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oz

Bu arastirmada, “Hicre Bolinmesi ve Kalittm” initesinde yer alan mitoz ve mayoz bdliinmenin asamalarini,
gerceklesen olaylarin olug sirasint sekil ve agiklamalariyla somutlastirarak 6grenmelerini saglayacak bir 6rnek egitsel
kart oyunu etkinligi tasarlanmasi ve uygulanmasi amaclanmistir. Bu amag¢ dogrultusunda hazirlanan eylem plant
kapsaminda, mitoz ve mayoz bélinme konusu ile ilgili yazarlar tarafindan kart oyunu gelistirilmis ve uygulanmistir.
Tasarlanan stralama kartlar;, hiicre bolinmesinin her bir asamasinin sekli ve o asamada gerceklesen olaymn
aciklamasinin yer aldigt metin olmak tizere iki temele dayalt olarak hazirlanmustir. Siralamalari karisik olan her bir kart
grubuna fen kavramlart kullanilarak cesitli isimler verilmistir. Buna ek olarak, her bir karta numara ya da harf verilmis,
boylece 6grencilerin siralamayr tamamladiktan sonra dogru siralamanin yazili oldugu cevap anahtari kartindan daha
hizlt ve dogru bir kontrol yapilmasi amaglanmustir. Ayrica, birden fazla 6grenci grubunun ayni anda, bir yarisma havast
icerisinde etkinlik yapabilmesi i¢in farkls siralamalara sahip bes kart grubu olusturulmustur. Bu ¢alismada, mitoz ve
mayoz stralama kartlarinin icerigi, hazirlanisi, ders i¢i etkinliklerde nasil kullaniabilecegine dayalt eylem plant
aciklanmustir. Tanitilan egitsel oyunun uygulamasina yonelik aragtirmalar yapilabilecegi ve fen bilimleri dersinin farkls
konularina ya da farkli branglara uyarlanabilecegi yoniinde 6nerilerde bulunulmustur.

Anahtar Kelimeler: egitsel oyun, hiicre boliinmesi, mitoz, mayoz, eylem aragtirmast

Educational Card Game Example: Mitosis and Meiosis Division

ABSTRACT

In this research, it is aimed to design a sample activity that will enable them to learn the stages of mitosis and meiosis
in the unit of "Ce// Division and Inberitance" by embodying the sequence of events that take place with their figures and
explanations. Within the aim of the action plan prepared for this purpose, a card game was developed by researchers
on the subject of mitosis and meiosis division. The designed ranking cards were prepared on two bases: the shape of
each stage of cell division and the text containing the description of the event that took place at that stage. Each group
of cards in mixed order has been given various names using science concepts. In addition, each card was given a
number or letter, so that after the students completed the ranking, it was aimed to make a faster and more accurate
check than the answer key card with the correct order. In addition, five card groups with different rankings were
formed so that more than one student group could do an activity at the same time in a competitive atmosphere. In
this study, the content and preparation of mitosis and meiosis sequencing cards and how they can be used in classroom
activities are explained. Suggestions have been made that researches can be made for the application of the introduced
educational game and that it can be adapted to different subjects of the science course.

Keywords: educational game, cell division, mitosis, meiosis, action research

1. GIRIS

Yeterli bir fen egitimi icin temel fen kavramlarinin dogru olarak 6grenilmesi ¢ok 6nemlidir. Kavramlar,
iliskili oldugu diger kavramlarin ve daha ileri seviyelerdeki fen kavramlarmnin 6grenilmesine temel teskil
etmektedir (Dykstra,1986). Ogrenciler yeni gelen bilgiyi, var olan fikir ve inanglart ile yorumlar ve bu dogrultuda
da yeni bilgiler degistirilir ya da yeniden yapilandirilir (Palmer, 1999). Bu baglamda, yapilandirmacilik, bireylerin
kendi bilgilerini zihinlerinde kendilerinin olusturduklarint 6ngéren 6grenme yaklasimi olarak ifade edilebilir. Bu
yaklasima gore, her birey kendi 6grenmelerinden sorumludur ve her bireyin kendine 6zgii bir 6grenme stili,
stratejisi vardir. Kolb’a gbre 6grenme stili, bilgiyi alma ve islemede kisisel olarak tercih edilen yontemdir.
Bireylerin 6grenme stillerine bagl 6zellikleri dikkate alinarak gelistirilmesi gereken yonleri belitrlenebilir (Kolb,
1984). Bireyler nasi 6grendiginin, bilgiyi diizenleme ve biitiinlestirme diizeyinin farkina vararak anlamli 6grenme
saglamaktadir (Taber, 2008). Bu durumda, bireysel farkliliklarin da géz 6ntinde bulundurularak planlandigt bir

ogrenme etkinligi, 6grencilerin o konuyu anlamlt ve kalict 6grenmeleri amacina daha ¢ok hizmet edecektir.

" Bu calisma, 12 - 13 Nisan 2016 tarihlerinde Istanbul’da International Congress on New Trends in Higher Education: Keeping up
with the change, baglikli kongrede s6zIu bildiri olarak sunulmustur.
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Fen bilimlerine iliskin kavramlarin anlamli ve kalict olarak 6grenilebilmesi icin 6nceki bilgilerle yenileri
arasinda anlamli baglantilar kurulmast gerekmektedir (Ausubel, 1968). Ogrencilerin temel kavramlar
Ogrendikten sonra kavramlar arast baglantilari kurmalari ve anlamayr kendiliginden olusturabilmeleri icin
ogrenme stilleri ve uygun stratejiler kullanddmast 6nerilmektedir. Bu nedenle yapilandirmact distinceye gore,
Ogrenmenin etkili ve anlamli olabilmesi icin 6grencinin 6grenme faaliyetlerine aktif olarak katilmast ve
égrenmede sorumluluk almast gerekmektedir (Ozmen, 2002). Buna ek olarak, égrencilerin kavramlart veya
cevrelerindeki olaylart bilim insanlarinin kabul ettiklerinden farklt bir bicimde agiklamalari olarak tanimlanan
yanlis kavramalarin olusmamast icin derslerde anlamli 6grenme gerceklestirilmeye calisiimalidir.

Fen bilimleri kavramlarinin cogunun soyut yaptda olmast ve ginliik yasamda kullanilan kelimelerin fen
ogretiminde farkli anlamlarda kullanilmasi, anlamli 6grenmenin gergeklestirilmesini zorlastirmaktadir (Taber,
2002). Yapilan arastirmalar Ogrencilerin temel bazit biyoloji konularini anlamakta gliclik cektiklerini
gostermektedir (Bahar, Johnstone ve Hansell, 1999; Mann ve Treagust, 1998; Uzun ve Saglam, 2005). Fen
bilimleri dersinin temel konularindan biri olan hiicre boliinmesi konusunun, anlamli égrenmenin riind olan
kavramsallastirilmast da 6grenciler acisindan oldukeca zordur (Chiappetta ve Fillman, 1998; Giines ve Giines,
2005). Hiicre bélinmeleri konusuna iligkin alanyazin incelendiginde; 6grencilerin bu konuyu anlamakta oldukea
zorlandiklart (Atdboz, 2004; Bahar, ve ark., 1999; Tekkaya, ve ark., 2001) ve kavram yanigilarinin fazla oldugu
(Adigiizel, 2006; Akyiirek ve Afacan, 2013; Atilboz, 2004; Aydin ve Balim, 2013; Cerrah Ozsevgec ve Kocadag,
2013; Demir ve Sezek, 2009; Dikmenli, 2010; Ozdemir, 2008; Sinan ve Usak, 2015; Tekkaya, ve ark., 2000)
goriilmektedir. Ornegin, Atilboz (2004) mitoz ve mayoz béliinme konularint anlama diizeylerini ve bu konularla
ilgili sahip olduklar1 kavram yanigilarini belirlemek amaciyla lise birinci stuf 6grencilerine 25 soruluk acik uglu
test uygulamustir. Arastirma sonuglari, 6grencilerin DNA, kromozom, kromatit, homolog kromozom, haploid
ve diploid hticre gibi temel kavramlart ve aralarindaki iligkileri yeterince anlayamadiklarini, bu duruma bagl
olarak mitoz ve mayoz béliinme siireglerindeki temel olaylari, kromozom davranislarint da anlamakta giiclitk
cektiklerini ve kavram yanigilarina sahip olduklarini géstermistir.

Fen bilimleri dersinde etkili, kalict ve anlamli 6grenmenin gerceklesebilmesi icin, kavramlarin 6grencilerin
zihinlerinde dogru canlandirilmast gerekmektedir. Bu baglamda, soyut kavramlarin somutlagtiriimasi buytk
oneme sahiptir (Atilboz, 2004; Sarikaya, ve ark., 2004). Ogrencilerin fen bilimleri dersine aktif katilmalari,
kavramlarin somutlastirilmast konusunda 6nemli katki saglayacaktir. Ayrica, yaparak ve yasayarak aktif bir
bicimde fen bilimleri dersinde rol alan 6grencilerin, derse karst olumlu bir tutum gelistirecegi, anlamlt 6grenme
gerceklestirdikleri icin bilgilerinin kalict olacag: da séylenebilir. Kapp (2012), " Games, Gamification ve The Quest for
Learner Engagement”" adli kitabinda, derslerden sikilmus, baglantisiz 6grencilerin oyun temelli 6grenme ile dersin
aktif katilimcilart haline gelebilecegine vurgu yapmustir. Ayrica, egitsel oyunlarin 6grencilere basarisizlik
Ozgurligi tamdidy, hizl geri bildirim ile ilerlemelerine katkt saglandigy ifade edilmistir (Gressick ve Langston,
2017; Stott ve Neustaedter, 2013). Buna ek olarak, egitsel oyunlarin 6grencilere bilissel, duyussal ve psikomotor
beceri kazandirdigi da bilinen bir gercektir (Karamustafaoglu ve Aksoy, 2020; Kula, 2019). Bu baglamda,
ogrencileri fen bilimleri dersinde aktif hale getirmenin yollarindan biri de egitsel oyunlardir (Kavsut, ve ark.,
2011; Romine, 2004). Alan yazin incelendiginde, egitsel oyunlarla ilgili olarak egitim-6gretimin herhangi bir
kademesindeki bir fen konusuna dair, 6grencilerin akademik basarilarina etkisini konu alan ¢alismalarin ¢oklugu
goze carpmaktadir (Bayat, ve ark., 2014; Bayirtepe ve Tiiztin, 2007; Dunlap ve Pecore, 2009; Hanbaba ve Bektas,
2007; Kaya ve Elgiin, 2015; Saracaloglu ve Aldan Karademir, 2009; Sagsmaz Oren ve Erduran Avci, 2004; Uzun,
2012; Yurt, 2007; Yiiksel, 2012). Ornegin, Bayat, ve arkadaslarini (2014) maddenin yapist ve 6zellikleri
konusunda egitsel oyunlarin yedinci siuf 6grencilerinin akademik basarilarina etkisini inceledikleri ¢alismanin
sonugclarina gére deney grubu lehine anlamli bir farklilik bulmuslardir.

Bu calismalarin yant sira, fen bilimleri dersinde kullanian egitsel oyunlar ile ilgili katilimer gorislerinin
(Onen, ve ark., 2012; Genger ve Karamustafaoglu, 2014) ya da uygulayici gériislerinin (Cakir ve Kurt, 2021;
Dolunay ve Karamustafaoglu, 2021; Ertugrul ve Karamustafaoglu, 2021; Karamustafaoglu ve Aksoy, 2020)
arastirildigi calismalar da mevcuttur. Ornegin, Genger ve Karamustafaoglu (2014), durgun elektrik konusunun

5E oOgrenme modeline dayali gelistirilen egitsel oyunlara yonelik 6grenci goriislerinin belirlenmesini

Year/ Y1l 2021, Issue/Say: 40, 9-20.

10



Melek KARACA,Fulya Oner ARMAGAN & Oktay BEKTAS

amagclamuslardir. Yapilan gbzlem ve gbrisme sonuglarina gore tasarlanan bu oyunlarin uygulanabilirligi ifade
edilmistir. Cakir ve Kurt (2021) ise “Canlilar ve Yasam” Unitesindeki duyu organlart ve gérevleri konusuna
yonelik tasarlanan oyun hakkindaki Ogretmen goriislerini beliflemek amaciyla yaptiklart calismada, stuf
Ogretmenlerinin biylik bir ¢ogunlugunun oyun yontemini derslerinde uyguladiklari, oyun yonteminin kalict
ogrenme sagladigt ve 6grencilerin derslere aktif katilim oranlarini arttirdigi gériistinde olduklart belirlenmistir.

Ote yandan, alan yazinda herhangi bir fen konusuna iliskin oyun tasarlama calismalarinin da oldukea fazla
sayida oldugu goriilmektedir (Karamustafaoglu ve Kaya, 2013; Namdar ve Demir, 2016; Onen, ve ark., 2012;
Ozcan ve Tagar, 2014; Savran Genger, 2015; Uzun, 2012). Ornegin, Savran Genger (2015)’in firlldak etkinligi ile
bilim ve mithendislik uygulamalari arasindaki temel farklari ortaya koymayt amagladigt calismada, tasarlanan
etkinlik ile 6grencilerin fen bilimlerine iliskin bilgi, beceri, olumlu tutum, algi ve degerleri kazanmalarinin yant
sira kariyer bilincinin gelismesine katki saglayacagi da vurgulanmistir. Benzer bicimde, Karamustafaoglu ve Kaya
(2013)’nin 151k ve ses Unitesinde bulunan yansima ve aynalar konusunun 6gretimine iliskin tasarlanan egitsel oyun
ile 6grencilerin kavramlari eglenceli bir sekilde somutlagtirarak anlamli 6grenmesine katkida bulunulacag: ifade
edilmistir.

Fen egitimi ve fen kavramlarinin §gretimi acisindan énemli bir yere sahip olan kart oyunlari da egitsel
oyunlar icerisinde yer almaktadir (Korkmaz, 1999). Yukaridaki alanyazin g6z 6ntinde bulundurularak, mevcut
arastirma kapsaminda tasarlanan mitoz-mayoz siralama kartlarinin egitsel oyun kapsaminda oldugu, aktif katilimi
artirarak, kavramlar somutlastirarak anlamli ve kalic1 6grenmeye katki saglayacagi séylenebilir.

Fen egitimi acisindan egitsel oyunlar ile ilgili alanyazin incelendiginde, kart oyunlarinin azligi dikkati
cekmektedir. Ayrica, alan yazinda hiicre bélinmesi ve asamalari konusuna iligkin kart oyununa rastlanmamugtir.
Mevcut ¢alisma kapsaminda, ortaokul 6grencilerinin mitoz ve mayoz bélinmenin asamalarim ve gerceklesen
olaylari somutlastirarak anlamli ve kalici 6grenmelerine katki saglamak amaciyla hiicre bélinmesi kart oyunu
tasarlanmis ve uygulamast yapilmustir. Tasarlanan oyun Milll Egitim Bakanlig1 ortaokul Fen Bilimleri dersinin
ogrenme alanlari ile iligkili olarak dizenlenmistir. Etkinlikle ilgili kazanimlar Tablo 1’de verilmistir.

Tablo 1. Etkinlikle ilgili kazanimlar

Sinuf Unite Kazanimlar Uygulama ders saati
1.2. Mitozu, ¢ekirdek boliinmesi ile baglayan ve birbirini
2 ders saati
takip eden evreler olarak tarif eder.
Hiicre Bélunmesi ve
8. sinif 3.2. Mayozun evreleri isimlendirilmeden sekille verilir ve
Kalittim 2 ders saati
6nemi vurgulanir.
3.3. Mayozu, mitozdan ayiran Szellikleri listeler. 2 ders saati

2. YONTEM

Bu ¢aligma, nitel arastirma desenlerinden eylem arastirmasina dayali olarak yiriitilmustiir. Eylem aratirmast,
gercek okul ya da sinif ortaminda 6gretimin ya da eylemlerin kalitesini anlamak veya gelistirmek amactyla yapilan
bir aratirma stirecini kapsayan 6nceden planlanmis, organize edilmis ve diger ilgili kisilerle paylasilabilen bir
aratirma tiridiir (Johnson, 2003). Mevcut ¢alimada da, 6grencilerin “Hiicre boliinmesi ve Kalitin?” tinitesinde yer
alan mitoz ve mayoz bolinmenin asamalarini, gerceklesen olaylart ve bu olaylarin olug strasint sekil ve
aciklamalariyla somutlagtirarak 6grenmelerini saglayacak bir kart oyunu tasarlandigt ve bu eylem plant
uygulandigt i¢in bahsi gecen desen tercih edilmistir. Bu baglamda, calismaya ait eylem plani ana hatlart s6yledir:

1. Aragtirma probleminin belitlenmesi: Birinci yazar (uygulamayi yapan 6gretmen) eylem plant
oncesinde 6grencileri gézlemlemis, 6grencilerin hiicre bélinmelerinin asamalarini, bu asamalarda gerceklesen
olaylarin sirasint ve eslestirilmesini kavramakta zorlandiklarini tespit etmislerdir. Ayrica alanyazinda 6grencilerin
ilgili konuyu anlamakta, somutlastirmakta zorlandiklarini ve kavram yanilgilarinin oldugunu ifade eden calismalar
da problem durumunun netlestirilmesinde etkili olmustur. Bu yondeki 6nerisini, alaninda uzman diger iki fen
egitimcisi ile paylagsmus ve bahsi gecen konu, problem durumu olarak belirlenmistir.

2. Eylem planinin hazirlanmasi: Ogrencilerin mitoz ve mayoz béliinmenin asamalarint somutlastirarak

ogrenmeleri amaciyla, egitsel oyun tasarlanmasina karar verilmistir. Bu karar, calismanin giris béliminde ayrintili
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bicimde agiklanan egitsel oyunlarin Ogrencilerin zorlandiklar1 konulart 6grenmelerini kolaylastirmada etkili
oldugu gerekgesine dayanmaktadir.

3. Eylem planinin uygulanmast: Yazatlar tarafindan hazirlanan egitsel kart oyunu, birinci yazar tarafindan
calisma grubuna uygulanmustir. Arastirmanin ¢alisma grubunu, Kayseri ili Melikgazi ilcesine baglt olan, birinci
yazarin Fen Bilimleri 6gretmenligi yaptigi bir ortaokulda 6grenim géren 20, 8. siuf dgrencisi olusturmustur.
Aragtirmanin verileri, eylem aragtirmasinin dogasina uygun olan gézleme dayali olarak elde edilmigtir. Uygulama
6ncesinde, siirecinde ve sonrasinda, birinci yazar tarafindan gozlem yapilarak, eylem planinin etkinligine iliskin
veriler toplanmustir. Ayrica, eylem plant uygulama stirecinde konu ile ilgili 6grencilere uygulanan testler ve
ogrencilerin kendi kitaplarindan ¢6zdukleri sorular da gbzlem notlarina kaydedilmistir.

4. Eylem planinin degerlendirilmesi: Arastirma sonucu elde edilen veriler 15181nda, eylem planinin etkinligi
degerlendirilmistir.

5. Yeni eylem planinin hazrilanmast: Arastirma sonuglarina gére, eylem plant bagarili oldugu icin yeni bir

eylem planina ihtiya¢ duyulmamustir.

2.1. Etkinligin Hazirlanmas1 ve Uygulanmas1

2.1.1. Etkinligin Hazirlanmasi1

Bu calismada, birinci yazar tarafindan mitoz ve mayoz bélinme konulari ile ilgili kart oyunu gelistirilmistir.
Siralama kartlart hazirlanirken, diger yazarlarin da oneri ve gorisleri dogrultusunda, alan yazinda stkea
vurgulanan ilgili konunun somutlagtirilmasinin ve egitsel oyunlarin neminden yola ¢ikilmistir. Ornegin; Ayverdi
(2012), hiicre bélunmesi ve kalittm tinitesine yonelik, ilkégretim 8. sinif fen ve teknoloji dersinde bilimsel yaratic
etkinlik uygulamalarini konu alan aragtirmasinda kullandigt testlerde mitoz ve mayoz bélinmenin asamalarinin
sekillerini ve gerceklesen olaylarin agtklamalarinin  eslestirilmesini  istemigtir. Ayrica, ilgili konunun
kavratilmasinda asamalarin sekillerinin ve gerceklesen olaylarin énemine vurgu yapmustir. Benzer bigimde,
Dasdemir ve Doymus (2012), fen ve teknoloji dersinde animasyon kullaniminin Sgrencilerin akademik
basarilarina, Sgrenilen bilgilerin kalictigina ve bilimsel stire¢ becerilerine etkisini arastirdiklart ¢aligmalarinda
mitoz ve mayoz bélinmenin asamalarinin ve gerceklesen olaylarin 6grencilere kavratilmasinin zorlugundan
bahsetmislerdir.

Buna ek olarak, konuyla ilgili alan yazinda tespit edilen kavram yamilgilari g6z 6ntinde bulundurulmustur.
Ornegin; Aydin ve Balim (2013), 6grencilerin “hiicre béliinmesi ve kalitm” konularina iliskin kavram
yanilgilarint arastirdiklart caligmalarinda, hiicre bolinmesi ile ilgili olarak “mayoz bélinme, zigotun ¢ogalip
gelismesini saglar” kavram yanilgisini tespit etmislerdir. Mevceut arastirmada kullanilan mayoz siralama kartlarinin
metin béliminde bu kavram yanilgisini gidermeye yonelik ifadeler yer almaktadir (6rnegin, Lale 5 kartr). Benzer
bicimde, Akytirek ve Afacan (2013) ilkégretim 6grencilerinin “hiicre bélinmesi ve kalittm” tinitesindeki kavram
yanilgilarinin tespiti ve analoji ile kavramsal degisim metinleri kullanilarak giderilmesini konu alan ¢alismalarinda
belirledikleri kavram yanilgilarindan birisi “‘mitoz béliinme, tireme hiicrelerinde gerceklesir” seklindedir. Meveut
aragtirmada bu kavram yanilgisini gidermek amactyla mitoz ve mayoz siralama kartlarinin karsilastirmalt
incelenmest etkili olacaktr.

Ote yandan, dgrencilerin ilgili konuyu anlamli 6grenmeleri icin aktif ¢grenme materyali gelistirilmeye
calisiimistir. Ogrenme materyalinin anlamli ve degerli olacak bigimde diizenlenmesi, teori ve siireclerin yaratict
bir bi¢cimde isletilmesi anlamli 6grenmeye katki saglamaktadir (Caine ve Caine, 2002). Baslangicta maliyeti
dustirmek adina renksiz tasarlanan kartlarinin uygulama esnasinda 6grenciler tarafindan anlasilmasinin zor
oldugu gézlenmis ve kartlarin renkli olmasina, ¢céziintrliigin yikseltilmesine karar verilmistir. Yazarlarin tekrarlh
gorismeleri sonucu almnan bu karar, oyun kartlarinin defalarca kullanilacagi gerekeesi ile de desteklenmistir.
Arastirmada tasarlanan mitoz ve mayoz stralama kartlarinin igerigine iliskin Srnekler bu bélimde ayrintili bir
bicimde verilmistir.

2.11.1. Mitoz Siralama Kartlart

Mitoz boliinme konusu ile ilgili olarak tasarlanan mitoz stralama kartlar, mitoz bolinmenin her bir

agamasinin sekli ve o asamada gerceklesen olayin agiklamast olmak tzere iki temele dayali olarak hazirlanmistir.
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Stralamalar karisik olan her bir kart grubuna fen bilimleri kavramlari kullanilarak gesitli isimler verilmistir. Mitoz
siralama kartlarinin her birinin sag iist késesinde o kartin ait oldugu grubun adt bulunmaktadir. Buna ek olarak,
her bir karta numara ya da harf verilmis, béylece 6grencilerin siralamayr tamamladiktan sonra dogru siralamanin
yazili oldugu cevap anahtari kartindan daha hizli ve dogru bir kontrol yapilmast amaglanmustir. Ayrica, birden
fazla 6grenci grubunun aynt anda, bir yarisma havasi icerisinde dagitilarak etkinlik yapabilmesi i¢in farkls
stralamalara sahip bes kart grubu olusturulmustur. Ayrica bu gruplar fen bilimleri kavramlari kullanilarak
“gezegen, diinya, glines, samanyolu, yildiz” seklinde isimlendirilmislerdir. Mitoz béliinme siralama kartlarinin
gezegen grubuna ait sekil kartlarinin igerigi ile cevap anahtari ve her bir asamada gerceklesen olaylarin metin

halinde tasarlandig mitoz siralama kartlarinin gezegen grubuna ait 6rnegi ve cevap anahtar Sekil 1’de verilmistir:

Gezegen 1 Gezegen 8
Gezegen 7 Gezegen 3
KROMOZOMLAR
KROMOZOMLAR hiicrenin ekvatoral diizlemde
ortasina dogru yénelir. (hiicre ortasinda)

tek sira halinde dizilir.

Gezegen 3 Gezegen 6
Hiicrenin ortasinda tek sira Farkli kutuplara gekilen
halinde dizili olan KROMOZOMLAR uzayip
KROMOZOMLAR incelmeye ve bu esnada

etrafinda gekirdek zari

karsilikli olarak kutuplara
¥ e olusmaya baslar.
dogru gekilir.
\i
Gezegen 2 Gezegen 5

Cekirdek bolinmesinden
sonra sitoplazma bélinmesi
tamamlanir ve bogumlanan

Cekirdek zari erimeye,
kalitim maddesi kisalip

hiicre birbirinin kopyasi iki kalinlasarak KROMOZOM
hiicre olusturur. halini almaya bagslar.
\ \
Gezegen 7

Canlinin kalitsal 6zelliklerini
tagiyan kalitim maddesi
kopyalanir.

N

Cevap 7 5 1 8 3 6 2
3 8 6 2 9 5 Anahtan

Cevap
Anahtan

Sekil 1. Mitoz bélinme sekil siralama kartlart ve metin siralama kartlari
2.1.1.2. Mayoz Siralama Kartlart
Mayoz bélinme konusu ile ilgili olarak tasarlanan mayoz siralama kartlari, mayoz bélinmenin her bir
asamasinin sekli ve o agamada gerceklesen olaylarin metni olmak tzere iki temel unsura dayali olarak
hazirlanmustir. Mayoz siralama kartlarinin yapisi, mitoz siralama kartlart ile aynt olup, bu siralama kartlari icin de
birden fazla farkli grup olusturulmustur (Ornegin; grup lale, grup zambak, grup papatya gibi). Mayoz béliinme

sekil icerikli siralama kartlarinin bir 6rnedi ve cevap anahtari Sekil 2°de verilmistir:
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® @

A

B 3 M 9 4 6 8

Sekil 2. Mayoz boliinme sekil siralama kartlari

Her bir asamada gergeklesen olaylarin metin halinde tasarlandigi mayoz siralama kartlarinin bir 6rnegi

Sekil 4’te verilmistir:
Lalell
Homolog kromozomlar

arasinda parga degisimi
olur.

\

Lale 7

Sitoplazma béliinmesi
baglar.

Lale6

Cekirdek zari erimeye
baslar, sentrozomlar
kutuplara dogru hareket
eder.

Lale9

Kromozomlar kutuplara
cekilirler.

Cevap
Anahtar1

\

Lale2

Homolog kromozomlar
ekvatora dizilirler.

Laled4

iki yeni gekirdek zan
olusur.

Lale3

Kromozomlar ekvatora
dizilirler.

Lale5

Dort yeni lireme huicresi
olusur.

1 1 2 8 4 7

Sekil 3. Mayoz boliinme metin siralama kartlar

2.1.2. Etkinligin Uygulanmasi

Lale8

Homolog kromozomlar
kutuplara gekilirler.

Lale 10

Dért yeni ¢ekirdek zari
olugsmaya baglar.

\

Lalel

Homolog kromozomlar
belirgin hale gelir.

N ——

3 9 10 4

Mitoz ve mayoz bélinme konusuna iliskin tasarlanan kart oyununun ders i¢i etkinliklerde, grup

etkinliklerinde veya 6l¢me ve degerlendirme amacl kullanilmast s6z konusudur. Tasarlanan kart oyununa iliskin

calisma, Kayseri ili Melikgazi ilgesine baglt olan, birinci yazarin Fen Bilimleri 6gretmenligi yaptigt bir ortaokulda

ogrenim goren 20, 8. sinif Ggrencisine uygulanarak yapilmistir. Mitoz ve mayoz siralama kartlart kullanilmadan

once, 6gretmenin de yardimi ile siniftaki Ogrenciler dorder kisilik bes grup olacak bigimde, gruplar

olusturulmustur. Grup calismasi olarak yiritilen etkinlikte gruptaki égrencilerin akademik bagart dizeyi
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bakimindan heterojen bir dagilim géstermesine dikkat edilmis, 6grencilerin uyumlu ¢alisma durumlart da g6z
o6ntnde bulundurulmustur.

Yapilan uygulama esnasinda, uygulamayi yapan Fen Bilimleri 6gretmeni gbzlem yapmis, tasarlanan oyunun
daha etkili kullanilabilmesi acisindan uygulamaya dair notlar almustir. Buna ek olarak, ders esnasinda 6grencilere
oyun kartlarini kullanmadan 6nce ve kullandiktan sonra mitoz ve mayoz bélinmenin asamalarina, gerceklesen
olaylarin olus strasina iliskin sorulart yapabilme durumlarina yonelik sorular da sorulmustur. Ogrencilerin
verdikleri cevaplar gézlem notlarina eklenmistir. Ayrica, uygulama Oncesinde ve sonrasinda 6grencilerin hem
kendi kitaplarindaki hem de 6gretmen tarafindan uygulanan basart testlerindeki performanslart da gbzlem
notlarina eklenmistir. Diger bir deyisle, 6grencilerin uygulama Oncesinde ve sonrasinda bahsi gecen konuya
iliskin yapamadiklart sorulara dikkat edilerek eylem planinin ne denli etkili olduguna dair veri elde edilmeye
calistlmistur.

Uygulama Basamaklari

Tim etkinlikler toplam 6 ders saatinde uygulanmugstir. Etkinliklerde uygulanan islemler sirasiyla asagida
verilmistir. Materyal agisindan gayet diisiik maliyete sahip olan materyaller uygulama 6ncesinde aragtirmacilar
tarafindan hazirlanip kullanilabilir kartlar haline getirilmistir.

1. Istnma/Girig: Oncelikle égretmenin siralama kartini kullanacagi konuya iliskin teorik bilgiyi
Ogrencilere vermis olmasi gerekmektedir. Siralama kartlarinin kullanilacagt ders saatinde 6gretmen rehberliginde
ogrenciler gruplara ayrilir. Gruplardaki 6grenci sayist sinif mevcuduna gore degisebilir. Toplam grup sayisinin
besi ge¢memesi gerekmektedir.

2. Ogrenme/Ogretim Siireci: Her bir gruba énce ilgili hiicre boliinmesi asamalarinin sekillerinin
bulundugu kartlar karisik bir bigcimde verilir. Aynt anda tiim gruplardan, bu kartlart olaylarin olus sirasina gore
dogru bir bicimde siralamalari istenir. Siralamay1 dogru ve en hizli bicimde yapan grup bagari kartt kazanir. Daha
sonra her bir grubun sirflama kartlari, cevap anahtart kartindan tek tek kontrol edilip yanlslhik var ise
Ogrencilerden duzeltmeleri istenir. Biitin gruplar, sekil kartlarim dogru bir bicimde siraladiktan sonra, bu kartlar
halen gruplarin 6nlerinde siralt bir bicimde duruyorken, etkinligin ikinci asamasina gecilir. Gruplara, ilgili hiicre
bélinmesinde gerceklesen olaylari aciklayan metin siralama kartlart karistk bir bigimde verilip, olaylarin olus
sirastna ve ilgili seklin altina gelecek sekilde kartlart dogru bir bicimde siralamalari istenir. Kartlart dogru bir
sekilde ve en hizli bitiren grup yine bagari kartt kazanur.

3. Degerlendirme: Siralama kartlarinin sekil ve metin olmak tzere iki bélimini de dogru siralayan ilk
grup bagart karti kazamir. Kazanidan bu bagart kartlari, Sgrencilerin ders ici etkinlik puanlarina eklenerek
degerlendirilebilir. Ayrica, 6grencilerin siralamayt yanlis yapmalart durumunda 6gretmen dogrudan etkilesime

gecerek hatayr dizeltmeleri konusunda 6grencilere rehberlik eder.

2.2. Etik ile Ilgili Hususlar

Yapilan bu c¢alismada “Yiksekogretim Kurumlart Bilimsel Arastirma ve Yayin Etgi Yonergesi”
kapsaminda uyulmasi belirtilen tiim kurallara uyulmustur. Yonergenin ikinci bolimu olan “Bilimsel Aragtirma
ve Yayin Etigine Aykirt Eylemler” bagligt altinda belirtilen eylemlerden higbiri gerceklestirilmemistir. Mevecut
calisma kapsaminda olusturulan egitsel kart oyununun tanitimt yapildigt ve bu strecin 2020 yili 6ncesine ait
oldugu gerekgesinden hareketle etik kurul iznine basvurulmamistir. Buna ek olarak, etkinligin uygulanmasi
dolaylt gézleme dayalt olarak yiriitilmiis, calisma grubuna iliskin kimlik bilgileri gizli tutulmustur. Ayrica, oyun
kartlarinin uygulanmasi esnasinda 6grencilerin daha dogal ve objektif davranabilmeleri, manipiilasyona sebep
olmamak amactyla bilimsel bir arastirma yapildig1 6grencilere ifade edilmemistir. Uygulama 6gretmeni, gézlem
notlarint alirken 6grenci ismi kullanmamis sadece tasarlanan oyuna iligkin olumlu ve olumsuz durumlart not

almistir. Uygulama tamamlandiktan sonra gerekli ve yeterli agiklamalar yapilmistir.

3. BULGULAR

Ayni zamanda ¢alismanin birinci yazart olan uygulama 6gretment tarafindan dolayl gézlem yoluyla toplanan

aragtirma verilerinden elde edilen bulgular bu bolimde agiklanmustir. Uygulama 6gretmeni, “Hiicre boliinmesi ve
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Kaliin?” Gnitesinde yer alan mitoz ve mayoz boélinmenin agamalarini, gerceklesen olaylarin olus sirasint sekil ve
aciklamalariyla eslestirme noktasinda sikintt yasadiklarini belirlemistir. Ogrenciler de ders esnasinda &zellikle
Ornek soru ¢6zimi yapilirken bu durumdan sikca yakinmuslardir. Uygulama 6gretmeni, 6nceki yillara dayanan
tecriibelerini ve alanyazint da gbzden gegirdiginde benzer durumlarla ne denli ¢ok karsilasildigint fark etmistir.
Bu bulgular, eylem plant hazirlanmasinin ve oyun kartlarinin tasarlanmast fikrinin ortaya ¢tkmasinin
nedenlerindendir.

Uygulama esnasinda hem stireyi takip eden hem de gruplart tek tek dolasan Sgretmen, hicbir gruba
midahale etmemis, sadece gézlem yapmuistir. Tasarlanan oyun kartlarinin uygulama asamasinda, 6grencilerin
halihazirda etkinlik ve grup calismast yapmaya ne denli hevesli olduklari, egledikleri gézlenmistir. Ayrica,
geleneksel yaklasimlarin uygulandigr derslerde pasif kalan 6grencilerin bile kartlari siralamak ve kazanan grup
olabilmek icin arkadaslariyla is bitligi yapmaya ¢abaladiklart bulgusuna ulasilmustir.

Uygulama sirasinda ve sonrasinda 6grencilere konuya iliskin sorular soruldugunda, 6nceki durumlarindan
daha net ve dogru cevaplar verdikleri bulgusuna ulasidmistir. Buna ek olarak, tinite tamamlandiktan sonra da
uygulama 6gretmeni tarafindan diizenli olarak yapilan genel fen sinavlarinda ve yazihilarda da 6grencilerin sorulari
dogru cevaplama oranlarinin arttgi belirlenmistir.

Kavramlart 6gretme asamasinda kullanilan bu kartlar, tinite tamamlandiktan sonra konu tekrari yapma
amactyla da uygulanmistir. Bu asamada, 6zellikle grup icerisinde daha pasif kalan ya da konuyu tam 6grenemedigi
tespit edilen 6grencilerden bireysel olarak kartlart dogru siralamalart ve actklamalariyla eslestirmeleri istenmistir.
Ogrenciler, bu uygulamanin konuyu anlamalarina yardimer oldugunu, eglenerek 6grendiklerini, kartlari

hatirlayarak sinavlarda sorulan sorular1 daha rahat cevaplayabildiklerini ifade etmislerdir.

4. TARTISMA ve SONUC

Aragtirma sonucunda, egitsel oyunla Sgretilen ilgili konunun gretimi siiresince yapilan dolayl gézlemler
ve oyun sonrasi 6grencilerin ifade ettigi olumlu disiincelerden yola ¢ikilarak; grencilerin derse aktif olarak
katildiklari ve eglendikleri belirlenmistir. Ayrica, tasarlanan mitoz-mayoz kart oyununu kullanan 6gretmen,
Ogrencilerin is birligi yapmasini, sinif ici etkilesimin artirmasini da saglamustir. Buna ek olarak, 6gretmen oyunun
kurallarina gbre oynanabilmesi i¢in hakemlik ve rehberlik rolii Ustlenmis, yapilandirmact 6grenme stratejisine
uygun davranmustir. Kart oyunu oynama stiresince hem ders eglenceli ge¢mis hem de butin 6grenciler aktif
katilim gdstermeye gayret etmislerdir. Ayrica, tasarlanan bu etkinlik ile 6grenciler, konuyu somutlagtirarak
Ogrenmis, anlamlt ve kalict 6grenmeye de bir adim daha yaklasmuslardir. Alan yazin incelendiginde, soyut
kavramlarin somutlastirilmasinin anlaml ve kalict 6grenmeye katki sagladigini gdsteren bir¢ok arastirma
bulunmaktadir (Atilboz, 2004; Sartkaya, Selvi ve Dogan Bora, 2004). Ornegin, Sarikaya, Selvi ve Dogan Bora
(2004) mitoz ve mayoz bélinme konularinin Ggretiminde model kullaniminin akademik basartya etkisini
aragtirdiklar calismalarinda deney grubu lehine anlamli bir farklilik oldugunu belirlemislerdir. Ayrica alan yazinda
ogrenme faaliyetine aktif katllan &grencilerin, anlamli 6grenme gergeklestirme sanslarinin  arttigr da
goriilmektedir (Aydede ve Matyar, 2009; Cortright, Collins ve DiCarlo, 2005; Ozmen, 2002). Ornegin, Aydede
ve Matyar (2009) aktif 6grenmenin Ogrencilerin fen dersindeki bilissel ve duyussal becerilerine etkisini
aragtirdiklar1 calismalarinda, 6grencilerin fen dersine yonelik bagarlairnin arttugint ve bu yaklasima yonelik
olumlu dustincelere sahip olduklarint belirlemislerdir. Arastirmacilar tarafindan gelistirilen bu kart oyunu ile
Ogrencilerin 6grenme faaliyetine aktif katildigt ve anlamlt ve kalict 6grenmeye katki saglandigt ifade edilebilir.
Buna ek olarak, egitsel oyunlarin 6grencilerin kavramlari anlamalarina, akademik basarilarina olumlu yonde katki
sagladigint belirleyen arastirmalarin coklugu géze carpmaktadir (Bayat, Kilicaslan ve Senttirk, 2014; Bayirtepe ve
Tiiziin, 2007; Cavus, Kulak, Berk ve Oztuna Kaplan, 2011; Hanbaba ve Bektas, 2007; Kaya ve Elgiin, 2015;
Saracaloglu ve Aldan Karademir, 2009; Sasmaz Oren ve Erduran Avci, 2004; Uzun, 2012; Yurt, 2007; Yiiksel,
2012). Ornegin, Kaya ve Elgiin (2015) 4. sinif Fen ve Teknoloji dersi “Gezegenimiz Diinya” iinitesinin egitsel
oyunlarla desteklenerek islenmesinin 6grenci basarisi tizerine etkisini incelemek amactyla yaptiklari calisma

sonucunda, deney grubunun kontrol grubundan anlamli derecede daha basarili oldugunu bulmuglardir. Ayrica,
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Ogretmenlerin programda fazla degisiklige gitmeden sinif icinde oyunlari etkili bir bicimde uyguladiklarinda
Ogrenci basarisina katki saglayacagina vurgu yapmuslardir. Bu arastirmada tasarlanan hiicre boliinmesi kart oyunu
diger bir deyisle mitoz ve mayoz siralama kartlart da egitsel oyun kapsaminda degerlendirilebilir. Alan yazina
paralel olarak bu kart oyununun fen bilimleri derslerinde kullanilmasinin 6grencilerin akademik basarilarina
olumlu yonde katk: saglayacagi 6n gorillmektedir.

Mevcut arastirma kapsaminda tasarlanan ve uygulanan egitsel kart oyununu oynarken 6grenciler, 6nceki
derslerde Ogrendikleri bilgileri hatirlama, yorumlama, gruplama, degerlendirme gibi bilissel becerilerini
kullanmiglardir. Buna ek olarak, grup ici iletisim, kurallara uyma, galibiyet sevinci, kaybetme duygusu,
motivasyon, sorumluluk alma gibi duyussal becerilerini de ise kogsmuslardir. Ayrica, sirasint bekleme, resim ve
metin iliskisi kurma, el ve gbz koordinasyonu, hizlt ve dogru hamleler yapma gibi psikomotor becerlerini de
kullanmislardir. Ozyiirek ve Cavus (2016)’un oyun ile ilgili “&arar verebilme, akilda tutma, gizlemleme, akil yiiriitne,
problem ¢ome, yaratuo diisiinme oyunla kaganilan onemli  becerilerdir’ ifadesi, mevcut arastirmanin sonuglarin
desteklemektedir. Buna ek olarak, alanyazinda egitsel oyunlar kullanimmnin &grencilerin bilissel, duyussal ve
psikomotor becerilerini gelistirdigini gésteren bir cok arastirma bulunmaktadir (Burgaz Uskan ve Bozkus, 2019;
Dolunay ve Karamustafaoglu, 2021; Hazar ve Altun, 2018; Karamustafaoglu ve Aksoy, 2020). Ornegin, Dolunay
ve Karamustafaoglu (2021) fen bilimleri dersi 6. stuf “Sesin Sirat?” konusuna yonelik gelistirdikleri egitsel oyun
ile ilgili 6gretmen goruslerini belirledikleri calismalarinda, 6gretmenlerin egitsel oyunlar ile bilissel, duyugsal ve
psikomotor becerileri kazandirabilecegini, konunun kavratilabilecegini, kavranan bilgilerin uygulanip analiz
edilebilecegini, 6grencilerin egitsel oyunlar sayesinde arkadas iliskilerinin olumlu etkilenip akran 6gretimine katki
saglayabilecegini, kurallara uyulmast gerektigini fark edecegini, 6grencinin derse karsi olumlu duygular
besleyebilecegini, egitsel oyunlardaki fiziksel aktivitelerle 6grenciye psikomotor becerilerin kazandirilabilecegini
ifade etmislerdir.

Egitim sistemimizin, yapilandirmaci egitim anlayisinin benimsedigi diisiiniilecek olursa alternatif él¢me ve
degerlendirme yontemlerinin 6nemi daha net anlagilacaktir. Fen egitimi acisindan alternatif Slgme ve
degerlendirme yontemleri ile ilgili alan yazin incelendiginde, bireylerin olumlu bir bakis acisina sahip oldugu,
daha etkili ve siirece yayimis bir degerlendirme olarak diigiindtkleri, sadece zaman ya da bilgi eksikligi
konusunda kendilerine gtivenemedikleri icin bazt problemler yasadiklar belirlenmistir (Senel Coruhlu, Exr Nas
ve Cepni, 2009; Duban ve Kiigiikyilmaz, 2008; Sasmaz Oren, Ormanct ve Evrekli, 2011). Bu baglamda, mitoz
ve mayoz stralama kartlari ilgili konunun anlatimindan sonra alternatif bir 6l¢me ve degerlendirme aract olarak
kullandabilir. Bunun yant sira, aligilagelmisin aksine farkli bir alternatif Sl¢me ve degerlendirme yaparak
ogrencilerin konuyu dogru anlayip anlamadiklari, var ise kavram yanilgilart da tespit edilmis olur. Bu calismada,
yapilan uygulama sonucunda da Sgrencilerin var olan kavram yanilgilari tespit edilmis ve 6gretmen tarafindan
soru-cevap yontemi kullamilarak bu anlamda bir farkindalk olusturulmustur.

Sonug olarak, hiicre bélinmesini konu alan bu kart oyunu, 6lgme ve degerlendirme amach kullanilabilecegi

gibi ilgili konunun 6gretimi sirasinda da alternatif bir etkinlik olarak kullanilabilir.

5. ONERILER

1. Tasarlanan bu kart oyununda kullanilan her bir kartin arka kismina biitiin bir resmin parcalart yerlestirilip
puzzle seklinde diizenlenebilir. Béylece, 6grenciler evde rahatlikla bu oyunu oynayip konuyu pekistirebilitler.

2. Tasarlanan bu kart oyunu kavratilmast zor olan ve sekil iceren (hiicre ve organeller, periyodik tablo gibi)
farklt kademedeki farkls fen bilimleri konularina uyarlanabilir.

3. Tasarlanan bu egitsel oyunun bilissel ve duyussal becerilere etkisi arastirilabilir.

4. Tasarlanan oyunun uygulayicist olan Ogretmenlerin - gorlsleri alinip elde edilen sonuglar
degerlendirilebilir.

5. Tasatlanan oyuna iliskin 6grenci goriisleri alinarak elde edilen sonuglar degerlendirilebilir.
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