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PROJE TABANLI OGRENME ETKINLIKLERI iLE OYUN
TABANLI OGRENME ETKINLIKLERININ HAZIRLIK
(GELISTIRILME) BOYUTUNDA KARSILASTIRILMASI

Muhammet Ali ULKUDUR!, Ahmet BACANAK?

Ozet

Egitim sistemleri, gelistirilme asamasindan yapilacak uygulamalara kadar birbiri ile
iliskili cesitli par¢alardan olugan bir biitiin halindedir. Bu nedenle daha iyi ve kaliteli
bir egitim sistemine ulagma ¢abasinin bir sonucu olarak egitimle ilgili her bir girdinin
sianmasi ve islerliginin kontrol edilmesi 6nem arz etmektedir. Egitimin daha kaliteli
hale getirilmesi icin yapilan ¢calismalarin bir sonucu olarak cesitli strateji, yontem ve
teknikler; bunun yaminda uygulamaya doniik etkinlikler gelistirilmis ve birbirinden
farkly durumlar igin simanarak etkililikleri degerlendirilmistiv. Bu uygulamalarin
temelini olusturan strateji, yontem ve tekniklerin ozelliklerinin cesitli yonlerden
karsilastirilmasi, arastirmacilara yapacaklar: ¢alismalar icin yoén verecektir. Bu
calismada, Fen Egitiminde siklikla kullanilan Proje Tabanli Ogrenme etkinlikleri
ile Oyun Tabanl Ogrenme etkinliklerinin hazirlik (gelistirilme) siirecleri agisindan
karsilastiriimas: amaglanmistiv. Calismada, bir ¢ok yonden etkisi ortaya konmus
Proje Tabanli Ogrenme etkinlikleri ile birlikte Oyun Tabanli Ogrenme etkinliklerine ve
uygulamalarina dikkat ¢ekilerek, arastirmacilara bu alanda hala genis bir uygulama
sahast oldugu hatirlatilmaya ¢alisilmaktadir.
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THE COMPARISON OF THE ACTIVITIES OF PROJEC
T-BASED LEARNING AND GAME BASED LEARNING ON THE
PREPARATION (DEVELOPING) PROCESSES

Abstract

Education systems are in a total condition that are consisted of kinds of items from the
building up level to planned applications. So, as a result of trying to reach for better
and high quality education systems, testing every inputs and checking the functioning
are vital. As a result of striving to make education systems in a high quality, kinds of
strategy, method and techniques and also activities aimed application are developed,
the effectiveness of them are tested and evaluated for different kinds of situations. The
comparing of the features of strategy, method and techniques forming basic situations
of this application will give a direction to researchers for their work. Because of this,
the comparing of development progress about project based learning and game based
learning is aimed. In this study, it’s aimed to compare Project Learning Activities
and Game Based Learning Activities, which are mostly used in Science Education,
comparing especially the preparation (developing) processes. By attracting attention
to the activities of the project based learning and game based learning whose effects
are proved in lots of ways, are tried to remind to the researchers that there is a wide
application field about this subject.

Key Words: Science Education, Project- Based Learning, Game- Based Learning
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GIRIS

Heraklit’e gore evrenin degismeyen tek olgusu degisimdir. Belki
de bu fikirden hareketle, zaman igerisinde toplumlarin gelisip degismesi
de herkes i¢in kaniksanmis bir siire¢ olarak goriilmektedir. Keskin (2011)
bilim ve teknolojideki hizli gelismenin toplumlarin sosyal, kiiltlirel vb. gesitli
alanlarda da degismesine neden oldugunu ifade etmektedir. Giiniimiizde bu
degisimle birlikte ekonomi, kiiltiir, spor, sanat, egitim, askeri gii¢ gibi bircok
alanda gelisme temel giidii haline gelmis; bu diisiincenin etkisiyle toplumlar,
bazen barig¢il bazen de savascil bir yol izlemiglerdir. Kiiresellesmeye
dogru giden bu silirecte toplumlarin birbirinden etkilenerek degismeleri
kaginilmazdir. incekara, Karakuyu ve Karaburun (2009)’da iilkelerin cesitli
alanlardaki gelismelerden dolayi, hizli bir sekilde birbirinden etkilendigini
ve bir biitiinlesme siirecinin yasanmakta oldugunu ifade etmiglerdir. Tarihe
bakildiginda bahsi gecen degisim siireclerinin dnce askeri alanda baslayip,
sonra ekonomi, bilim ve teknoloji ile ilgili alanlara kayarak ilerledigi
sOylenebilir. Giinay ve Ariduru (1999), Ortagagin en gelismis devletlerinden
olan Osmanlinin, ilk kez askeri alandaki kayiplari sayesinde, bati1 karsisindaki
gerilemesini fark ettigini ifade etmislerdir. Bu, Batinin askeri alandaki
ilerlemesini gosteren bir Ornektir. Arastirmacilar genel bir degerlendirme
olarak ilk buhar makinesinin yapilmasini teknoloji, Adam Miller tarafindan
yazilan “Milletler Serveti” kitabini ise ekonomi bilimi agisindan 6nemli doniim
noktalar1 olarak saymiglardir. Suan hala popiiler olan diisiince, ekonomik ve
teknolojik gii¢ elde ederek iistiin olma gayretidir. Bununla birlikte en gelismis
toplumlar bile, gelistirilen teknolojileri kullanip anlayabilecek, daha iyisini
geligtirebilecek nesiller olmadiktan sonra diger devletler arasindaki yerini
koruyamayacaktir. Bu nedenle toplumlarin geleceklerini garanti almalarini
saglayacak unsur, nitelikli nesiller yetistirilmesi olarak 6ngoriilebilir. Bunu
saglayabilecek yegane etkense, o toplumun iyi bir egitim sistemine sahip
olmasindan gegmektedir.

Bilgi ve teknoloji ¢cagi denilen bu yiizyilda, sahip olunan bilgi miktari
her gecen giin katlanarak artmaktadir. Ancak artan bilgiyi 6ziimseyerek bu
bilgiyi kullanma ve iizerine bir seyler ekleyerek gelistirme becerisine sahip
bireylerin yetistirilmesi, bu bilgilerin kullanilmasi ve degerlendirilmesi kadar
onem arz etmektedir. Bu nedenle egitim felsefesi ve egitim sistemleri zaman
igerisinde farkli egitim yaklasimlari ile geliserek, yeni kuramlar, stratejiler,
yontem ve teknikler ile uygulamaya doniik yeni etkinliklerin gelistirilmesine
ve smanmasima neden olmustur. Ornegin, Proje Tabanli Ogrenme (PTO)
yaklagimi Onceleri miihendislik alaninda ortaya ¢ikmig, sonrasinda egitim
alaninda kullanilmaya baglamis ve Ogrenciler lizerinde olumlu etkilerinin
cok oldugu cesitli aragtirmalarla ispatlanmigtir (Sahin, 2007; Ceken, 2011;
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Kalayci, 2008; Celik ve ark., 2005; Oztiirk ve Ada, 2006; Dag ve Durdu,
2011; Basbay, 2005; Cengizhan, 2006; Incekara, Karakuyu ve Karaburun,
2009; Alacapinar, 2008).

Diger bir yaklagim ise Oyun Tabanli Ogrenme (OTO)’diir. Cocuklarmn
temel diirtiilerinden birinin oyun oynamak oldugu bilinen bir gercektir. Hatta
bebeklikten itibaren kendilerine yabanci olan dig diinyay1 bile oyunlar ile
O0grenmeye baglamaktadirlar. Elkind (2011), oyunun bebekler i¢in en etkili
ogrenme tarzi oldugunu ve kendi yarattiklar1 6grenme yasantilariyla etkili bir
sekilde ogrenebileceklerini savunmaktadir. Pehlivan (2012), oyun sirasinda
cocugun bir ¢ok duyu organinin birlikte caligmasinin, dis diinyay: algilama ve
Ogrenme siirecine katkida bulundugunu; ¢ocugun bir ¢ok yonden gelisimini
ve dgrenmesini destekleyen bir aktivite oldugunu ifade etmistir. Son yillarda,
oyun ve oyun aktivitelerinin artarak egitim siirecleri igine dahil edildigi
goriilmektedir. Literatiirde egitsel oyunlar ve egitim siirecine katkilarina dair
bir ¢ok arastirma mevcuttur (Seyrek ve Sun, 1994; Sahin, 2001; Celebi Oncii
ve Ozbay, 2005; Giil Ozeng, 2007; Kavsut, Cavus ve Akpmarli, 2010).

Egitimileilgili aragtirmalar, farkl1 6rneklemlerile fakli ortamlarda, farkli
veri toplama araglari ile denenmekte; elde edilen bulgular, diger ¢alismalardan
elde edilenler ile kiyaslanmaktadir. Boylece hangi egitim yaklasiminin,
hangi strateji, yontem veya teknigin; hangi uygulamalarin digerlerine
gore daha etkili oldugu sorusuna bir yanit aranmaktadir. Karamustafaoglu
(2009), fen egitimindeki temel yonelimleri ortaya koydugu arastirmasinda,
fen egitimi ile ilgili yapilan ¢aligmalarin karsilagtirma, durum tespiti ve
gelistirme olmak iizere ii¢ farkli yaklasim igerisinde gerceklestirildigini
belirtmistir. Karsilastirma ¢aligsmalarinin, bir uygulamadan ne seviyede verim
alindigina yonelik deneysel ¢alismalar ya da program veya uygulamalarin
birbirlerine olan {istlinliiklerinin tartisildigi kuramsal aragtirmalar olarak
ifade edilebilecegini ifade etmistir. Bu baglamda, egitimde kullanilacak
strateji, yontem ve teknikler ile ilgili uygulamaya doniik arasgtirmalar kadar,
cesitli strateji, yontem ve teknikler arasindaki benzerlik ve farkliliklarin
kargilasgtirilarak ortaya konmasi da aragtirmacilara yol gdstermesi agisindan
onem arz etmektedir.

Literatiire bakildiginda, Fen Egitimi alaninda PTO ile ilgili yapilan
calismalarm OTO ile ilgili yapilan ¢alismalara gore cogunlukta oldugu
goriilmektedir. Bir ¢ok egitimcinin gdziinde PTO ‘niin OTO ‘ye gore
daha etkili oldugu seklinde goriisler mevcuttur. Oysa, Einstein’in “Sevgi
gorev duygusundan daha iyi bir 6gretmendir” deyisi, etkili 6grenmenin
dogasinda sevgiye dayanan etkinlikler bulunmasmin gerekliligine isaret
etmektedir (Elkind, 2011). Bu baglamda OTO ‘niin dogas1 bu s6ziin igerigini
yakalamaktadir. Cilinkii, ¢cocuklarin oyunla ilgili etkinlikleri daha ilgi ¢ekici
bulduklar1 bilinen bir gercektir. Diger yandan, ¢ocuklar PTO ile bilimsel
siireclerin isleyisini daha kolay &grenebilmektedir. PTO ve OTO ile ilgili
farkliliklar daha da cogaltilabilir. Ancak her iki yontem de genel olarak
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bakildiginda hazirlik (gelistirilme), uygulama ve degerlendirme seklinde
iic genel basamaktan olusmaktadir. Her bir asama icin PTO ve OTO ‘niin
karsilagtirilmasi, bu alanlarla ilgili etkinlik gelistirmek ya da uygulama
yapmak isteyen aragtirmacilara yol gosterecektir. Bu aragtirma gergevesinde,
Fen Egitimi alaninda yogun bir sekilde galisilmakta olan PTO etkinlikleri
ile ona gore daha az calisilan OTO etkinliklerin hazirlik (gelistirilme) siireci
acisindan kiyaslanmasi amaglanmistir.

Proje Tabanl Ogrenme

Aydin (2011), galismasinda proje fikrinin ilk 6nce Italya’ da 16 yy.
civarinda mimari calismalar ile ortaya atildigini belirtmistir. Ulkemizde ise
PTO etkinlikleri yer yer kullamlmakla birlikte, egitim alanindaki yenilikgi
bakis a¢isinin bir sonucu olarak 2005 yilinda giincellenen Fen ve Teknoloji
Ogretim programinda yerini almistir.

Yapilandirmaci yaklagiminin benimsenmesinden sonra bireyi merkeze
alan, onu kendi Ogrenmelerinden sorumlu tutan, Ogrenilecek bilgilerin
giinliik hayat ile iligkili olmas1 temeline dayanan alternatif strateji, yontem
ve teknikler yogun bir sekilde uygulanmaya baslanmistir. PTO uygulamalari
da bunlardan biridir (Taskin ve ark., 2008). Onen, Mertoglu, Saka ve Giirdal
(2010), PTO yaklasimmin, Vygotsky, Bruner, Piaget ve Dewey gibi psikolog
ve egitim bilimcilerin ¢aligmalarindan esinlenerek gelisen yapilandirmacilik
yaklagimina dayandigini ifade etmislerdir.

Proje, etkili ve 6zgiin 6grenme deneyimleri kazandirmak igin sosyal
ortamlarda meydana getirilen egitsel bir hayal {irlintidiir (Acar, 2011). Bir diger
tanima gore proje; bir konuyu cesitli yonleri ile inceleme, arastirma yapma ve
elde edilen verilerin degerlendirilmesi sonucu ulasilan tiriindiir (Ciftgi, 2006).

Proje Tabanl Ogrenme, temelde dgrencilerin bireysel ya da grup halinde
bir plan ve program tasarlayarak, belirli bir zaman dilimi ile siirl1 olan, bir
iiriin olusturmak maksadiyla yapilan ve Ogrencilerin arastirma, 6zgiiven,
sorumluluk, isbirligi gibi 6zelliklerini gelistirmeyi amaglayan bir yaklagimdir.
Verilen bir arastirma problemi ya da durumu yardimiyla 6grencilerin bilissel,
duyussal ve psikomotor becerilerini en {ist seviyede kullanmasi amaglanir.
Proje galigmasi, dersle ilgili bir konudan olabilecegi gibi, giinliik hayatla ilgili
olarak bir televizyon programindan, bir gazete yazisindan ya da dgrencinin
okudugu bir kitaptan da verilebilir. Ayrica ¢alisma konusu 6grenci tarafindan
bagimsiz olarak secilebilecegi gibi Ogretmen tarafindan daha oOnceden
belirlenmis konular i¢inden de segilebilir (Saban, 2002; Keskin, 2011).

Ogretmenin gerektiginde kaynak, gerektiginde rehber ve gerektiginde
de yardimei roliinii {istlenmesi 6grenme siirecinde 6grenciyi aktif kilmaktadir.
Ogrencinin ilgi ve alg1 gevresine hitap eden bir proje gorevi 6grenciyi her
yonden etkin kilmaktadir. Siirecin 6nemli olmasi 6grencinin 6gretmenle
tek yonlii iletisiminden ziyade karsilikli ve siirekli etkilesimini saglar.
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Ayrica bu yaklasimla 6grenci sadece bir ders yada disiplinle ilgili ¢aligma
yapmak zorunda degildir; farkli ders ya da disiplinlerden de faydalanabilir.
Ornegin, Proje sonucu hazirlayacag bir rapor ya da sunu igin Tiirkge dersinde
ogrendiklerinden, Bilisim Teknolojilerinden, ¢evresi ile ilgili bir arastirma
sirasinda Sosyal Bilgiler dersinden yada sayisal islemler i¢in Matematik dersi
gibi farkli ders ya da disiplinlerden yararlanarak, kendini, akranlariyla birlikte
cok yonlii gelistirebilir. PTO ‘niin diger bir 6zelligi ise igerigi uygun bir
sekilde dizayn edildiginde ilkdgretimden iiniversiteye kadar uygulanabilirligi
olan (Girgin Balki, 2003; Korkmaz, 2002; Haliloglu ve Asan, 2004; Giilbahar
ve Timmaz, 2006) 6grenme siirecine pozitif deger katabilecek bir icerige sahip
olmasdir.

Erdem ve Akkoyunlu (2002), PTO ’deki her bir kelimeyi igerdigi
stirecleri 0zetleyecek sekilde kendi baslig1 altinda toplamislar; projenin bir
tasar stireci olduguna, dnemli olanin sadece iiriin degil ayn1 zamanda siireg
olduguna ve 6greten degil 6grenen merkezli olduguna dikkat ¢ekmislerdir.
Bununla birlikte, Projeye Tabanli Ogrenme bilgilerin kalicihig1i yaninda
giinliik hayattan benzer durumlara aktarilma becerisini de gelistirebilmektedir
(Solomon, 2003).

Fen ve Teknoloji dersi yapisinda barindirdig: Fizik, Kimya ve Biyoloji
alanlar1 ile oldukca genis bir alan kaplamaktadir. Ustelik, icerigindeki bu
derslerin matematik gibi islemsel beceri gerektiren derslerle olan iligkisi,
zaten zor olarak algilanan Fen ve Teknoloji derslerini daha da korkutucu hale
getirmektedir (Bagc1 ve ark., 2005). Oysa PTO ile bireyler, ders igerigini
giinlik yasamla iligkilendirebilmekte; Ozellikle grup galigmasi sirasinda
kubagik 6grenme ortaminda oldugu gibi akranlariyla birlikte 6grenmektedir.
Bu projeye dayali1 6grenme yaklagiminin en olumlu yonlerinden biridir. Diger
bir dnemli yonii ise bireylerin sahip olmasi gereken iist bilis davraniglarim
gelistirmesidir (Girgin Balki, 2003). Ciinkii proje siireci bir¢ok karmagik
ilisgki yumagin1 sistemli bir sekilde organize etmeyi gerektirir. Birey bu
stirecte bazen kendi bazense akranlariyla birlikte bir grup halinde gilinliik
yasamdan secilen bir sorunla kars1 karsiya gelerek gercek bir 6grenme gevresi
ile bulusturulur. Iste bu nedenledir ki, 6grencilerin ders igerikleri ile ilgili
ornekler verilmesindense proje siirecine aktif olarak katilarak giinliik yagamla
ilgili problem ¢6zme becerilerini gelistirmeleri onlar i¢in daha verimli
olacaktir. Oztiirk ve Ada (2006), PTO yaklasiminin 6grencilere kazandiracag
becerileri “Yasamsal Beceriler, Teknolojiyi Kullanma Becerisi, Biligsel Siireg
Becerileri, Oz-denetim Becerileri, Tutumlar, Egilimler ve inanglar” basliklari
altinda toplamustir.

Literatiirde PTO ’niin saglamis oldugu avantajlar oldugu gibi bazi
dezavantajlari da bulundugu ifade edilmektedir. lyi bir planlama yapilmadig
takdirde konu ve igerigin dagilabilecegi, 0grenme i¢in ayrilan siirenin
artabilecegi ve proje caligmalarmin Ogretmen icin daha fazla is yiiki
anlamina gelebilecegi gibi olumsuzluklar, PTO ‘niin baslica dezavantajlari
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arasinda gosterilmektedir. Projedeki maliyet sorununun nasil ¢oziimlenecegi,
Ogrenciler arasinda gorev dagilimi sirasinda dogabilecek sikintilar ya da
velilerin ¢ocuklaria destek olmak icin proje gorevini kendilerinin yapmasi
ihtimali de PTO ’niin dezavantajlar1 arasmda sayilabilir (Korkmaz, 2002;
Cepni, 2005; Onen ve ark., 2010).

Milli Egitim Bakanlig1 tarafindan 2005 yilinda uygulamaya konulan
Fen ve Teknoloji programi, yapilandirmaci 6grenme yaklasimi temelinde ve
Ogretmenlerin rehber roliinii artiran bir anlayisla hazirlanmigtir. Herhangi bir
alanda rehberlik yapilmasi i¢in o alanin ¢ok iyi bilinmesi gerektigi agikardir.
Bu nedenle, 2005 programindan itibaren 6gretmenlerin alanlarina daha hakim
olmalarinin 6nemi bir kat daha artmigtir. Boylece Ogretmenler, 6grenme-
Ogretme siirecini daha etkili hale getirmek i¢in farkli yontem-teknikleri
uygulayarak Ogrencilerin bilgiye kendi kendilerine ulagmalarina rehberlik
edebileceklerdir. Aktepe ve Aktepe (2009), Fen 6gretiminde amacin eskiden
oldugu gibi, 6grenciye miimkiin olabildigince fazla bilgi aktarmak olmadigini
belirtmislerdir. Derslerin, bilginin direkt aktarilmasi yerine &grencilerin
kendilerinin ulagmasini saglayacak nitelikte etkinliklerle yiiriitiilmesi i¢in
farkli yontem-teknik ve yaklagimlarin etkili bir sekilde kullanmasinin 6nemli
oldugu goriilmektedir (Onen ve ark., 2010).

Projelerin Hazirhik (Gelistirilme) Siireci

Proje Tabanli Ogrenmenin gerceklesmesi bir siire¢ sonucu ortaya
cikmaktadir. Bu siireci olusturan her bir par¢a digerleri kadar 6nemli ve
degerlidir. Literatiirde farkli arastirmacilar PTO siirecinin basamaklar1 ile
ilgili ¢esitli fikirler 6ne siirse de genel olarak bir projenin hazirlik-planlama,
gelisme-uygulama ve degerlendirme-sonuglar seklinde ifade edilebilecek
bir agsamaya sahip oldugu iizerinde fikir birligi bulunmaktadir (Moursund,
1999; Incekara ve ark., 2009; Acar, 2011; Cepni ve ark., 2011). Bu ¢alisma
cergevesinde Proje Tabanli Ogrenmenin sadece hazirlik-planlama boyutu
iizerinde durulmaktadir.

Incekara ve ark. (2009) yaptiklar1 ¢alismada, bir projenin “Planlama,
uygulama, degerlendirme, sonuglandirma ve ulagilan sonuglarin ilgili kurum ve
kuruluslara iletilmesi” olmak iizere bes asamadan olustugunu belirtmislerdir.
Konu ve amacin, akig planinin ve takvimin, problem durumunun, sinirliliklarin,
aragtirma sorularinin, metodun, verilerin, arag-materyal ve kaynaklarin,
calisma gruplarimin belirlenmesi, finansal ve teknik alt yapinin hazirlanmasi,
kurumsal altyapimin belirlenmesi (resmiyet, izin, kanuni diizenlemeler)
faaliyetlerinin planlama (hazirlik) asamasinda gerceklestirilmesi gerektigini
ifade etmislerdir.

Sahin ve Oztiirk (2009), Talim Terbiye Kurulunun proje hazirlama
stirecini “Projenin Hazirlanmasi, Uygulanmasi ve Degerlendirilmesi” seklinde
3 ana baglikta topladigini belirtmislerdir. Buna goére proje hazirlama stireci,
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projenin amacini belirleme, projeye uygun c¢alisma plani yapma, grup i¢inde
gorev dagilimi yapma, belirlenen konunun 6nemini ortaya koyma, hazirlanan
proje sonunda ne tiir sonuglara ulagilmak istendigini ortaya koyma seklinde
ifade edilebilecek faaliyetlerden olugmaktadir.

Acar (2011) ise PTO siirecini “Icerik, dgrenme stratejisi ve etkinlikler,
Ogrenmenin bicimi ve ortam ve son olarak da d6grenme hedefleri” olarak 4
ayr1 baglik altinda toplamistir. Projenin igeriginde, temel konu ve sorunlarin
seciminde Ogrenci i¢in anlamli 6grenme saglayacak giinliik hayatla iligkili
konulardan se¢im yapilmasi gerektigine; dgrenme stratejisi ve etkinlikler
boyutunda kompleks bilgi ve beceriler gerektiren, gerek dgrencilerin 6grenme
stillerine gerekse ¢oklu zeka kuramima uygun bir yapida ve Ogrencinin
ilgisini ¢ekebilecek diizeyde olmasina; 6grenme bigimi ve ortam boyutunda,
Ogrencilerin sosyallesebilecegi ve kendi Ogrenmelerinin sorumlulugunun
farkinda olacag1 bir yapida olusturulmasi1 gerektigine; 6grenme hedefleri
boyutunda ise 6grencilere kazandirilmasi gereken beceriler izerinde durulmasi
gerektigine deginmektedir.

Moursund  (1999)’da  PTO siirecinin  asamalarim1  “hedeflerin
belirlenmesi, proje sorusunun belirlenip tamimlanmasi, degerlendirme
olgiitlerinin belirlenmesi, alt problemler ve bilgi toplama siireci planlanmasi,
caligma takviminin olugturulmasi, kontrol noktalarinin belirlenmesi, bulgularin
toplanmas1 ve raporlastirilmasi, son olarak da proje sunulmasi” seklinde ifade
etmistir. Genel anlamda hazirlik-planlama agamasi seklinde ifade edilebilecek
boliimde yapilacak faaliyetleri, hedeflerin gdézden gecirilmesi, sorunun
ne oldugu ile ilgili goriisiilerek projeye isim bulunulmasi, ¢agdas Slgme
araglarindan yararlanilarak degerlendirme oOlgiitlerinin belirlenmesi, grup
caligmasi yapilacaksa takimlar olusturulmasi, alt problemlerin belirlenmesi
ve bilgi toplama siirecinin planlanmasi, ¢alisma takviminin olusturulmas,
kontrol-izleme noktalarinin belirlenmesi seklinde belirtmektedir (akt. Erdem,
2002).

Katz ve Chard (2000), PTO ’nin ii¢ asamadan olustugunu ifade etmistir:
Giris, gelistirme ve zenginlestirme, sonug ve degerlendirme agamalari seklinde
belirtilen bu asamalardan giris asamasi, arastirmacilara gore, 0grencinin
daha 6nceden edindigi bilgi birikimi ve hazir bulunusluk seviyesinden yola
cikilarak 6grenci i¢in uygun bir konu ve konu ile ilgili 6nermeler olusturma
stirecini kapsamaktadir (akt. Acar, 2011).

Cepni ve ark. (2011), PTO ile ilgili faaliyetlerin gelistirilip
uygulanmasina kadar takip edilmesi gereken basamaklari Planlama, Gelistirme,
Yiiriitme ve Rapor agamalar1 olmak {izere dort kisma ayirmiglardir. Planlama
Asamasinda genel olarak proje konusunun se¢imi ile ilgili bilgi vermisler
ve segilecek konunun giinlilk hayattan, suana dek uygulanan ydntemlerle
iyi anlagilamamig olan, fen-teknoloji-toplum-cevre ile iliskilendirilebilecek,
smifta uygulanabilecek seviyede olan konulardan secilmesi gerektigini ifade
etmislerdir.
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Fen ve Teknoloji dersi igerigi bakimindan PTO etkinlikleri gelistirilip
uygulanmasina uygundur. Ogrencilerin yas seviyeleri dikkate alindiginda,
bilgilerin ¢ogunun soyut olusu 6grenmeyi zorlagtirmaktadir. Bage1 ve ark.
(2005), ilkogretim ogrencilerinin igeriginden dolay1r soyut diisliniilmesi
gerektiginden, en ¢ok zorlandiklar1 derslerden birinin fen dersleri oldugunu
ifade etmislerdir. Bunun asilabilmesi i¢in 6grencinin yeterli yorumlama giiciine
sahip olmas1 gerekmektedir ve bu yaparak yasayarak 6grenmeden gegmektedir.
PTO bireye bu 6zellikleri kazandirabilir. Ancak PTO etkinliklerinin hazirlik
(gelistirilme) asamasinda iyi bir planlama yapilmasi 6nemli goriinmektedir.

Oyun Tabanh Ogrenme

Diinya, degisim ve gelisim adi altinda hizli bir modernlesmenin etkisi
altindadir. Bu gecis siireci toplumlari ve toplumun temelindeki birey faktoriinii
dogrudan etkilemektedir. Insanlarin toplumsal iletisimleri, sosyal becerileri
ve bakis acilar1 bu perspektife gore sekillenmektedir. Bu hizli modernlesme
faktoriiniin etkiledigi 6zel bir grup daha vardir ve onlar da ¢ocuklardir. Hizl
gelisim ve degisim faktorii, teknolojinin de etkisiyle, ¢ocuklari ileride birgok
alanda temel becerileri haline gelecek olan yeterli yaraticilik giidiisiinden
mahrum birakmaktadir. Elkind (2011), c¢ocuklarin televizyon ve diger
ekranlar karsinda ¢ok fazla zaman harcadiklarindan iist diizey fen bilgisi ve
matematik basarilar i¢in gerekli imgeleme ve yaraticilik gibi bilissel araglarla
ilgili yatkinliklarmi gelistirmeleri i¢in gereken zamanlarmin daraldigim
savunmaktadir. Ersoy (2006) ise cesitli bilimsel kaynaklara gore televizyonun
duygusal beyin de denilen “limbik” sistemin ¢ocuklarda gelismesini
engelledigini ve bdylece bireylerin beyin kendi imgelerini iiretemez hale
gelip sadece televizyondaki goriintiilerin imgeleri etkisi altinda kalarak onun
sundugu kadartyla diistinebilir hale geldiklerini belirtmektedir.

Bebeklikten yetigkinlige dogru 6grenme, daha karmasik ve kompleks bir
stire¢ haline gelmektedir. Bunun temeli 6grenme ihtiyaclarmin degismesidir.
Turan Ozdemir (2003), ¢ocuklarin grenmelerinin daha ¢ok konu odaklr iken,
yetigkin 6grenmelerinin temelinin sorun ve yasam odakli oldugunu ifade
etmistir. Ornegin, bebeklikte inceleme ve kesfetme temelli seyler dgrenmeleri
icin onemli birer giidii olarak 6grenmelere yon vermekte (Elkind, 2011:131)
iken yetigkinlikte ¢cok farkli ve ¢cok boyutlu etkenler (merak, igsizlik korkusu,
stres, daha cok para kazanma, daha iyi yasama, daha ¢ok bilme,vs) bir arada
ogrenme i¢in etki eder hale gelir.

Bireyler, temel diirtiilerinin dis diinyay1 anlamak ve onu kabullenmeye
calismak sekilde ifade edilebilecegi gelisimlerinin ilk yillarindan baslayarak,
yogun bir 6grenme ve anlama siireci igerisinde bulunurlar. Bu siireg icerisinde
yer alan en énemli 6gelerden biri kuskusuz oyunlardir. Elkind (2011)’e gore
oyun birey ig¢in bir liiks olmay1p, saglikl1 gelisimi igin gerekli olan vazgecilmez
bir etkendir. Buna ragmen, ¢ocugun dis diinyay1 anlamlandirma ¢abasinda daha
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bebekliginden itibaren yer tutan oyun faktori, ilerleyen yaslarda toplumsal
rollerin etkisiyle 6nemini ve degerini yitirmektedir.

Ogrenme faaliyetleri bireylerin yasamlarinin daha ilk yillarinda baslar.
Gerek konugma gerekse diger konularda yetiskinleri taklit ile baslayan bu
stire¢ orgilin egitim kurumlaridaki planh egitim-6gretim faaliyetlerine kadar
cesitli araglarla devam eder. Bu araglarin en 6nemlilerinden biri de oyundur.
Bireyler bazi oyunlarinda yetigkinleri taklit ettikleri i¢in yetiskin yasaminin
motiflerini oyun ortaminda modelleyerek, uygulayarak kazanmaktadirlar
(Camliyer ve Camliyer, 2001).

Piaget oyunu, “dis diinyadan alinan uyaranlar1 6ziimleme ve uyum
sistemine yerlestirme yolu” seklinde ifade etmistir ( akt. Ulutas, 2011). Oyun,
belli bir amaca yonelik ya da amagsiz olarak, kuralli ya da kuralsiz sekilde
diizenlenebilen, ¢ocugun tiim gelisim alanlarma etki eden, isteyerek ve
hoslanarak katildigi, aragli ya da aragsiz olarak gerceklestirilebilen en dogal
ogrenme aracidir (Kogyigit, Tugluk ve Kok, 2007). Aral (2000)’ a gére oyun,
yogun bir izlenimin yeniden yaganmasidir. Yavuzer (2001) ise oyunu gercek
diinya ile hayal diinyas1 arasindaki bir koprii olarak tanimlamaktadir.

Egitsel oyunlar ise, cocugun okulda veya okul diginda, oyun oynarcasina
kendini verdigi, bedensel ya da zihinsel gelismeye yardim edici egzersizlerdir
(Tural, 2005). Egitsel oyunlarin sahip olmas1 gereken 6zellikler, Celebi Oncii
ve Ozbay (2005) tarafindan “Ogrenmeye yonelik olmasi, basit olmasi, ilging
olmasi, dikkat ¢ekici olmasi, 6grencilerin farkli diizey ve yeteneklerine
uyarlanabilecek bir esneklikte olmasi ve siiresinin ders saatine uygun olmas1”
seklinde siralanmistir. Dolayisiyla icerik olarak iyi dizayn edilen bir egitsel
oyunun 6grenmeyi ve gelismeyi beraberinde getirecegi agiktir.

Cocuklarin oyunla ilgili tutum ve gereksinimlerini daha iyi anlamak
icin ¢ocuklarin gelisim donemlerinden bahsetmekte fayda vardir. Bu gelisim
donemleri bireyin bilissel, duyussal (sosyal) ve bedensel gelisimi seklinde
ayr ayr1 siniflandirmakta ve incelenmektedir. Bu donemleri ¢ocugun oyun ile
olan iligkisinden yola ¢ikarak irdelemek daha agiklayici olacaktir.

Kendi 6grenme yasantilarini olusturan cocuklar, daha iyi ve kalici
sekilde 6grenirler (Elkind, 2011). Somut islemler doneminde ¢ocuklar
okula bagladig1 ve ¢alisip daha ¢ok 6grenme fikri temel giidii haline geldigi
halde ¢ocuk i¢in oyun kritik 6nem arz etmektedir. Cilinkii oyun etkinlikleri ile
diizenlenmis egitim ortamlar1 6grenilecek olan seyi 6grenmeyi daha kolay ve
keyifli hale getirmektedir. Bu sayede ¢ocuk sikilmadan c¢alisma faaliyetine
devam edebilir ve kendi zihni i¢in karmagik sayilabilecek becerileri daha
kolay 6grenebilir. Soyut islemler doneminde ise birey artik problem ¢dzme
becerisine sahip olmaya baglamis, soyut fikirler gelistirip sonuca ulasabilmek
icin bunlar1 deneyebilir hale gelmistir. Artik matematik, sosyal, fen, miizik,
sanat, tarih vb. bircok alanda temel bilgilere sahip bir birey olmaya baglamistir.
Bu dénemde kuralli oyun dénemi denilen bir donem igerisindedirler. Ya daha
onceden bildikleri oyunlar oynayarak yada kendi koyduklar1 kurallarla yeni
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birer oyun gelistirerek onu oynarlar. Bu da bireylerin i¢inde bulunduklar
biligsel gelisim doneminin bir sonucu olarak ortaya ¢ikmaktadir.

Biligsel gelisimileilgili en nemli teorilerden biri Piaget’e aittir. Piaget’in
biligsel gelisim evreleri; Duyusal Hareket(0-2), Islem Oncesi(2-7), Somut
Islemler(7-11) ve Soyut Islemler Dénemi(11-15) seklinde tanimlanmustir
(akt. Eripek 1998). Fen ve Teknoloji dersini alan 6grenciler, somut iglemler
doneminin sonunda ya da genel olarak soyut islemler doneminde olan ( 10-
15 yas arasi) bireylerdir. Bu nedenle, oyunun, bu dénemdeki 6grencilerin
gelisimlerine yapacagi pozitif etkinin gézden kagirilmamasi gerekmektedir.

Duyussal gelisim agisindan oyun kavraminin etkisi sanildigindan daha
biiyiliktiir. Cocuk icin sosyallesme, iletisim, paylasma, miicadele etme vb
becerileri kazandig1 ya da gelistirdigi bir 6grenme ortami olan oyunlar, ayni
zamanda bireyin iizerindeki fazla stresi ve enerjiyi atmasina olanak saglayarak
¢ocuklar1 psikolojik olarak da rahatlatmaktadir. Ornegin, Fen ve Teknoloji
dersinin verildigi ortaokul seviyesinde yer alan bir 6grenciyi degerlendirmek
gerekirse, biligsel gelisimin soyut islemler basamagna girmistir ya da
girmek tizeredir. Ders temposunun yaninda bedensel gelisim agisindan i¢inde
bulundugu hizli bityiime ve gelisme siireci, cocukta bir dengesizlik yaratmakta,
bir kimlik bunalimina neden olmaktadir. Biitiin bunlar ele alindiginda
ortaokulda okuyan bir ¢ocuk i¢in gerek akademik alanda, gerekse sosyal
becerilerde basar1 gdstermek oldukea gii¢ bir hale gelmektedir. Ozellikle, Fen
ve Teknoloji dersi gibi 6grenciyi akademik anlamda zorlayabilecek derslerde
birey lizerindeki baski da katlanarak artmaktadir. Bu nedenle ¢ocugun gerek
aile icinde gerekse okulda desteklenmesi gerekmektedir. Oyunla &gretim
etkinlikleri okulda Ogrencilerin derse uyum saglamasinda, kazandirilmak
istenen icerigin pekistirilmesinde ve {lizerindeki baskiy1 yok etme konularinda
da kullanigh birer aragtir. Nitekim literatiirde konu ile ilgili caligsmalar (Kavsut
ve ark., 2010; Seyrek ve Sun, 1994; Keles, Usak ve Aydogdu, 2006; Sahin,
2001) yer almaktadir.

Bedensel gelisim agisindan degerlendirmek gerekirse, ¢ocuk igin
viicudun sadece boy ve kiitle olarak artmasi degil ayn1 zamanda baz: fiilleri
gergeklestirebilecek olgunluga erismis bulunmasi da gerekmektedir. Bu
nedenle oyun birey i¢in ayri bir role daha sahiptir. Motor-kas becerilerinin
gelismesinde oyun biiylik 6nem tagir. Oyun sayesinde sadece kiiciik ¢ocuklar
degil, ayn1 zamanda biligsel gelisim agisindan somut islemler donemi diye
nitelendirilen dénemi gegen bireyler de daha saglikli bir bedensel gelisim
gosterirler. Bu genel amagli oyunlar sayesinde olabilecegi gibi ayn1 zamanda
belli spor dallarina ait oyunlarla da olabilir. Ayrica, oyun ve ¢ogu oyunun
barindirdig1 hareket olgusu, ¢ocuklarin obez olmalarina karsi1 bir tedbir olarak
da goriilebilir. Cilinkii Durukan (2001) obezite ile fiziksel aktivite arasinda ters
yonlii bir iligki oldugunu ve az fiziksel aktivitede bulunan kisilerin obez olma
riskinin daha yiiksek oldugunu ifade etmektedir.
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Oyunlarin Hazirhik (Gelistirilme) Siireci

Elkind (2011), bireylerin Fen ya da Matematik egitimi almaya
bagladiklar1 okul c¢agina geldiklerinde bir amag¢ i¢in oyun oynamaya
bagladiklarini; bu sirada, kiiciik yaslardan itibaren dikkatini ¢eken ve ne
kadarinin egitimsel degeri oldugu tartisilabilecek bilgisayar oyunlariin bu
donemde cocugu daha ¢ok etkileyecegini; bilgisayar oyunlarinin egitimsel
degerinin, okul mifredatiyla baglantili olursa etkili bir gekilde ortaya
cikacagimi belirtmektedir. Bu baglamda egitsel oyunun nasil gelistirildigi
onem kazanmaktadir.

Giil Ozeng (2007) OTO ’niin, dzellikle kiigiik siniflarda kullanilan
bir yontem oldugunu belirterek, oyunlarn, cogunlukla &grenilenlerin
pekistirilmesi asamasinda kullanildigin1 aktarmaktadir. Sadece fiziksel
aktiviteler ile ilgili kalmayip, egitim teknolojileri alaninda da oyunla ilgili
pek ¢ok aragtirma mevcuttur. Akgiin ve ark. (2011), egitsel igerikli bir oyun
tasarrmi modeli gelistirme {izerinde arastirma yapmislardir. Dogusoy ve Inal
(2006), ¢ok kullanicili bilgisayar oyunlari iizerinde arastirma yapmuiglar,
bu oyunlarin amag ve igerik basta olmak ilizere genel Ozelliklerini ortaya
koymuslardir. Genel bir degerlendirme yapildiginda, OTO alaninda derslerle
ilgili bilgilerin kazandirilmasindan ¢ok kazanilmig bilgilerin tekrari ya da
pekistirilmesine odaklanan ¢alismalar bulundugu; yapilan ¢alismalarda da var
olan bir oyunun doéniistiiriilerek egitsel bir deger kazandirildig1 ya da egitsel
amacla kullanilabilecek bir oyunun gelistirildigi goriilmektedir. Egitimin
amaglar1 dogrultusunda doniistiiriilebilen her tiirden oyun ya da etkinlik,
smifta ve oyun ortaminda kullanilabilmektedir. A¢ikgdz (2003) de konu ile
ilgili olarak, gilinlik yasamda oynanan bircok oyunun, egitimsel amaglara
hizmet etmesi kosuluyla kullanilabilecegini ifade etmektedir.

Dersin igerigine uygun olarak hazirlanan oyun veya oyunlar ile soyut
kavramlar somutlagtirilarak Ogrenciler igin zevkli ve kolay anlasilir hale
getirilebilir. Soyut kavramlarin ¢ogunlukta oldugu Fen ve Teknoloji dersi
acisindan OTO ‘niin etkili bir igerige sahip olacagi goriilmektedir. Ancak
oyun ile ilgili etkinlikler hazirlanirken ¢ocuklarin gelisim durumlari, hazir
bulunusluk diizeyleri, ilgileri, dikkat siireleri, becerileri dikkate alinmalidir.
Bu nedenle oyun ya da etkinlikler ¢ok uzun siireli ve karmagik planlanmamali,
cocuklar1 stkmayacak sekilde hareket ve eglence baridirmalidir (Celebi Oncii
ve Ozbay, 2005).

Secilecek oyun tiirleri biraz da okulun maddi imkéanlarma gore
degismektedir. Literatiirde oyunlarin tiirlere ayrilmasi ve oyun tiirleri ile ilgili
calismalar (Bayko¢ Dénmez, 2000; Sasmaz Oren ve Erduran Avci, 2004;
Tural, 2005; Giil Ozeng, 2007) mevcuttur. Bu calismalarda oyunlar yapilis
veya kullanilig amacina gore, hitap ettigi beceri veya zeka alanina gore, hangi
derste kullanildigina, kullanilan malzemelere gore, oynanis bigcimine gore
(ihtiya¢ duydugu kisi veya grup sayisi), oynandigi yere veya ortama gore,
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ortaya ¢ikis zamanina gore, oynanan yas grubuna ve benzeri birgok olgiite gore
gruplandirilabilir. Ancak bu ¢alismada, aragtirmanin amaci geregi bu konuya
deginilmeyecek; oyunlarin hazirlik (gelistirilme) siirecine odaklanilacaktir.

Arastirmacilara OTO etkinlikleri gelistirmede rehber olabilecek temel
kaynak, oyun kuramlaridir. Tablo1’de oyun kuramlarimin sematik gdsterimi
verilmistir:

Tablo 1: Kuram ve Kuramcilara Gore Oyun (Akt: Ersan, 2006).

Kuram Kuramca Oyunun Amaci
Klasik
Fazla enerji Schiller ve Viicutta biriken enerjinin atilmasi
Dinleme/Enerji Spencer Calisma i¢in enerji toplama
kazanma Lazarus Gelecek i¢in pratik yapma
Hazirlik yapma Groos ilkel davranislarm tekrarlanmast
Baglanti Hall
Modern
Freud Mutsuzluktan arinma denemesi
Psikoanalitik Erikson Ozgﬁyen}igin gerekl.i ﬁziksel. ve sosyal
becerileri kazanma, istek ve ihtiyaclarini
yansitma
Psikodinamik Piaget Yeni bilgi ve becerilerin farkli tiirdeki
oyunlarla kazanilmasi
Bruner ve Sutton- | Sembolik transferlerle problem ¢ézmede
Sosyo-kiiltiirel Smith esneklik ve yaraticiligin kazanilmasi
Vygotsky Sembolik oyunla, diisiinceyi yonetme
becerisinin kazanilmasi
Bateson Gergek ve hayal gibi iki unsurun oyunda
Diger ayn1 anda yonetilmesi (Taklit oyununda
¢ocugun gercege doniip, diizenleme yaparak
tekrar oyuna donmesi gibi)

Bayko¢ Donmez (2000), klasik kuramlar ve modern (dinamik)
kuramlarin farkl ¢ikis noktalari olmasina ragmen oyunun énemli bir 6grenme
ve dinlenme araci oldugu yoniinde bir ortak goriiste birlestiklerini ifade etmis,
oyunla yapilan etkinliklerin bireylere katki saglayacagini ve bunun planlanmis
ortamlarda daha da etkili olacagini belirtmistir.

OTO, Akandere (2003) tarafindan dort asamada ele alinmistir. Bunlar;
oyunun tanitilmasi, oyun kurallarmin agiklanmasi, oyunun uygulamasi
ve oyunun degerlendirilmesidir. Arastirmaci, bu asamalardan hazirlik-
planlama kapsaminda degerlendirilebilecek olan ilk iki agamasini su sekilde
aciklamaktadir:

Oyunun tanitilmasi: Cocuklar oyuna istekli hale getirilmeye galisilir.

Oyun kurallarmin agiklanmasi: Bu boliimde oyunun nasil oynanacagi
ve oyunda kullanilacak materyaller hakkinda Ogrencilere bilgi verilir.
Oyunun siiresi, oyuncularin ya da oyundaki karakterlerin gorevleri agiklanir.
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Ogrencilerin oyuna istekli olmasi ve oyunun baslangicinda oyuna ait
uygulamanm Oncelikle istekli Ogrencilerden bazilar1 tarafindan yapmasi
onemlidir fakat oyuna tiim 6grencilerin katilmasina 6zen gosterilmelidir.

Giil Ozeng (2007), OTO siirecinde &gretmenlerinin dikkat etmesi
gereken hususlari literatiirden yararlanarak ifade etmistir. Bunlardan Oyunlarin
hazirlanmasi sirasinda dikkat edilmesi gerekenler sunlardir:

1.Oyunla ilgili bir plan hazirlanmalidir.

2.0gretilmeye baslamadan 6nce oyun iyice 6grenilmelidir.

3.0yun tanitilmadan Once oyun materyalleri hazirlanmali ve oyun
ogretilirken kullanilabilecek arag-gerecler (varsa) tanitilmalidir.

4 Ogrenciler dgretilecek oyun igin bir diizene sokulmalidr,

5.0yunun adi1 ve kurallar1 anlagilir bir bi¢imde, yeri geldiginde
aciklanmalidir.

6.0yun tanitildiktan sonra da “anlasilmayan bir husus var mi1?” sorusu
sorulmali ve var ise sorular cevaplanmalidir.

7.Gerekiyorsa oyun sekille de izah edilmelidir.

8.0yunda varsa avantaj saglayabilecek noktalar sdylenmelidir.

9.Gereksiz aciklamalarla ve oyalanmalarla zaman kaybedilmemelidir.

10.Baslangigta kolay oyunlar tercih edilmelidir.

11.0yunun basarili yonetiminin istenen amaca ulasmanin ve oyundan en
yiiksek verimin alinmasinin ilk sartidir.

Orlich ve ark. (1985), oyunlarin gelistirilmesi siirecinde su basliklara
dikkat edilmesinin yararli olacagim ifade etmislerdir (akt. Giil Ozeng,
2007):

a) Desenlenecek hedefleri tanimlama

b) Oyun alanini belirleme

c) Stireclerdeki ana oyunculari, diger gruplari ve bireyleri belirleme

d) Giigliikleri ve varsa o6diilleri tanimlama

e) Oyuncu kaynaklariyla, oyunla ilgili alinabilecek her bilgiyi belirleme
f) Oyuncular arasinda etkilesim sirasini belirleme

£) Sunumun bi¢imini (tahta oyunu, rol oynama) ve islem sirasini formiile etme.

TARTISMA ve SONUC

Literatiirde PTO etkinlikleriyle ilgili olarak, hedeflerin belirlenmesinden
degerlendirme o6l¢iitlerinin ortaya konmasina kadar yapilan “konu, amag ve
caligma takviminin ortaya konulmast; sinirliliklarin, metodun, arag-materyal
ve kaynaklarin, ¢aligma gruplarmin ve grup i¢i gorev dagilimlarmin tespit
edilmesi, vb.” seklinde ifade edilebilecek faaliyetlerin hazirlik (gelistirilme)
asamasinda gergeklestirildigi ifade edilmektedir. Bu faaliyetlerin eksiksiz
olarak yapilmasi hem proje taslagimin olusturulmasi, hem de proje siirecinin
planlanmasi adimlarinin tamamlanmasi anlamina gelmektedir. (Moursund,
1999; Erdem, 2002; Sahin ve Oztiirk, 2009; Incekara ve ark., 2009; Acar,
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2011). PTO igin hazirlik asamasinin gerceklestirilecek etkinlik igin kritik
onem arz ettigi goriilmektedir. Ciinkii siirecin sorunsuz islemesi etkin bir
hazirlik ile miimkiin olacaktir.

Oyun Tabanli Ogrenme etkinliklerinin hazirlik (gelistirilme) asamasinda
ise, oyunla ilgili planlama yapilmasi ve hedeflerin tanimlanmasi, oyun
¢esidinin bireysel mi yoksa grup/takim mi1 olacagi, kurallarin, 6diiliin ve oyun
stiresinin belirlenmesi, oyunla ilgili bilinmesi gereken giiclii - zayif yonlerin
aktarilmasi, oyuna dikkat ¢ekilmesi, oyunda kullanilacak materyaller hakkinda
ogrencilere bilgi verilmesi; oyuncularin gorevlerinin ve oyun kurallarmin
aciklanmasi seklinde ifade edilebilecek faaliyetler gergeklestirilmektedir
(Orlich ve ark., 1985; akt. Giil Ozeng, 2007). OTO siireci igin de etkili bir
hazirlik siireci gerekmektedir.

Kiyaslama yapmak gerekirse, hem PTO hem de OTO etkinlikleri igin
hazirlik agsamasinda bazi yonler 6n plana ¢ikmaktadir.

Proje Tabanli Ogrenme etkinlikleri gelistirilirken 6grenciler kendi
konularmi secebilecegi gibi 6gretmen tarafindan verilebilecek bir konuyu da
secebilmektedirler. Fakat bazen Ggrenciler ilging bir proje konusu bulmada
zorlanabilmektedirler (Saban, 2002). OTO etkinliklerinde ise c¢ocugun
O0grenme stiline uygun bir oyun gelistirilememisse, belli bir siire sonra
sikilacagindan ¢ocugun dikkatini toplamasi zorlagacaktir.

Proje Tabanli Ogrenme etkinlikleri hazirlanirken &grencilerin proje
etkinligini gergeklestirmek i¢in belli bir zaman dilimiyle siirlandirmalari,
iizerlerindekibaskiyi artirmakta, bu durum motivasyonlarini diisiirebilmektedir.
Bu nedenle 6grencilerin daha etkin 6grenmeleri igin siirenin konu igerigine
bagli olarak biraz daha artirilmas: gerekebilir. Aktepe ve Aktepe (2009), PTO
‘niin olumsuz ydnleri arasinda, 6gretmenin is yiikiinii ve 6grencinin 6grenmesi
icin siireyi arttirdigim belirtmislerdir. Benzer sekilde OTO etkinliklerinde
sikint1 yaratan nokta ise siniflarin kalabalik olusundan dolay1 uygulama igin
gerekli zamanin artacak olmasidir ki, bu da egitim-6gretim siirecini olumsuz
etkileyecektir. Tural (2005), 6gretmenlerin 6gretim siireci igerisinde oyun
etkinliklerine gereken Onemi vermemelerinin nedenlerinden biri olarak
siiflarin kalabalik olmasini gdstermistir.

Acar (2011), Fen Ogretiminin en Onemli oOzelliklerinden birinin
ogrencilere bilimselligin ne oldugunu 6greterek bu sayede bilimsel diisiinme
yeteneklerini de gelistirmek oldugunu ifade etmistir. PTO etkinliklerinde bu
amaca yiiksek oranda ulasilabildigi goriilmektedir ( Bahadir, 2007; Zeren Ozer
ve Ozkan, 2012). Camliyer ve Camliyer (2001), Ortadgretim kademesinde
okutulan Egitsel Oyunlar ders kitabinda da yer verildigi iizere, OTO
etkinliklerinin 6grencilere zihinsel becerilerin kazandirilmasi igin saglikli bir
ortam saglayacagini ifade etmistir.

Korkmaz (2002), PTO etkinliklerinin maliyet unsurundan bahsederek,
fazla maliyetin PTO ’niin dezavantajlarindan biri oldugunu ifade etmistir. Bu
nedenle proje hazirlanirken, maliyet ve biitce unsuru dikkatlice hesaplanmali,
miimkiin oldugunca 6grencilere fazla yiik olmayacak arac gerecler ile ilgili
projeler olusturulmalidir. OTO ’de ise materyal olabilecek arac-geregler cogu
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zaman kullanilmazken, egitim teknolojilerini (bilgisayar, vs...) iceren araglarin
kullanilmasi maliyet unsurunu artirdig1 goriilmektedir.

Uzun (2007), PTO ’niin hazirlik asamasinda proje olusturulurken, aile
faktoriine dikkat gekmekte ve projelerin olusturulmasinda bu faktoriin dikkate
alinmasi gerektigini belirtmektedir. Aragtirmaci fazla not kaygisi ile ailelerin
cocuklarina gerekenden daha fazla yardimci olarak ¢alismanin gecerligini
ve giivenirligini diigiirebileceklerini belirtmistir. Bu nedenle projeler
olusturulurken, cocugun giinliik bilgi birikimlerinden yola ¢ikan daha karmagsik
iligkilere sahip bir konuda, ¢ocugun kendi kendine ugrasarak {iistesinden
gelebilecegi konularla ilgili proje gérevleri belirlenmesi uygun olacaktir. OTO
’de ise aile faktorii cocuga destek noktasinda pozitif etki yapmaktadir. Gerek
pekistirme amagli olsun gerekse bilginin insasi ile ilgili bir amagla kullanilsin;
OTO etkinliklerinin ydnergelere uygun sekilde evde aile ile tekrar edilmesi
¢ocugun motivasyonunu artiracak, kaygi diizeyini azaltacaktir. Oztiirk (1998)
de g¢ocuklarin gelecegin etkin birer yetiskini olmalar isteniyorsa, aile ve
egitim kurumlarimin isbirligi ile etkin oyun ortamlar1 yaratilmasi gerektigini
ifade etmistir. Dolayisiyla oyun ile ilgili etkinliklerde ailenin destegi olumlu
katk:1 yapmaktadir denilebilir.

Proje Tabanli Ogrenmede bireylerin birbirleriyle etkilesim halinde
oldugu grup calismalarinda, rekabetten ¢ok isbirligi duygusu 6n plana
ciktig1 icin Ogrencilerin birbirlerinden daha olumlu sekilde yararlandig:
bilinmektedir. Bu nedenle grup galismalaryla yiiriitiilecek PTO etkinliklerinin
hazirlanmasinda gruplarin olusturulmas1 asamasi ¢ok &nemlidir. Ogrenciler
arasinda uygun bir dagilim yapilmadigi takdirde gruplarda kimin ¢ok
kimin az ¢aligtig1 belli olmayacak, siire¢ yanlis isleyecektir (Cilenti, 1985).
Ogrencilerin, not yada birinci gelme kaygisiyla grup iginde kimin cok
yada az ¢alistigini 6nemsemeden sadece sonuca odaklanmalar1 davranigsal
acidan hos olmayacaktir. Sahin ve Oztiirk (2009), grup caligmasi yapilacak
proje calismalarinda, projenin amaglarinda oldugu gibi kritik bilgi ve
becerilerin tiim Ogrenciler tarafindan kazanilmasi i¢in danigman tarafindan,
proje planlanirken, roller belirlenirken ve uygulamada yardim edilmesi
gerektiginin dnemine dikkat ¢ekmislerdir. OTO’de ise etkinlikler ister grupla
isterse bireysel olarak gerceklestirilsin, 6§renci seviyesine uygun hazirlanan
etkinliklerde herkes yonergeleri takip ederek oyuna katildigi siirece birbirlerine
saygi duymay1 6grenecekler ve bu anlamda sorun yasanmayacaktir. Doganay
(2002) da, bagkalarina saygi gosterme, sirasini bekleme, kurallara ve sinirlara
saygl duyma, sdylenenleri dinleme gibi topluma ait daha birgok kuralin en
kolay ve sikintisiz 6grenebilecegi ortamlarin oyun ortamlart oldugunu dile
getirmektedir.

Bagci ve ark. (2005), proje calismasi yapan gruplarda bazi 6grencilerin
potansiyeli dolayisiyla diger arkadaslarina gore olgu ve olaylar arasindaki
iligkileri, baglantilar1 digerlerine gore daha g¢abuk fark edecegini, bu
Ogrencilerin digerlerine gore siireci ¢ok daha dnce tamamlayacagini ifade
etmislerdir. Bu durumdaki 6grenciler i¢in hazirlik agamasinda ek etkinlikler
diizenlenmesi yararli olacaktir. Ayni sekilde OTO etkinliklerinde de bazi
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ogrenciler potansiyelleri geregi oyunlarda daha basarili olmakta, bu durum
o Ogrenciler i¢in motivasyon kaynagi olsa da diger 6grenciler i¢in bir kaygi
unsuru olarak goriilmektedir. Bu nedenle oyun etkinlikleri gelistirilecek
grubun oOzellikleri iyice tanmmali, etkinlikler hazirlanirken miimkiin
oldugunca bireyler arasi farklar azaltacak oyunlar gelistirilmeye ¢alisilmali
ya da uygulanan oyun, sinif durumuna gére uyarlanmalidir.

Cakallioglu (2008), PTO etkinliklerinin, miifredatin birbirinden
kopuk kiigiik bilgi yiginlar1 seklinde 6grenilmesine karsi gelistirilmis bir
o0grenme modeli oldugunu; bir ya da daha fazla alanin temel igeriklerinin
ogrenilmesine odaklanarak, ders i¢cinde diger derslerle baglantili bir 6grenme
hedefine sahip oldugunu ifade etmistir. Konu ya da kapsami ¢ok dagildiginda
projenin zamaninda tamamlanmasinin zorlasacagi da dikkate almarak, PTO
etkinlikleri diizenlenirken, ders icerigi ile ilgili bir ya da iki konudan ziyade
bir {inite ile ilgili gorev verilmesi faydali olacaktir. Ciinkii 6grencilerin bir
konu {iizerinde derinlemesine calismasi, kavramlar ya da olaylar arasindaki
karmagik iligkileri algilamasi, bunlar arasindaki baglantiyr kurmasi1 énemli
oldugu kadar verilen etkinligin zamaninda tamamlanmasi da bir o kadar
onemlidir. OTO ’de ise pekistirme amagli oyunlarda bir iinite ile ilgili
oyunlar gelistirilebildigi gibi, istenirse sadece bir ya da bir ka¢ kazanima
yonelik etkinlikler de {iretilebilmektedir. Oyunlarin kazanim odakli olmasi
ders igerisinde kullanilabilecek etkinlik sayisini artirdigi gibi 6grenciler
icin konu yada kazanimla ilgili uygulama baglamimda motivasyon kaynag:
olabilmektedir.

Proje Tabali Ogrenme etkinlikleri gelistirilirken dikkat edilmesi
gereken unsurlardan birisi de okulun fiziki alt yapisidir. Girgin Balki (2003),
okulun fiziki durumunun okulda PTO etkinliklerinin yapilmasina uygun
olmayabilecegini ifade etmistir. Proje etkinliginin igerigine gore okulda
kiitiiphane, internet erisimi ya da kullanilabilecek bir atdlye bulunmamasi
etkinliklerin gelistirilmesi siirecinde dikkate alimmaldir. OTO etkinlikleri
hazirlanirken de okulun fiziki altyapisinin dikkate alinmasi 6nem arz
etmektedir. Oyun etkinlikleri acik ya da kapali alanda gergeklestirilebilecegi
gibi, konu ya da kazanimin 6zelligine uygun olarak siifigerisinde uygulanacak
sekilde de gelistirilebilir.

Proje Tabali Ogrenme, dgrencilerin ¢ok yonlii gelismesini sagladig
gibi {iist biligsel becerilerini ve yaraticilik becerisini de olumlu ydnde
etkilemektedir. Fakat degisik iiniteler icin gelistirilecek PTO etkinliklerinin
siirekli ayn1 6grencilere verilmesi 6grenciler i¢in sikici bir durum yaratacaktir.
Bu nedenle PTO etkinlikleri gelistirilirken etkinliklerin cesitlendirilmesi ve
farkli 6grencilere ya da 6grenci gruplarma verilmesi yararli olacaktir. Oysaki
OTO etkinlikleri, iginde barindirdigi miicadele ve eglence Ogelerinden
dolay1 ¢ocuklarin ayni oyunu tekrar tekrar oynamalara olanak verse de,
etkinliklerin hazirlanmas1 agamasinda 6grenciler i¢in alternatif uygulamalar
gelistirilmesinin yararli olacagi diisliniilmektedir.
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Fleming (2000), 6grencilerin bireysel farkliliklarin1 dikkate alacak
sekilde diizenlenen PTO etkinlikleri ile bilgi ve beceri kazandik¢a
sosyallesecegini ifade etmistir (akt. Acar, 2011). OTO etkinlikler bilgiyi
yapilandirma siirecinde kullanildiginda ise bireyi once sosyallestirir sonra
bilgiyi kazanmasina yardim eder. Ciinkii bireyin 6ncelikle oyunun kendi i¢inde
barindirdig1 sosyal ortama katilmasi gerekmektedir. Bilgi 6grencinin zihninde
inga edilirken sosyallesmeden kaynaklanan pozitif etki ile arkadaglariyla daha
sicak iliskiler kurmasina olanak tanir. Bu ise 6grencinin derse karsi tutumunu
olumlu yonde etkileyecektir. Saracaloglu ve Aldan Karademir (2009), egitsel
oyun temelli hazirlanan egitim programimin 6grencilerin akademik basarilari
lizerine etkisini ortaya koyduklari ¢aligmalarinda 6grencilerin hem dersle hem
de arkadaslariyla daha ¢ok kaynastiklarini, derse zevkle geldiklerini, teneffiis
zili caldig1 halde derse iligkin egitsel oyunlarmi tamamlamadan dersten
ayrilmadiklart tespit etmislerdir. Bu baglamda bireysel farkliliklarin iyi
organize edilmis bir oyun igerisinde kendini ¢ok gdostermeyecegi muhakkaktir.

ONERILER

Literatiir tarandiginda gerek Fen egitimi, gerekse diger alanlarda PTO
etkinliklerinin egitime etkileri ile ilgili bir ¢ok ¢alisma yapildigi, yapilmaya
devam edildigi goriilmektedir. Bireyi ok yonlii gelistirmeyi hedefleyen PTO
yaklagimi ile ¢ocuklarin, yetiskin yasaminda karsilasacaklar1 giinliik hayat
problemleriyle karsi karsiya getirilerek, ¢oziim siireclerini i¢sellestirip hayata
etkin sekilde hazirlanmalar1 amaglanmaktadir. ilkégretimden {iniversiteye
kadar uygulama alani bulan PTO siirecinin ilk basamagimni olusturan hazirlik
(gelistirilme) asamasi projeler i¢in kritik bir rol oynamaktadir. Ciinkii proje
kavrami ve amaglar 6grenciye verilemedigi takdirde proje siirecinin yanlis
islemesi muhtemeldir. Bu nedenle PTO siireci dizayn edilirken, 6grencilerin
projeyi ve igerigini ne derece kavradigina dikkat edilerek uygulamaya
gecilmelidir.

Oyun ise bireyi bebeklikten yetiskinlige kadar sosyallesme basta olmak
iizere bir ¢cok alanda etkileyen ve gelisimini saglayan 6nemli faktorlerden
biridir. Ogrenci seviyesine uygun olan, agik ve anlasilir bigimde bir ydnerge
ile ifade edilen egitsel icerikli oyunlarin &grencilerin motivasyonunu
artirdig, dersi ilgi ¢ekici hale getirdigi bilinen bir gergektir. Arastirmadan da
goriildiigii gibi OTO etkinlikleri, etkinliklerin hazirlanmas1 (gelistirilmesi)
siirecinde PTO gibi kapsamli bir yapiya sahip olmakla birlikte, baz1 yonlerden
cesitli kolayliklar saglamaktadir. Bu arastirmada, PTO etkinlikleri ile OTO
etkinliklerinin hazirlama (gelistirilme) boyutunda karsilastirilmas:t ve
arastirmacilara bu konuda destek olunmasi amag¢lanmustir.

PTO etkinlikleriyle ilgili g¢aligmalarm yogunluguna bakildiginda,
arastirmacilarin calismalarinda OTO ile ilgili degisik etkinlikler gelistirmeleri,
uygulamalar ve etkililigini test etmeleri literatiire katki saglamasi1 bakimimdan
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anlamli olacaktir. Fen egitimi bu arastirmalar i¢in konu ve kapsam olarak
cok miisaittir. Ancak diger ders yada disiplinler ile ilgili de caligmalar
yapilmasi yararl olacaktir. Ayrica, yapilan bu ¢aligmadan yola ¢ikilarak PTO
etkinliklerinin uygulama ve degerlendirme boyutlarinda OTO etkinlikleri ile
karsilastirilmasi ile ilgili caligmalar da yapilmalidir.
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