmesini saglamak...”

O7:" Bahgede oynanabilecek oyun tasarimi yapardim. Ogrencilerin daha cok aktif oldugu,
eglenmelerini ve ayni zamanda 6grenmelerini saglayacak bir tasarim yapardim...’

08:" Cocuklarm bahgede oynayabilecekleri hem diisiinecekleri hem enerjilerini atabilecekleri bir
oyun tasarlardim. Ortaokul seviyesinde cocuklarin bu tarz oyunlarla daha cok giidiilenebileceklerini
ve 0grenebileceklerini diisiiniiyorum...’

09:" Kazammlara uygun, okul ve simifin imkanlarma uygun, tiim simf mevcudunun dahil
olabilecei bir oyun olmalidir oyunda aktif olmayan 6grencinin olmamast gerekir. Ogrencinin kolay
algilayabilecegi yani 3-4 asamadan fazla olmayan bir oyun tercih ederdim ciinkii kural fazlalig
olmaz kafa karistirmaz. 6. Sunif Dolasim sistemiyle ilgili oyun tasarlamay: isterdim. Ogrencilerin
kavramakta zorluk ¢ektigi bir konu ¢iinkii soyut bir konu, ezbere 6grenmeler olugabiliyor...”

Fen bilimleri Ogretmenlerinin tamami tasarladiklar1 oyunu diger oOgretmenlerin de
kullanabilmesi, faydalanabilmesi ve oyunun gelistirilip, iyilestirmeler yapilarak daha iyi bir
hale gelmesi icin diger ogretmenlerin kullanimina sunacaklarini, paylasacaklarini ifade
etmislerdir. Bu konuya yonelik gortisleri soyledir:

O1:... Tasarladigim oyunu da diger 6gretmenlerin kullanimina sunulmas: gerekirdi. Boylelikle
tiim 6grencilerin faydalanmasini ve diger 63retmen arkadaslarimin da tasarladigim oyunda eksiklik
varsa diizeltmesi ve daha da gelistirmesi igin.’

02:"... Bu fikri yaziya gecirip Fen bilimleri 6gretmenlerinin gormelerini saglardim.’
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O3:... Bu egitsel oyunlari bircok G§retmene Eba.gov.tr adresinden seminer veya kurs seklinde
verilebilir. Ayni zamanda milyonlarca 6gretmene hitap edilmis olur.”’

O4:'... Tasarladigim oyun konu kazanimlarin kapsayip, zaman, uygulanabilirlik agisindan kolay
ise tabi ki paylagip tiim 63rencilerin yararlanmasini isterdim.’

O5:"... Etkili bir oyun oldugunu diigiiniiyorsam diger 6gretmenlerle de paylasip fikir alisverisi
sonucunda en iyi hale getirip daha ¢ok d3renciye ulasmasini isterim Ne kadar ¢cok paylasilirsa o
kadar iyidir.”

06:"... Tasarladigim oyunu elbette diger 6gretmen arkadaslarima sunarim.’
O7:"... Ziimrelerimin de tasarladigim oyunu kullanmast beni mutlu ederdi. Paylasmak giizeldir.’

O8:"... Benim tasarladigim bir oyun diger 6gretmenler tarafindan uygulanirsa bu beni sadece mutlu
ederdi.’

09:"... Tasarladigim bir oyunu uygulamadan 6nce ziimremle paylasip eksiklikleri fazlaliklari varsa
gozden gecirip uygularim diger 63retmen arkadaslarimla da paylasirim onlarin da derslerinde bu
oyunu kullanmalar: hosuma gider.”

Tartigsma

Fen bilimleri dersi 6. smnif Sesin Siirati konusuna yonelik egitsel oyun gelistirmek ve fen
bilimleri 6gretmenlerin En Siiratli Ses oyunu ve egitsel oyunlar hakkinda goriislerinin
arastirildigi bu ¢alismada her bir alt problem tartisilip sonuglandirilmistir.

Aragtirmadaki birinci alt probleme yonelik elde edilen bulgulara gore fen bilimleri
ogretmenleri egitsel oyunlar ile desteklenen derslerde egitsel oyunlarin konuyu somutlastirip
kalicr 6grenmeyi sagladigi, ogrenciyi giidiiledigi, yaparak yasayarak ogrenmeyi sagladigy,
derse kars1 motivasyonu arttirdig, konularin islenmesinde zamandan tasarruf saglattigi, her
yas grubunun oyun oynamay1 sevdigi i¢in yas- 6grenci sinirlamasi olmadig1 ve 6grencinin
derse aktif kalimmi saglayip dersi keyifli hale getirdigi igin egitsel oyunlarin mutlaka
kullanilmasi gerektigi sonucuna varilmistir. Literatiir incelendiginde benzer sekilde Prensky
(2001)'in tanimladig1 oyunun 12 ozelliginden 6 tanesi oyunlarin eglenceli, keyif verici
olduguyla ilgilidir. Saracaloglu ve Aldan Karademir (2009); Karamustafaoglu ve Kaya (2013);
Bayat, Kiligaslan ve Sentiirk (2014); Aras, Simsek ve Yildiz (2017); Balgin ve Cavus (2017); Cop
ve Kablan (2018) yaptig1 ¢alismalarda da egitsel oyunlarin 6grencilerin derse karst olumlu
tutum gelistirmelerine, bilissel, duyussal ve sosyal Ozelliklere sahip olmalarinda etkisinin
goriildiigii, derse karst motivasyonu arttirmasi, kalicilik ve 6grenci tutumu {izerindeki etkisi
yoniinde katki saglandig1 gibi bu ¢alismayla benzer sonuglara varilmistir. Ancak literatiirde
oyunla 6gretimin ogrenciye katkisinin olmadigl sonucuna varilmis olan ilgili ¢alismalarda
bulunmaktadir. Akin ve Aticr (2015), Bayirtepe ve Tiiziin (2007), Yigit (2007), yaptig:
arastirmada egitsel oyunlarin 6grenci basarisini arttirmadig1 ama dersi eglenceli hale getirdigi
sonucuna varilmaktadir.

Arastirmadaki ikinci alt problemde elde edilen bulgular da fen bilimleri dgretmenlerinin
egitsel oyunlarin O6grencilere kazandirdig1 becerilere yonelik goriislerinden genel olarak
bilissel duyussal ve psikomotor becerilerin baz1 basamaklarmi kazandirilabilecegi sonucu
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cikarilmaktadir. Ogretmenlerin tamami egitsel oyunlarmn biligsel, duyussal ve psikomotor
becerileri kazandirabilecegini ifade etmislerdir. Genel olarak 6gretmenler egitsel oyunlar
sayesinde konunun kavratilabilecegini, kavranan bilgilerin uygulanip analiz edilebilecegini,
ogrencilerin egitsel oyunlar sayesinde arkadas iliskilerinin olumlu etkilenip akran 6gretimine
katk: saglayabilecegini, kurallara uyulmas: gerektigini fark edecegini, 6grencinin derse karsi
olumlu duygular besleyebilecegini, egitsel oyunlardaki fiziksel aktivitelerle ogrenciye
psikomotor becerilerin kazandirilabilecegini ifade etmislerdir. Benzer sekilde Korkmaz (2018)
yaptig1 calismada egitsel oyunlar1 bilgilerin pekistirilmesinde ve &grenciler arasindaki is
birliginin desteklenmesinde kullanilmasi gerektigini soylemektedir. Ayrica 6grencilerde etkili
ogrenmelerin gergeklestigini, derse katilmayan Ogrencilerin dahi dersi severek katilim
gosterdigi vurgusu yapilmistir. Cocuklardaki motor gelisim, O0grenmesi, biiyiimesi ve
gelismesiyle ilgilidir. Egitsel oyunlar, oncelikli motor becerilerden olan giic, hiz, dikkat, es
giidiim (koordinasyon) ve esnekligin gelismesi icin ideal bir ortam sunar (Burgaz Uskan ve
Bozkus, 2019). Bayirtepe ve Tiiziin'tin (2007) ¢alismalarinda egitsel oyunlarin 6grencilerin
bliyiik cogunlugunun dikkatini gektigini, derse kars1 dikkatlerini kolaylikla topladiklarmi ve
eglenceli 0grenmeler gerceklestirdigini gostermistir. Hazar ve Altun (2018)un yaptiklar
calismada ise, egitsel oyunlarin hedeflerinin bilissel ve duyussal gelisimi saglamak oldugu
ayn1 zamanda oyunlarla ytiriitiilen derslerin 6grencilerin kalici 6grenmelerini saglamada ve
yaparak yasayarak 0grenme firsat: sunmada etkili oldugu vurgulamistir. Karamustafaoglu ve
Aksoy (2020) yaptigr aragtirmada da egitsel oyunlarin 6grencilerin biligsel, duyusgsal ve
psikomotor becerilerini aktif hale getirerek farkli bir¢ok beceriyi kazandirabilecegi sonucu bu
calismayla benzerlik gostermektedir.

Ugiincii alt probleme ydnelik bulgular en siiratli ses oyununun &gretmenlere anlatilip
diistincelerinin ortaya ¢ikarilmasiyla elde edilmistir. Elde edilen bulgular incelendiginde en
siiratli ses oyununun egitsel oyun tasarlama kurallarina uygun olarak tasarlandigy, tasarlanan
bu oyunun kurallarinin ve oynanisinin anlasilir diizeyde oldugu, programdaki kazanimlar:
yeterli diizeyde karsiladig1, bu oyun sayesinde 6grencilerin sesin siirati konusunu keyif alarak
ogrenebileceklerini ve tasarlanmis olan oyunun genel olarak giizel oldugunu ifade etmiglerdir.
Soyut kavramlar dolayisiyla 6grenilmesinde zorluk yagsanilan konularin 6gretiminde egitsel
oyunlarin kullanilmasi kavramsal o6grenmeye fayda saglayacagi diisiiniilmektedir (Firat,
2011). Bu nedenle de tasarlanan oyunda sesin siirati gibi soyut olan bir konun 6gretimini
kolaylastiracag1 diistiniilmektedir. Burgaz Uskan ve Bozkus'a (2019) gore egitsel oyunlar
bedensel, sosyal, duyussal, bilissel ve psikomotor gelisim alanlarmi destekleyecek, etkili
ogrenme ortamini saglayabilecek, cocuklara en dogal 6grenme yolunu kazandiracaktir.
Ogrencilerin sosyallesmesindeki en etkili yollardan birisi de oyunlardir. Tasarlanan bu egitsel
oyunda 0gretmen goriislerinden de anlasilacagi tizere sosyallesmeyi saglamaktadir (Durualp
ve Aral, 2010). Giilsoy (2013) ¢alismasinda Ogretim siirecinde kullanilabilecek olan egitsel
oyunlarda, 6grencilerin yaparak yasayarak kendi 6grenmelerinin sorumlulugunu saglayacak,
somut materyallerle desteklenmis bir Ogretim ortammmn olmasi gerektiginden
bahsetmektedir. Benzer sekilde tasarlanan oyunda da bu noktalara dikkat edilmistir.

Dérdiincii alt probleme gore elde edilen bulgularda 6gretmenlerin egitsel oyun tasarlamaya
yonelik diisiinceleri cesitli degiskenlere gore farklilik gosterirken tasarladiklari oyunu
paylasma konusunda diistincelerinin ortak oldugu sonucuna varilabilir. Tasarlanacak egitsel
oyunun konular1 6gretmenden 6gretmene gore degisiklik gostermesiyle birlikte genel olarak
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Ogretmenler Ogrenimi zor konulara ve eglenirken diisiindiirmeyi amagclayan oyunlar
gelistirmek istemektedirler. Bununla beraber el becerisini gelistiren, konuyu somutlastiran ve
cabuk unutulan sozel konulara yonelik oyun tasarlayabileceklerini ifade etmislerdir. Ayrica
bazi 6gretmenler bahgede oynanan grup oyunlar1 tasarlamak istediklerini belirtmistir. Genel
olarak 0gretmen goriisleri incelendiginde ise 6gretmenlerden sadece ikisi tasarlamak istedigi
oyunu egitsel oyun hazirlama kurallaria gore ve detayli olarak anlatmis diger yedi 6gretmen
ise daha genel olarak bahsetmistir buradan da Ogretmenlerin egitsel oyunlar hakkinda
akademik bilgiye sahib oldugu ancak egitsel oyun tasarlama konusunda yetersiz olduklar
sonucu ¢ikarilabilir.

Akcanca ve Somen (2018)'in yaptiklari arastirmada fen bilimleri 6gretmen adaylarinin egitsel
oyunlar1 konuyla iliskilendirmede kendilerini yetersiz olarak gordiikleri sonucunu elde
etmiglerdir. Ayrica 6gretmenlere verilecek hizmet i¢i egitimlerin egitsel oyunlara yonelik hem
teoride hem de pratikte olumlu etkisi olacagini diisiinmektedirler. Universite dsneminde de
egitsel oyunlara yonelik verilecek kuramsal ve uygulamali derslerin 6gretmen adaylarinin
egitsel oyun hazirlama ve uygulama konusunda hazirbulunugluktaki seviyelerini arttirmada
faydali olabilecegini ifade etmislerdir. Onen, Demir ve Sahin (2012), yaptiklar1 ¢alismada fen
bilimleri 6gretmen adaylar1 fen konularinin farkli oyun tiirlerinin hazirlanmasi igin oldukga
ideal oldugunu, fen konularinda oyun hazirlamanin oldukga zor oldugunu ifade etmislerdir.
Seckin Kapucu ve Caglak (2018)'1n yaptiklar1 ¢alismada egitsel oyun hazirlama siirecinde
ogretmen adaylarmin ¢ogunlugunun oyun bulma konusunda zorlandiklarimi belirlemistir.
Bununla beraber konuya ve kazanimlara uygun oyun bularak smif diizeyine uygun hale
getirmede, hazirlik, oyun kurallarin1 yazma, oyunun diizenlenmesi, oyunda kavram
yanilgisina neden olmama gibi kisimlarda da zorlandiklar: sonucuna ulagmaistir.

Ogretmen goriislerinden ve literatiirden elde edilen bilgilere gore, egitsel oyunlar ile
konularin somutlastirilip 6grencilerin derse aktif katilimi saglandig: icin 6grencilerde fen
dersine karsi olusan motivasyon diisiikliigiiniin giderilmesi ve azalan ilginin ve fen dersi
bagarisinin tekrar artirilabilir olmasindan dolay1 fen derslerinde egitsel oyunlar tercih
edilebilir. Egitsel oyun ile dersini isleyecek Ogretmen egitsel oyunlar1 tasarlarken,
smirliliklarini (okulun imkanlari, sinmif mevcudu, zaman, konu ve kazanimlar vb.) goz oniine
alarak tasarlamalidir. Yapilan galismada Ogretmen goriisleri dikkatte alindiginda egitsel
oyunlarin uygulanabilirligini artirmak ve egitsel oyunlarin kullanimini yayginlastirmak
amaciyla okullardaki smif mevcutlar: azaltilabilir ve ayni zamanda 6gretmen adaylarina
lisans egitimlerinde oyun tasarlamaya yonelik derslere daha fazla yer verilmesi Onerilir.
Ogretmen goriigleri dogrultusunda tasarlanan en siiratli ses oyununun anlagilir diizeyde
oldugu, konudaki kazanimlar1 kargilayabildigi ve ogrencilerin eglenerek ogrenebilecegi bir
oyun oldugu sonucu c¢ikarildig: icin sesin siirati konusunun islenmesinde 6gretmenlerin
kullanmasi onerilmektedir.

Arastirmacilarin Katki Oran1

Makalede sunulan oyun her iki yazar tarafindan gelistirilmis, goriisme verileri birinci yazar
tarafindan elde edilmis ve ¢alismanin biitiinlestirilmesi ikinci yazar tarafindan yapilmistir. Bu
baglamda arastirmaya her iki yazar da esit oranda katki sunmustur.
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Catisma Beyam

Bu makale ile ilgili yazarlar potansiyel bir ¢ikar catismasi olmadigini beyan ederler.
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Ekler

Ek-1: Gelistirilen Egitsel Oyun

Gelistirilen egitsel oyunun kazanimlari Tabloda yer almaktadir.

Tablo. Tasarlanan Egitsel Oyunun Konu ve Kazanimlari

SINIF

6

UNITE KONU KAZANIMLAR
Ses ve Sesin Stirati ~ “F.6.5.3.1. Sesin farkli ortamlardaki siiratini karsilagtirir.
Ozellikleri a. Sesin boslukta neden yayimadi$ belirtilir.

b. Isik ve sesin havadaki siirati; simsek, yildirim ve gok
giiriiltiisii olaylar iizerinden karsilastirilir.
c. Sesin bir enerji tiirii olduguna deginilir.

Egitsel Oyunun Adi: En Siiratli Ses

Oynandig1 Yer: Okul Bahgesi

Oyuncu Tiirii — Katilimc1 Sayis1: Grup Oyunu - 20+2 (5+5+5+5 dort grup, 2 yardimc hakem).
Kullanilan Arag ve Gerecler: Duba, sar1 top, tebesir, tuz, kavanoz, balon, metal kasik, metal

kase

Oyunun Kurallar:

1.

9.

Ogretmen, oyunda hakem olarak gérev alir, oyunu baglatir ve bitirir.

. Hakem ve yardimc1 hakemler kural ihlallerini takip ederler.

2
3.
4

Smiftaki 0grencilerden beser kisilik dort grup olusturulur.

. Oyun alan1 ve ogrencilerin bu alanda duracaklar yerler oyun 6ncesinde tebesirle

belirlenir.

Ogrenci elindeki sar1 topu kargisinda bulunan grup arkadasma atar. Arkadaginin
attig1 topu tutan 6grenci, ikinci asamada bekleyen grup arkadasina elindeki topu
gostererek basla komutunu verir. Ogrenci topu tutamazsa bu asama topu tutana
kadar tekrarlanir.

Oyunda sar top 15181, dubalar maddesel ortamdaki tanecikleri, 6grenciler ise ses
dalgalarini temsil etmektedir.

. Oyunun ikinci asamasinda Ogretmen sesi gotiirmekle gorevli olan 6grencinin

kulagina bir kelime soyler, 6grenci bu kelimeyi kars: taraftaki grup arkadasina
iletmeye calisir.

Sesi gotiiren Ogrenci kelimeyi kars: tarafa iletirken bulundugu ortamdaki her bir
dubaya dokunmak zorundadir. Ogrencinin bulundugu ortamda duba yoksa oldugu
yerde beklemelidir.

Dubaya dokunmayan ya da dubay1 deviren 6grenci 10 saniye bekleme cezas alir.

10.Grup arkadasinin sdyledigi kelimeyi duyan 6grenci duydugu kelimeyi yiiksek sesle

sOylemelidir. Eger kelime dogruysa grup bir sonraki asamaya ge¢meye hak kazanir,
kelime dogru degilse grup birinci asamaya geri doner ve oyuna bastan baslar.

11.Duba bulunmayan ortamda bekleyen grup 15 saniye sonra liglincii agamaya ge¢meye

hak kazanair.
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12.0yunun son asamasi deney masalaridir. Deney diizeneklerini 6gretmen 6grencilerle
oyun 6ncesinde hazirlar. Ogrenciler kendi gruplariin deney masasin da hazir olarak
beklerler. Deney masasinda hazir bekleyen 6grenci grup arkadaslarmin ikinci turu
basarili bir sekilde bitirmesiyle deneye baslamaya hak kazanur.

13.0grencinin deney masasinda bulunan materyallerle (metal kasik, metal kase) ses
¢ikarmasi ve bu sesle tuz taneciklerini bulundugu balon yiizeyden hareket ettirmesi
gerekmektedir.

14.Deney masasinda tuz taneciklerini ilk hareket ettiren grup oyunu kazanur.

Oyunun Oynanist:

Oyun 20 6grenci ile okul bahgesinde oynanir. Ogretmen, oyunun birinci ve ikinci asamasmda
bulunan 4 adet her biri 150x50cm uzunlugunda dikdoértgen seklindeki oyun alaninmi okulun
bahgesine tebesirle ¢izer. Dikdortgenlerin igerisine dubalar1 yerlestirir (Sekil-1 ve 2).
Dikdortgenler dort ayr1 ortami temsil etmektedir. Dubalar da bulundugu ortamin tanecikleri
arasindaki mesafe dikkate alinarak yerlestirilir. Ogretmen ayni gruptan olan &grencilerin,
dikdortgenin karsi uglarina gelecek sekilde duracaklar: noktalar: ¢arpr sekli cizerek isaretler.
Ogrenciler oyun alanina geldiklerinde 6gretmen, 8grencilerin her birine gérevlerini paylagtirir
ve Ogrenciler gorev yerlerine geger. Oyunun ikinci asamasini oynayacak Ogrenciler igin
ogretmen Onceden belirledigi kelimelerden dort tanesini secer ve dort 6grencinin kulagina
diger 6grencilerin duymayacag sekilde soyler.

Birinci agsamada oOgrenciler oyun alaninda yerlerini alir ve 6gretmenin basla komutuyla
beraber topu karsidaki grup arkadasma atarlar. Karsidaki arkadagi topu tutarsa grup bir
sonraki asamaya ge¢gmeye hak kazanir, tutamazsa bu asama tekrar edilir. Topu tutan 6grenci
ikinci asamada onu bekleyen grup arkadasina elindeki topu gostererek basla komutunu verir.

Ikinci asamada birinci asamay1 tamamlayan grup arkadasindan basla komutunu alan 6grenci
dubalara dokunarak kars: taraftaki arkadasina ogretmeninin kulagmna soyledigi kelimeyi
iletir. Bulundugu ortamda duba olmayan Ogrenci beklemelidir. Bu asamada dubaya
dokunmayan ya da dubay1 deviren 6grenci 10 saniye bekleme cezasi alir. Grup arkadaginin
getirdigi kelimeyi alan oOgrenci yiiksek sesle getirilen kelimeyi soyler. Soylenen kelime
ogretmenin baglangicta gruba verdigi kelimeyse grup bir sonraki asamaya gecmeye hak
kazanir. Ogrencinin soyledigi kelime 6gretmenin gruba verdigi kelimeyle eslesmiyorsa grup
birinci asamaya geri doner ve oyuna bastan baslar.

Oyunun {iglincii ve son asamasinda ikinci asamay1 tamamlayan 6grenci deney masasinda
bekleyen grup arkadasma basla komutunu verir. Bu komutla beraber 6grenci 6gretmenle
beraber 6nceden hazirladig: deney diizenegindeki (kavanozun agiz kismina balon gegirilir ve
tizerine bir miktar tuz koyulur) tuz taneciklerini metal kasik ve metal kaseyi kullanarak
hareket ettirmeye ¢alisir. Tuz taneciklerini ilk hareket ettiren grup oyunu kazanir.

Oyunda birinci asamada sar1 top 15181 temsil etmektedir. Isigin kati, sivi, gaz ve boslukta
yayilabildigini 6grencilerin gérmesi amaglanir. Ikinci asamada dubalar maddesel ortamdaki
tanecikleri, 6grenciler ise ses dalgalarini temsil etmektedir. Kati ortamda bulunan 6grenci,
dubalarm birbirine yakin olmasindan dolay1 bu asamay1 hizlica tamamlayabilecekken, gaz
ortamda bulunan 6grenci dubalarin birbirinden uzak olmasindan dolay:r bu asamay: kati
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ortamda bulunan arkadasina gore daha ge¢ tamamlayacaktir. Hi¢ dubanin olmadig: bosluk
ortaminda bulunan 6grenci ise hareket edemeyeceginden kelimeyi karsidaki grup arkadasina

iletemeyecektir. Burada sesin kat1 ortamda en hizli, gaz ortamda ise en yavas yayildigin
boglukta ise yayilmadigimi dgrencilere kavratmak amaglanir. Ogrencilerin sesin boslukta
yayilmadigin1 gormeleri ve ikinci asamanin birinci asamaya gore daha uzun siirede
bitmesinden de 15181 sesten daha hizli iletildigini fark etmeleri amaglanir. Son asamada da

sesin bir enerji oldugu, bu enerjinin hareket enerjisine doniisebilecegi kavratilmaya ¢alisilir.
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Ek-2: Yari-Yapilandirilmis Ogretmen Gériisme Formu

TASARLANAN EGITSEL OYUN HAKKINDA
OGRETMEN GORUSME FORMU

KiSISEL BILGILER
Gorev Yeriniz: Bransimiz:
Cinsiyetiniz: Mesleki Deneyim Yiliniz:
Mezuniyet Yiliniz: Yasmiz:
Gortisme Tarihi ve Saati:
SORULAR

Soru-1: Egitsel oyunlar hakkinda neler diisiiniiyorsunuz? Fen bilgisi 6gretiminde egitsel oyunlarin
kullanimu ile ilgili ne diistintiyorsunuz? Egitsel oyunlarin 6greticiligi ile ilgili ne diisiiniiyorsunuz?

Soru-2: “Oyunla Ogretim” yapma konusunda kendinizi nasil degerlendiriyorsunuz? Ders
sunumlarinizda oyunla 6gretim kullaniyor musunuz? Ne siklikla kullantyorsunuz?

Soru-3: Tasarlanan ‘En siiratli ses’ isimli oyunun oynanist ve kurallar1 anlasilabilir diizeyde mi?
Oyunda genel olarak anlasilmayan ya da Ogretim esnasinda Ogretmen ve/veya oOgrencileri
zorlayacagim diisiindiigiintiz kisimlar var midir? Oyunun konunun &gretimine nasil katkis
olacagini diisliniiyor musunuz?

Soru-4: Tasarlanan “En siiratli ses” isimli oyun konuyla ilgili kazanim(lar)1 karsilamakta midir?
Nasil?

Soru-5: Tasarlanan “En siiratli ses” isimli oyunu dersinizde O6grencilerinize uyguladigimizda
ogrencilerin eglenerek 6grenebilecegini diisiiniiyor musunuz? Neden?

Soru-6: Tasarlanan “En siiratli ses” isimli oyunun ogrencilere nasil beceriler kazandirdigini
diisiiniiyorsunuz? Bu oyunun bilissel beceriler kazandirdigin diistintiyor musunuz? Agiklaymniz. Bu
oyunun duyussal beceriler kazandirdigini diistiniiyor musunuz? Acgiklaymmz. Bu oyunun
psikomotor beceriler kazandirdigini diistiniiyor musunuz? Agiklaymiz.

Soru-7: Egitsel oyunlarin hangi siuf seviyesi ve konulara uygun oldugunu diisiiniiyorsunuz?
Neden?

Soru-8: Fen bilgisi dersi i¢in egitsel bir oyun tasarlamaniz gerekseydi ne tiir bir oyunu nasil
tasarlardimiz? Nedenini agiklar misimiz? Tasarladigimiz bu egitsel oyunu diger O6gretmenlerin
kullanimina sunma konusunda ne diisliniirsiiniiz?
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