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Bilimsel Oykiiler i.geren Egitsel Oyunlar ile Fen Ogretimine Yonelik
Ogretmen ve Ogrenci Goriisleri”

Melike BEKER BAS'(®, Orhan KARAMUSTAFAOGLU?

Oz: Fen bilimlerinde soyut diisiinme becerisi gerektiren konu ve kavramlarm anlasilmasina yonelik
alternatif 6gretim ortamlar1 hazirlamak 6gretmenler icin kaginilmazdir. Bu ¢alismada 6. sinif kuvvet ve
hareket iinitesi kazanimlaria yonelik bilimsel dykiiler iceren egitsel oyunlar ile desteklenen bir dgretim
ortami olusturularak, bu 6gretim ortamina yonelik 6grenci ve 0gretmenlerin goriislerini anlamak ve bu
goriigleri paylasmak amaglanmistir. Unite kazanimlarma ydnelik dort egitsel oyun ve dort bilimsel dyki
gelistirilerek, uygulanmig ve paylasiimistir. Uygulama 2019-2020 egitim-6gretim yilinda 37 altinci siif
Ogrencisinin katilimu ile gergeklestirilmis ve video kaydma alinip diizenlenerek 6gretmenler ile yapilan
miilakatlara hazirlanmistir. Eylem arastirmasi olarak planlanan ve tamamlanan calismada, 6gretmen ve
ogrencilerle yapilan odak grup goriismeleri ile veriler toplanarak NVivol2 programinda analiz edilmistir.
Arastirmada egitsel oyunlarin ii¢ boyutlu diisiinmeye yardimci olarak 6grenmenin somutlastirildigi
eglenceli bir ortam sundugu, ilgi ve dikkati artirmasi yoniinden bilimsel dykiilerle desteklenmesinin fayda
saglayacag1 sonucuna ulasilmistir.

Anahtar kelimeler: Bilimsel 6ykdi, egitsel oyun, fen 6gretimi, kuvvet ve hareket

Views of Teachers and Students on Science Teaching Using
Educational Games with Scientific Stories

Abstract: It is inevitable for teachers to prepare alternative teaching environments to enable the
comprehension of subjects and concepts that require abstract thinking skills in science. In this study, it
was aimed to understand the views of students and teachers about these teaching environments and to
share these views by creating a teaching environment supported by educational games containing
scientific stories for the 6th grade Force and Motion unit outcomes. Four educational games and four
scientific stories were developed, implemented and shared for unit outcomes. The implementation was
carried out with the participation of 37 sixth-grade students in the 2019-2020 academic year, and it was
video-recorded, edited and prepared for the interviews with the teachers. Data was obtained through focus
group interviews with teachers and students, and analyzed in the NVivol2 program for the study, which
was organized and performed as action research. In conclusion, it was seen that educational games provide
an entertaining environment in which learning is facilitated through three-dimensional thinking and
supporting the science curriculum with scientific stories in terms of increasing interest and attention is
highly important.
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Giris

Ogretime yonelik gegmisten giiniimiize ¢okga calisma yapilmis ve yapilmaya devam
etmektedir. Ogretimin gelistirilmesi egitim bilimcilerin iizerine ¢okca calistigi ve onemli
gordiikleri bir kavramdir. Bu g¢alismalarin uygulayicilari da 6gretmenlerdir.  Giiniimiiz
ogretmenlerinden dgretim ortamlarini diizenlemesi ve 6grencilerin bilgiyi anlamlandirabilecekleri
ortamlar olusturarak, bilginin giinliik hayatla biitliinlesik olmasin1 saglamalar1 beklenmektedir
(Arslan, 2007). Bu ortamlar olusturulurken, egitim ortami igerisinde Ogrencilerin bireysel
benzerlik ve farkliliklar1 goz 6niinde bulundurularak, heniiz soyut diisiinme becerisi kazanamamis
ogrencilerin de var oldugu diistiniilmelidir (Bacanli, 2001). Biligsel gelisim donemlerini edimsel,
islem oOncesi, somut islemler, soyut islemler olarak dort grupta siiflandiran Piaget’e gore,
ortaokul kademesinin ilk seviyelerindeki oOgrenciler somut islemler donemi igerisinde
bulunurken, son seviyeleri soyut islemler doneminin 6zelliklerini gosterebilen Ggrencilerden
olusmaktadir (Karamustafaoglu ve Yaman, 2015). Dolayisiyla egitim ortamlar1 diizenlenirken,
ozellikle ortaokulun ilk seviyelerinde konu ve kavramlarin somutlastirilmas: ile 6grencilerin
ogrenmelerini gergeklestirirken etkin ve aktif olacaklar: etkinliklerin uygulanmasi gerekmektedir
(Kaya ve Elgin, 2015). Bu dogrultuda dgretmenler 6gretim etkinliklerini planlarken, 6grencilerin
O0grenme ihtiyaglart ve konunun yapisina uygun yontem ve teknikleri kullanmalidir
(Kiictikahmet, 2006). Bu yontem ve tekniklerden biri de egitsel oyunlardir.

Egitsel oyunlar tasarlanirken soyut kavramlarin anlasilmasina ve giidiilenmeye yardimci
olacak 1ilgi cekici Oykiilerin kullanilmasi 6grenilenlerin kolay unutulmamasini saglayan etkili bir
ogretim araci1 olabilmektedir. Ogrencilerin ilgisini ve merakini artirarak fen dgrenimini tesvik
etme bakimindan &gretimin bir pargasi olarak bilimsel dykii ve oyun kullanimi, 6gretimin daha
kalict ve etkili olmasi i¢in eskiden beri kullanilagelmektedir (Tezel ve Aksoy, 2020). Sinif
kademelerinde uygulanis bigimleri, amag ve icerigi degiskenlik gostermekle birlikte, bir 6gretim
yontemi olarak Oykii, bilimsel bakis agis1 ve diisiinmenin 6grenciye kazandirilmasi ve kavramsal
anlamanin gerceklestirilmesi i¢in egitim ve 6gretimde kullanilmaktadir (Cakar, 2007). Boylece
soyut olan fen kavramlart somutlastirilarak daha anlasilir hale gelecektir (Bayat vd., 2014). Bu
durum, o6gretmenleri kuvvet ve hareket konu ve kavramlarini o6gretirken 6grenme ortamini
zenginlestirmeye yonlendirmektedir (Candan vd., 2006; Chen vd., 2013; Okur Akcay, 2012;
Ozsevgeg, 2006; Uluay ve Aydin, 2018). 6. smif dgretim programinda kuvvetin dzellikleri,
bileske kuvvet, dengelenmis ve dengelenmemis kuvvetler, yol, zaman, siirat kavramlar1 ve bu
kavramlara yonelik grafikler sonraki 6gretim kademeleri igin temel olusturacaktir. Bu kavramlar
psikomotor &zellikler igermesi sebebi ile 6grenciler igin bu becerilerini kullanabilecekleri egitsel
oyun ortamlar1 olusturulmasinin énemli oldugu diisiiniilmiistiir. Bu sebeple 6. sinif 6grencilerinin
belirlenen konu iizerindeki kavramlarin anlamlandirilmasin1 saglamaya yonelik bir g¢alisma
yapilarak bu calismanin baska uygulayicilara rehberlik etmesi amaclanmistir. Bu dogrultuda
kuvvet ve hareket konu ve kavramlarinin 6gretiminde bilimsel Oykiilerle desteklenen egitsel
oyunlar ile olusturulan bir 6gretim ortami planlanmis ve 6gretim ortaminin uygulayicilari olan
Ogretmenlerin 6gretim uygulamalar1 hakkindaki diisiinceleri 6grenilmek istenmistir.

Yontem

Aragtirma nitel aragtirma yoOntemlerinden eylem arastirmasi seklinde calisilmis ve
hazirlanan eylem plan1 dogrultusunda hareket edilmistir. Eylem arastirmasi, 6gretmenin dogrudan
kendi 6gretim siirecine yonelik sorunlari agiga ¢ikarmasi veya var olan sorunu ¢odziimlemeye
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yonelik veriler toplayip analiz etmeyi amaglayan bir arastirma yaklasimidir (Ozpmar vd., 2019).
Bu caligmanin eylem arastirmasi olarak yiiriitiilmesi ile gerceklestirilen uygulamalar hakkinda
ogretmenler ile 6grencilerin duygu ve diisiincelerini ortaya ¢ikarmak, 6grenmek ve anlamak, alan
yazina katki saglamasi acisindan dnemli goriilmektedir.

Arastirma 2019-2020 egitim 6gretim yili1 Aralik ayinda Corum il merkezindeki bir devlet
okulunun 6. smif kademesinde 6grenim goren 37 Ogrenci ile gergeklestirilmistir. Planlanan
uygulamalardan once il milli egitim midirligiinden gerekli izinler alinarak arastirma siireci
gerceklestirilmistir. Arastirma birinci yazarin 6gretmen olmasi sebebi ile kuvvet ve hareket
konusunda ge¢mis yillarda 6gretimde yasadigi zorluklar ve ogrencilerin yasadigr 6grenme
giicliigii temel alinarak eylem arastirmasi seklinde yiiriitiilmiis ve oyunlar arastirmaci tarafindan
uygulanmistir.

Arastirmada uygulanan bilimsel Gykiiler ve egitsel oyunlar arastirmacilar tarafindan
gelistirilerek, kazanimlar1 karsilayabilme ve uygulanabilirlik yoniinden iki fen bilimleri
Ogretmeni ve iki fen egitim uzmaninin goriislerine sunularak oyun kurallari, kullanilan arac-
geregler ve dykiilerdeki konu kavramlar ile ilgili gerekli diizenlemeler yapilmigtir. Oyunlarin
pilot denemesi ayni okuldaki 18 kisiden olusan 7. sinif 6grenci grubu ile asil caligmada
cikabilecek olasi sorunlarin Oniine gegcmek amaciyla uygulanmistir. Bu uygulamalar 1s1ginda
oyunlarin son diizenlemeleri yapilmistir. Bilimsel dykiilerle desteklenen egitsel oyunlar mevcut
6. simf 6gretim planina dahil edilerek 4 hafta siiresince uygulanmistir. Uygulama oncesinde
dersin nasil islenecegi, bilimsel dykii ve egitsel oyun ile ilgili kurallar ve siire ile ilgili 68renciler
haberdar edilerek sorusu olan Ogrencilerin sorulari yanitlanmistir. Uygulama siireci video
seklinde kayit altina alinmistir. Plan siirecinin tamamlanmasi ile kaydedilen videolar 6gretmen
goriismelerinde  ekonomikligi saglamak i¢in iMovie video diizenleme programinda
diizenlenmistir. 4 hafta boyunca gergeklestirilen uygulamalar 46 dakikalik video olarak
ogretmenlerle gerceklestirilecek olan odak grup goriismelerine hazirlanmistir.

Etkinligin Uygulanmasi
1.Hafta

Uygulamanin ilk haftasinda Ogretmen, 6gretim programinda Onerilen etkinlikler ile
ogrencilerin kuvvetin yonii, dogrultusu ve biiyiikliigii ifadelerini kavramalar1 saglanmigtir. Daha
sonra hazirlanan bilimsel 6yki kutsal gérev: Hugo’nun ailesini kurtarmak 6grencilere okunarak
tartisilmig ardindan dogru adim oyunu oynatilmistir. Bu oyunun amaci 6grenciler tarafindan
kuvvetin Ozelliklerinden olan yon ve dogrultu kavramlarinin anlamlandirilmasini ve giinliikk
yasamla iligkilendirilmesini saglamaktir. Oyun icerisinde oyuncu 6grencinin, arkadasi yardimi ile
yon ve dogrultular1 uygulamasi, gerek izleyici Ogrencilerin gerekse oyuncu ogrencilerin
anlamlandirmasina kolaylik saglamaktadir. Ogretmen bu asamada oyun igerisinde soru ve
cevaplari ile yonlendirme yaparak rehberligini devam ettirir ve dgrencilerin konu ve kavramlari
anlamlandirmasina yardimer olur.

Kazanimlar: F.6.3.1.1. Bir cisme etki eden kuvvetin yoOniinii, dogrultusunu ve
biiylikliigiinii ¢izerek gosterir.

Bilimsel Oykii: Hugo’nun Ailesini Kurtarmak
Oyunun Adi: Dogru Adim
Oyunun Oynandig1 Yer- Siire: Sinif/Bahge- 30 dk.
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Oyuncu Tirii- Ogrenci Sayisi: Grup Oyunu- 2x5=10 (grup sayis1 mevcuda gore
degisebilir)
Kullanilan Malzemeler: Renkli bant, bardak, su, kova.

Oyun Kurallari. 1) Smif siralar1 U seklinde diizenlenip orta alan bos birakilir. Orta alana
renkli bant ile + yapilir. Her bir + nin ucuna yonleri belirten K,G,D,B harfleri yazilir ve
yanlarina bos kovalar konur.

2) Yasakli kelimeler tahtaya yazilir ve 6grencilere bu kelimeleri kullanmamalar1 gerektigi
soylenir.

3) Ogrenciler 2’serli olarak eslenir ve oyunu oynar. Eslenen 6grencilerden biri ydnlenen
digeri yonlendirici olur.

4) Oyunun kurali eslerden birinin sadece yon ve adim ile diger esin elindeki bardaktaki
suyu kovalara bosaltmasini saglamaktir.

5) 4 bardaga su doldurulur ve masanin iizerine konulur. Yerdeki + isaretinin tam orta
noktas1 merkez kabul edilir. Yarisacak bir 6grenci merkeze geger ve gozii baglanir.

6) Basla sesi ile oyun baslar. Go6zii bagh yarisan 6grenci esinin sadece yon ve adim
belirtmesiyle her bardagi sirasi ile + nin uclarindaki kuzey, giiney, bat1 ve dogu yazili yonlerde ki
kovalara bosaltir.

7) Bir yonii tamamlayan 68renci yine merkeze gelir, esi onun yoniinii kuzeye g¢evirir ve
yeni bardagi verir. Her yone suyu bosalttiginda tekrar merkeze gelir ve esi yoniini kuzeye
cevrilir.

8) Sinifin tamaminin oyunu oynamasi ile oyun sonlanir.

Yasakli Kelimeler: Ileri, geri, sag, sol.

Kullanilacak Kelimeler: Kuzey, giiney, dogu, bati, don, adim, sayilar.
Fotograf 1
Dogru Adim Oyunu

| a
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2. Hafta

Uygulamanin ikinci haftasinda 6gretim programinda Onerilen etkinlikler ile dgrencilerin
bir cisme birden fazla kuvvetin etki ettigi durumlar, dengelenmis kuvvet ve dengelenmemis
kuvvet durumlarini kavramalari saglanmigtir. Daha sonra hazirlanan bilimsel 6yki 3 dengeli
cisim ogrencilere okunarak tartisilmis ardindan ¢ek bwrak oyunu oynatilmistir. Oyun
tamamlandiginda O6gretmen rehberliginde bilimsel o6ykii ve egitsel oyunun konu ile
iliskilendirilmesinin 6grenciler tarafindan yapilmasi saglanmistir. Boylece bir cisme birden fazla
kuvvetin etki etmesi durumunu, dengelenmis ve dengelenmemis kuvvetin nasil olabileceginin
ogrenciler tarafindan anlamlandirilmasi saglanmaistir.

Kazanimlar: F.6.3.1.2. Bir cisme etki eden birden fazla kuvveti deneyerek gozlemler.

F.6.3.1.3. Dengelenmis ve dengelenmemis kuvvetleri, cisimlerin hareket durumlarini
gbzlemleyerek karsilastirir.

Bilimsel Oykii: 3 Dengeli Cisim
Oyunun Adt: Cek Birak
Oyunun Oynandig1 Yer - Siire: Okul Bahgesi- 20-30 dk.

Oyuncu Turi- Ogrenci Sayisi-Grup Sayist: Grup Oyunu-20-2 (grup sayisi mevcuda gore
degisebilir)

Kullanilan Malzemeler: 2 adet kiskag, 30 adet renkli Scm c¢apli toplar,4 adet kutu.
Fotograf 2

Oyun Kurallari. Oyunun kurallar1 asagida maddeler halinde verilmistir.

1) Simif 2 gruba ayrilir ve gruplar 2’ser kisilik sira olur. Toplar kutulara esit olarak
paylastirilir.

2) Oyun hakemin bagla komutu ile baslar.

3) 2 kisi ipin ug¢larindan tutarak kiskaglar1 kapatip igerisine topu hapsedip bos kutuya
gotlirlip birakirlar. Topu birakan grup oyuncular: siradaki arkadaglarina ipleri verir.

4) Tiim toplar bitince oyun biter ve gruplarin kutularina topladiklari toplar sayilir.
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Fotograf 3
Cek- Birak Oyunu

3. Hafta

Uygulamanin {igiincli haftasinda dgretim programinda onerilen etkinlikler ile 6grencilerin
siirat kavrami1 ve birimini kavramalar1 saglanmistir. Daha sonra hazirlanan bilimsel 6yki
Pinokyo ’nun kosu yarigi okunarak tartisilmis ardindan ¢aktim yaptim oyunu oynatilmistir. Oyun
tamamlandiginda bilimsel 6ykii ve egitsel oyunun konu ile iliskilendirilmesi ortaya ¢ikan tiriin
Uzerinden Ggrenciler tarafindan yapilarak, 6grencilerin sunumlari da video kaydina alinmistir.
Boylece siirat kavrami ve biriminin 6grenciler tarafindan anlamlandirilmasi saglanmustir.

Kazanimlar: F.6.3.2.1. Siirati tanimlar ve birimini ifade eder.
Bilimsel Oykii: Pinokyo’nun Kosu Yarist

Oyunun Adi: Caktim Yaptim

Oyunun Oynandig1 Yer: Okul Bahcgesi-Sinif

Oyuncu Tiri- Ogrenci Sayist: Grup Oyunu (4x5)

Kullanilan Malzemeler: 60x60 cm 4 kalin ¢i1ta,60x60 cm Olgiilerinde renkli 2 ince ¢ita, 20-
30 adet civi, gekig, yun ip.

Oyun Kurallar1. Oyunun kurallar1 asagida maddeler halinde verilmistir.

1) Ders dncesi okul bahgesine 20 metrelik kosu parkuru ¢izilir. Ogrenciler derste bahgede
olmalar1 gerektigi konusunda 6nceden bilgilendirilir.

2) Smuf igerisinden goniilli 5 &grenci segilir ve 6grenciler sirasi ile diidiikle birlikte
parkuru kosmaya baglar. Bu sirada kronometre islemeye baslar, parkur bitince durdurulur.

3) Parkuru bitiren her 6grencinin parkuru ne kadar siirede bitirdikleri sdylenir ve sinif 4er
kisilik gruplara ayrilir.

4) Her gruba 60x60 cm olgiilerinde 2 kalin ¢ita,1 renkli ince ¢ita, ¢iviler, ¢eki¢ ve yiin ip
verilir.

5) Ellerindeki malzemelerle 20 metrelik parkur ve parkuru kosan arkadaslarinin siirelerine
gore bir yol-zaman grafigi hazirlamalar1 istenir.
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6) Tim gruplar grafikleri hazirladiklarinda gruplardan bir s6zcii yaptiklar: grafigi anlatir.

7) Ardindan oyunun ikinci bolimiine gegilir. Gruplarin grafiklerini siirat-zaman grafigine
doniistiirmeleri istenir.

8) Tium gruplar grafiklerini hazirladiklarinda gruplardan bir s6zcii olusturduklar grafigi
anlatir.

Fotograf 4
Caktim Yaptim Oyunu

Fotograf 5
Caktim Yaptim Oyunu

4. Hafta

Uygulamanin dordiincii  haftasinda 6gretim programinda Onerilen etkinlikler ile
Ogrencilerin siirat ve birimini, yol, zaman ve siirat arasindaki iligkiyi kavramalar1 saglanmistir.
Daha sonra hazirlanan bilimsel 6ykii A/i Baba ve gozlem notlar: okunarak tartisilmig ardindan
grafikosu oyunu oynatilmistir. Oyunda 6grenciler, kosan her arkadasina uygun koordinatlardaki
yerleri belirleyerek rafyalar ile ii¢ boyutlu diisiince gerektiren grafiklerin somutlastirilmasini
saglamaktadir. Ogretmen bu asamada oyun igerisinde soru ve cevaplari ile yonlendirme yaparak
rehberligini devam ettirir ve 0grencilerin konu ve kavramlari anlamlandirmasina yardimer olur.
Oyun tamamlandiginda bilimsel dykii ve egitsel oyun konu ile iliskilendirilerek dgrencilerin yol,
zaman ve siirat arasindaki iligskiyi anlamlandirmasi saglanmaistir.
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Kazanimlar: F.6.3.2.1. Siirati tanimlar ve birimini ifade eder.

F.6.3.2.2. Yol, zaman ve siirat arasindaki iliskiyi grafik iizerinde gosterir.
Bilimsel Oykii: Ali Baba ve Gozlem Notlar:

Oyunun Adi: Grafikosu

Oyunun Oynandig: Yer: Bahce

Oyuncu Tiri- Ogrenci Sayist: Grup Oyunu -8

Kullanilan Malzemeler: Kalin serit kurdele, rafya, tebesir.

Oyun Kurallari. Oyunun kurallar asagida maddeler halinde verilmistir.

1) Ders oncesi okul bahgesine tebesir ile 20 metrelik kosu parkuru hazirlanir.

2) Sinif igerisinde goniillii 1 6grenci segilir ve sag ayak bilegine 2 metrelik rafya baglanir.
Ardindan goniillii 5 6grenci secilir ve Ogrenciler sirasi ile diidiikle birlikte parkuru kosmaya
baslar. Kronometre ¢alistirilir.

3) Parkuru bitiren her 6grencinin parkuru ne kadar siirede bitirdikleri sdylenir ve sol ayak
bileklerine rafya baglanir.

4) Yere bir yol-zaman grafigi yapilacagi bunun i¢in kimlerin gonilli olmak istedigi
sorulur ve bir kisi gelir.

5) 2 adet 2,5 metrelik kalin kurdele ile 6grencinin ayak bilegine x ve y koordinatlarini
temsil edecek sekilde baglanir.

6) 2 6grenci de kurdelelerin diger uglarini ayak bileklerine baglar.

7) Oyunun basinda ayagina rafya baglanan 6grenci kurdelenin x koordinatinda ki 20
metrelik temsili yerine geger, rafyanin ucunu kurdeleye baglar ve rafya bitene kadar diiz sekilde
yurdr.

8) Parkuru en kisa siirede kosan Ogrenci kurdelenin y koordinatina geger (baslangig
noktasina yakin bir noktaya) ve bilegindeki rafyay1 kurdeleye baglar. Ardindan rafyayi 20 metre
hizasina getirince durur. Rafyalarin kesistigi noktay1 birbirine baglar.

9) Sirast ile parkuru kosan tiim &grenciler ayni islemi yapar. Oyun bittikten sonra tiim
ogrenciler deftere grafigi cizer.

Fotograf 6

Grafikosu Oyunu
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Eylem plan1 dahilinde Ogrenci ve Ogretmenlerle yar1 yapilandirilmis miilakatlar
planlanmis ve 6grenci miilakatlar1 i¢in 7 soru, 6gretmen miilakatlar1 i¢in 8 soru uzmanlar ile
hazirlanmistir. Ogrenci miilakat goriismeleri uygulamalarin gerceklestirildigi siniflardan amacgh
ornekleme yontemi ile se¢ilen 14 6grenci ile iki grup halinde, 2020 yil1 Subat ayinda, 6gretmen
miilakat goriismeleri ise maksimum gesitlilik 6rneklemesi ile il genelinde belirlenen 12 6gretmen
ile iki grup seklinde aym yilin Mayis ayinda gergeklestirilmistir. Uygulama videolarinin
izlenmesi ile birlikte birinci grup ile 101 dakika, ikinci grup ile 125 dakika siuren mulakatlar ile
Ogretmenlerin gorlisleri alinmistir. Miilakatlar metin haline doniistiiriilerek Nvivol2 programina
aktarilmis ve igerik analizi ile ¢Oziimlenerek grafikler ve modeller olusturulmustur. Boylece
uygulamalarin 6grenci ve ogretmen perspektifindeki degerlendirmeleri daha anlasilir bigimde
ortaya konmustur.

Bulgular

Arastirmadan elde edilen bulgular, 6gretmen miilakat bulgular1 ve Ogrenci miilakat
bulgulari olarak iki kisimda sunulmustur.

Ogretmen Miilakat Bulgulari

Ogretmenlere ilk olarak kuvvet ve hareket iinitesinin bilimsel dykiilerle desteklenmis
egitsel oyunlar ile O6gretiminde kullanilan egitsel oyunlarla ile ilgili diigiinceleri sorularak
goriigleri almmustir. Ogretmenlerden gelen cevaplar dogrultusunda olumlu ve olumsuz alt temasi
olusturulmus ve Model 1 ve Model 2’de sunulmustur.

Model 1

Ogretmenlerin Egitsel Oyunlara Yénelik Olumlu Diisiinceleri

Bgrencilerin Zorlandign
Konulara Uygun

Model 1 incelendiginde, 6gretmenlerin uygulamada kullanilan egitsel oyunlar ile ilgili
‘yaparak yasayarak Ogrenme ilkesine uygun’, ‘dikkat ¢ekme’, ‘Ggrenmeyi kolaylagtirir’,
‘begendim’, ‘basarili’, ‘Ggrencileri motive eder’, ‘olumlu simf atmosferi’ gibi diislinceleri
goriilmektedir. Ogretmenlere ait 6rnek bir yamt asagidaki gibidir.

G12: “...soyut olan konularin matematiksel olan ifade ve hesaplamalarin nerede ise
yarayacak sorusunu bulabilmek agisindan oyun temelli 6grenme gercekten iyi olmus... Bunu
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boyle zevkli bir hale getirmek hem ders anlatirken hem de 6grencinin 6grenmesinde mutlaka
kalicilik saglayacaktir ve keyifli hale getirecek.”

Model 2

Osretmenlerin Egitsel Oyunlara Yonelik Olumsuz Diisiinceleri

EGITSEL

OLUMSUZ

R,

N - L —
Ogretmene i yikia / \ \ Kogullara Uygun Degil

_ Soyut iglemiler D&nemi

PR i Her Zaman Yaratci
Ogrencileri lgin Uygun Dedil SSislisna

Qlamanm

Model 2 incelendiginde 6gretmenler, uygulamada kullanilan egitsel oyunlar ile ilgili
‘6gretmene is yiki’, ‘soyut iglemler donemi &grencileri i¢in uygun degil’, ‘kosullara uygun
degil’ gibi olumsuz goriislerini belirtmislerdir. Ogretmenlere ait 6rnek bir yanit asagidaki gibidir.

G8: “...0nemli olan sinav... Orada ¢ocuklari etkinlikle oyalayacagima bes tane soru fazla
cozerim ...”

Ogretmenlere ikinci olarak kuvvet ve hareket {initesinin bilimsel dykiilerle desteklenmis
egitsel oyunlar ile Ogretiminde kullanilan bilimsel Oykiiler ile ilgili diistinceleri sorularak
goriisleri alinmustir. Ogretmenlerden gelen cevaplar dogrultusunda olumlu ve olumsuz alt temasi
olusturulmus ve Model 3 ve Model 4’te sunulmustur.

Model 3
Osretmenlerin Bilimsel Oykiilere Yénelik Olumlu Diisiinceleri

YlllJ

oLumMLU |
Bilinen Hikayole Yanelir

: v
\ ”
Dikkat Gekici
Ogrenmeyi Kolaylagtr

Ders Baglangic
z ‘l-éln'-h;n:;:r: K:unluk Haya( e

Degerier EQitirmi
a|¢er,y._-?, Dinledigini Ania AN Sikict Degil

Etkili Glzel

Model 3 incelendiginde O6gretmenler, uygulamada kullanilan bilimsel oykiiler ile ilgili
‘ders baslangict icin uygun’, ‘yanlistan dogruya yonelim’, ‘sikict degil’, ‘6grenmeyi
kolaylagtirir’, ‘giizel’, ‘etkili’, ‘giinliikk hayat ile baglantili’, ‘dinledigini anlamaya yardimc1’
seklinde olumlu goriislerini belirtmislerdir. Ogretmenlere ait 6rnek bir yamt asagidaki gibidir.
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G7: “Hikaye ile baslama dikkat ceker Oncelikle derste dikkat cekerek baglamig
oluyorsunuz. O yonden giizel hikaye ile girig yapmak... hikayeleri ben genel olarak begendim...
Ogrenme daha etkili olacaktir. HikAye giris yapmak dikkat ceker bu yonden hikaye kullanmaniz
guzel.”

Model 4

Osretmenlerin Bilimsel Oykiilere Yonelik Olumsuz Diisiinceleri

. oLumsuz |

—
Uzun 3 .

Dikkat Dagiabilir /

Etkilesimli Dlmah

Kahramanlar E‘:\'L..ll$ag a

= V\Uygun Dedi

Fen Kavramlarn Az

Oyun ile ligkili Cegi
™,
Bilinen Hikayeler
Drama lgermeli Mifredai Yetistirme Kaygisi

Model 4 incelendiginde Ogretmenler, uygulamada kullanilan bilimsel oykiiler ile ilgili
‘uzun’, ‘kahramanlar kusaga uygun degil’, ‘oyun ile iliskili degil’, ‘miifredat yetistirme kaygist’,
‘bilinen hikayeler’, ‘fen kavramlar1 az’ gibi olumsuz gériislerini belirtmislerdir. Ogretmenlere ait
ornek bir yanit asagidaki gibidir.

G8: “...karsimizdaki grubunun Z kusagi oldugunu unutmamak lazim, uzun ve uzun
hikayelerden kacinmak ve kahramanlari da Rolbox kahramani secin bence. Yani Pinokyo
hikayesi yerine bir Rolbox hikayesi bir Rolbox oyunu olabilirdi.”

Ogretmenlere iiclincii olarak uygulamalarda kullanilan materyallere yonelik diisiinceleri
sorulmustur. Ogretmenlerden gelen cevaplar Model 5’te sunulmustur.

Model 5
Ogretmenlerin Uygulama Materyallerine Yonelik Goriisleri

. Giizel P 3
Ekonomik X = 4 Kazanima Uygun

Anlasilabilic Renklendirilebilir

1 Kullarigh
Basanh \ '

- Ulagilabilir
Basit | y

Etkili | Yapimi Kolay

grenci ile Yapmaya i -
o8 Uygunp L Tekrar Kullamlabilir
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Model 5 incelendiginde Ogretmenler, uygulamada kullanilan materyallere yo6nelik
materyallere yonelik goriisleri ile ilgili olarak; ‘ekonomik’, ‘kazanima uygun’, ‘kullanislt’,
‘yapimu kolay’, ‘tekrar kullanilabilir’ gibi goriislerini belirtmislerdir. Ogretmenlere ait ornek bir
yanit agagidaki gibidir.

G1: “... maddi bir karsilig1 yok. Hem 0gretmenlerimiz hem ¢ocuklarimiz bu materyallere
¢ok rahat ulasabilirler, kendileri iiretebilirler. Basit, ak ve anlasilabilir ...”

Ogretmenlere dordiincii olarak uygulamalar ile ilgili dgrenme ortamina yonelik
beklentileri ile ilgili diisiinceleri sorulmustur. Ogretmenlerden gelen cevaplar Model 6’da
sunulmustur.

Model 6

Ogretmenlerin Uygulamaya Yonelik Ogrenme Ortam: Beklentileri

Ofrenci Dosyalarlna U Oturma Dlizeni
Mot Verilen

Etkinlik Kilavuvu
Az Ogrenci

Hazir Materyaller Bilisim Cihazlan

Atdlye Gokga Etkinlik Yapilan

Fen Salonu Hikayenin Canlandirildig

Ogrencilerin Gruplandinidig Tasanm Yapabildikleri

//-

Baretmenin Moderator

Fen Laboratuvar Oldugu

Genig Alan Bilim Insanlanna Disiplinler Arasi
Sikga Yer Verilen Ortak Alan

Model 6 incelendiginde Ogretmenler, bilimsel Oykii ve egitsel oyun uygulamalarina
yonelik 6grenme ortami beklentileri ile ilgili; ‘fen salonu’, ‘hazir materyaller’, ‘genis alan’, ‘U
oturma diizeni’, ‘0grenci dosyalarina not verilen’, ‘fen laboratuvart’, ‘hikayenin canlandirildigr’,
‘etkinlik kilavuzu’, ‘bilisim cihazlar’, ‘cok¢a etkinlik yapilan’, ‘az 6grenci’, ‘atblye’ gibi
goriislerini belirtmislerdir. Ogretmenlere ait drnek bir yanit asagidaki gibidir.

G12: “Bilim sanat merkezleri, deneyap atdlyeleri oralar daha ¢ok etkinlik temelli 6grenme
tizerinde duruyorlar. Bizim okullarda ¢ok fazla olmuyor. Tabii ki daha keyifli bir 6grenme ortami
olurdu. Hem ben sikilmam hem ¢ocuklar sikilmaz hem 6grenme daha kalici olur... Bunun i¢inde
Ogrenci sayisinin kolejler gibi az sayida olmasi gerektigini diisiintiyorum. 30-40 kisilik siniflarda
45 kisilik smiflarda bunu yapmak yetistirmek ¢ok zor olurdu...”

Ogretmenlere besinci olarak bilimsel dykiilerle desteklenmis egitsel oyunlar ile dgretim
uygulamalaria yonelik uygun gordiikleri konular ve &nerileri sorulmustur. Ogretmenlerden
gelen cevaplar Model 7°de ve oneri seklinde Model 8’de belirtilmistir.

Model 7
Osretmenlerin Egitsel Oyun Uygulamalarina Uygun Gordiikleri Fen Konular
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Siirtlinme Kuvveti Basing Basit Makineler

Tism Konular

Fizik Konulan Uygun

DNA ve Genetik Kod Elektrik

Vilcudumuzdaki Sisternler | Mevsimlerin Olugumu

UYGULANABILIR |

Canhlann Siniflandinimasi | lsive Sicaklik

Gokga BWI’.?;E{:#%‘;EI‘:” . Uzay.'A:a.stlrmaIan .

Model 7 incelendiginde Ogretmenler, uygulamalara yonelik konu Onerisinde ‘tlim
konular’, ‘uzay arastirmalar1’, ‘viicudumuzdaki sistemler’, ‘basit makineler’, ‘biyoloji konulari
uygun degil’, ‘canlilarin siniflandirilmast’, ‘DNA ve genetik kod’, ‘elektrik’, ‘siirtiinme kuvveti’
gibi gorislerini belirtmislerdir. Ogretmenlere ait 6rnek yanitlar asagidaki gibidir.

G8: “... fizik konular1 tabi daha ¢ok oyun olarak daha uygun oluyor... Diisiindiigiimiiz
zaman tiim konulara bunu uyarlayabiliriz... Bana gore eger arastirilirsa her konuda oyun etkinlik
yapilabilir ....”

Model 8
Osretmenlerin Bilimsel Oykiilerle Desteklenen Egitsel Oyun ile Ogretime Yonelik Onerileri

BAKANLIK VE OGRETMENLERE
IDAREYE YONELIK YONELIK
Ogretmen Egitimi Ders Saati Arttinlmall
Ogretmen istekli Ogretmenler Arasi
- T~ Olmali Paylagim Yapilmal
Materyal Destedi Ders Kitaplanna
4 S Dahil Edilmeli / \‘
/ \ o Ogretmen Hazirlik
i \ Ogretmen Uygulama
Orneklerini Not Almali gapmat
BODO Etkinlik idare
Kilavuzu / Desteklemeli
/ \ Ogretmen Kendini
Geligtirmeli
dyoulame Crlamt Etkinlik Saati Segmeli Ders

Model 8 incelendiginde oOgretmenler, bilimsel Oykiilerle desteklenen egitsel oyun ile
ogretimine yonelik onerileri ile ilgili; bakanlik ve idareye yonelik olarak ‘ders kitaplarina dahil
edilmeli’, ‘ders saati arttirilmali’, ‘materyal destegi’, ‘Ogretmen egitimi’ gibi gorlisler
bildirmislerdir. Ogretmenlere yonelik bildirilen 6gretmen goriisleri ise; ‘Ogretmen kendini
gelistirmeli’, ‘Ogretmen istekli olmali’, ‘6gretmen hazirlik yapmali’, ‘0gretmen uygulama
orneklerini not almali’ ve ‘6gretmenler arasi paylasim yapilmal’ seklindedir. Ogretmenlere ait
ornek bir yanit agagidaki gibidir.
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G9: “... bir 6gretmen eger ¢ocuklara bir seyler yapmak istiyorsa, eglenceli hale getirmek
istiyorsa derste bunu gerceklestirebilir. Bunun ic¢in laboratuvara ihtiyaci oldugunu
diisiinmiiyorum... Milli Egitim Bakanligi ... oyun temelli 6gretim agisindan bir kilavuz verebilir
icerisinde oyunlarin oldugu. Mesela 1.linite DNA ile ilgili oyunlarin oldugu 5-6 tane oyunun
oldugu kilavuzu okullara gonderip 6gretmenlere hediye edebilir.... Sonugta bize kazanim vermis
onu nasil dgretecegi dgretmene bagli. Ogretmene de fikir vermesi agisindan oyunu anlatan bir
tane kitap olabilir... Bazen ne yapacagimizi bilmiyoruz...”

Ogretmenlere altinct olarak bilimsel dykiilerle desteklenen egitsel oyun uygulamalarina
yonelik uygulama tercihleri sorulmustur. Ogretmenlerden gelen cevaplar uygulama tercihleri
seklinde Model 9 tizerinde gosterilmistir.

Model 9
Osretmenlerin Bilimsel Oykiilerle Desteklenen Egitsel Oyun ile Ogretim Tercihleri

TERCIH

Uygularim Kismen Uygulamam

Ekonomik Kalici \ Géorsellegtirme
8.siniflar
Harig Yeterslzllgl

Ogrenmeye Hazirhg: Etkin
Yardimci Kolay Katihim Ogrenci Sayisina Slnava YDneIlk Daha Fazla Soru
Gore Degistirerek Cozmeme Engel

Model 9 incelendiginde 6gretmenlerin bilimsel Gykiilerle desteklenen egitsel oyun ile
Ogretime yonelik tercihleri ‘uygularim’, ‘kismen’ ve ‘uygulamam’ seklinde alt temalardan
olusmaktadir. Uygularim alt temast ‘Ogrenmeye yardimct’, ‘kalict’, ‘hazirhigi kolay’,
‘gorsellestirme’, ‘etkin katilim’, ‘ekonomik’ ; kismen alt temasi ‘8. siniflar hari¢’, ‘0grenci
sayisina gore degistirerek’, ‘siire yetersizligi’ ; uygulamam alt temasi ‘daha fazla soru ¢6zmeme
engel’, ‘smava yonelik degil’ seklinde goriislerden olusmaktadir. Ogretmenlere ait 6rnek bir yanit
asagidaki gibidir.

G5: “... grafiklerin ii¢ boyutlu olarak 6grencilere ¢izdirilmesini ¢ok begendim... En ¢ok
zorlandiklar1 ashinda grafigi c¢izmek hani hesaplamak ve ¢izmek... Zaman problemlerimiz
olabiliyor. Bilim uygulamalar1 dersim varsa mesela o denge oyunlarini o derse aktararak hem
eglenerek hem konuyu pekistirerek kullanabilirim, kullanirim da.”

Ogrenci Miilakat Bulgular

Ogrencilere ilk olarak derste oyun oynayacaklarini duyduklarindaki ve oyun sonrasi
diisiincelerine yonelik goriisleri sorulmustur. Ogrencilerden gelen cevaplar dogrultusunda kodlar
olusturulmus ve Model 10 ve 11°de sunulmustur.
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Model 10
Osrencilerin Oyun Oynayacaklarini Duyduklarindaki Diisiinceleri

Model 10 incelendiginde dgrencilerin 6gretimde oyun oynayacaklarini duyduklarinda ki
goriisleri ile ilgili olarak; ‘basarisizlia ugramaktan korktum’, ‘daha once derste oyun
oynamamistim’, ‘eglenceli olacagini diisiindiim’, ‘etki birakacagini diisiindiim’, ‘heyecanlandim’,
‘ilging geldi’, ‘merak ettim’, ‘sevindim’, ‘yeni oyunlar 6grenecegimi diigiindim’, ‘zorlanacagimi
diisiindiim’ kodlar1 olusturulmustur. Ogrencilere ait drnek bir yanit asagidaki gibidir.

O11: “Hocam ben dnce zor olacagini diisiindiim ama oynadiktan sonra kolay geldi. Daha
eglenceli olacagini diistindiim...”

Model 11

Ogrencilerin Oyun Sonras: Goriisleri

Model 11 incelendiginde oOgrencilerin oyunlara yonelik; ‘kendimi gosterdim’,
‘gorsellestirdim’, ‘bazi oyunlarda zorlandim’, ‘uygulama yapmay1 sagliyor’, ‘sinavlarda aklima
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geliyor’, ‘smif disinda olmasi hosuma gitti’, ‘calismaya tesvik etti’, ‘yasimiza uygun’, ‘aklimda
kaldr’, ‘tiim oyunlar1 sinif disinda oynamak isterdim’, ‘severek oynadim’, ‘etkileyici’, ‘daha iyi
anladim’, ‘eglenceli’ gibi kodlar olusturulmustur.

Ogrencilere ikinci olarak kuvvet ve hareket {initesinin bilimsel dykiilerle desteklenmis
egitsel oyunlar ile 6gretiminde kullanilan bilimsel Oykiiler ile ilgili diisiinceleri sorularak
goriigleri alinmistir. Ogrencilerden gelen cevaplar dogrultusunda Model 12°de sunulmustur.

Model 12

Osrencilerin Bilimsel Oykiilere Yénelik Diisiinceleri

Dikkatirmi gekmedi
Dikkatimi gekti X . Dinlemedim

- Py

Ikinci kez okuyunca anladim Oyun hakkinda ipucu verdi

Karakterler bilindikti Oyunla canlandirdik

Anlamadim Birbirini destekliyor

Ogrencilerin uygulamalardaki bilimsel 6ykiilere ile ilgili olarak; ‘karakterler bilindik’,
‘dinlemedim’, ‘dikkatimi cekti’, ‘dikkatimi cekmedi’, ‘birbirini destekliyor (oyunlar ile)’,
‘anlamadim’, ‘oyunla canlandirdik’, ‘oyun hakkinda ipucu verdi’, ‘ikinci kez okuyunca anladim’
seklinde goriislerini belirtmislerdir. Ogrencilere ait drnek bir yanit asagidaki gibidir.

O11: «...Oykiiler dikkatimi ¢ekti. Hem oyunu oynamadan once biraz oyun hakkinda da
bilgi verdi. Cekti yani. Oyun ile iligkili olmasi giizel. Pinokyo yalan sOyluyordu suratin
formiiliinii. Pinokyo yalanci oldugunu belli ediyordu yani. Birbiri ile alakalrydi.”

Ogrencilere {iglincii olarak uygulamalarda kullanilan materyaller ve dgrenme ortamina
yonelik diigiinceleri sorularak goriisleri alinmigstir. Ogrencilerden gelen cevaplar dogrultusunda
materyaller ve 6grenme ortami temasi olusturulmus ve Model 13’°te sunulmustur.

Model 13

Osrencilerin Ogrenme Ortami ve Materyallere Yonelik Diisiinceleri

Materyaller yeterliydi

l

OGRENME ORTAMI

Seviyemnize uygundu | Ogrenme Ortarmi Uygundu

Daha gok materyal olabilirdi Farkl materyaller de olabilirdi

284



Van Yiiziincii Y1l Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi, 2022; 19(2), s. 269-297.

Van Yiiziincii Yil University Journal of Education, 2022; 19(2), p. 269-297. DOI: 10.33711/yyuefd.1075698

Ogrenciler 6grenme ortami ve materyallerle ilgili olarak ‘6grenme ortami uygundu’,
‘materyaller yeterliydi’, ‘materyaller seviyemize uygun, ‘materyaller daha ¢ok olabilirdi’, ‘farkl
materyaller de olabilirdi’ seklinde gériislerini belirtmislerdir. Ogrencilere ait dérnek bir yanit
asagidaki gibidir.

06: “Ogrenme ortami genel olarak uygundu ama ‘dogru adim’ oyunu spor salonunda ya
da disarida oynasaydik daha eglenceli olurdu. Materyaller yeterliydi...”

Ogrencilere dordiincii olarak fen konu ve kavramlarini bilimsel Oykiilerle desteklenen
egitsel oyunlar (BODO) ile Ogrenmeye yonelik disiinceleri sorulmustur. Ogrencilerden
tarafindan verilen cevaplar dogrultusunda Model 14 olusturulmustur.

Model 14

Ogrencilerin Yonteme Yonelik Ogrenme Istekleri

BODO ILE

oLuUMLU

Eglencell Akilda Kalica

Anlasihir Etkin Katilirm

Uygulama Yapabilme
Firsais

Eglenerek Sgrenmek
Daha Kolawy

Ogrenciler fen konu ve kavramlarini bilimsel dykiilerle desteklenen egitsel oyunlar ile
o0grenmeye yonelik olumsuz bir diigiince belirtilmeyerek; ‘eglenceli’, ‘akilda kalict’, ‘anlasilir’,
‘uygulama yapabilme firsatr’, ‘etkin katihm’, ‘eglenerek 6grenmek daha kolay’ seklinde olumlu
diisiincelerini belirtmislerdir. Ogrencilere ait 6rnek bir yamit asagidaki gibidir.

08: “... mesela sistemler vardi onda konuda da oyunlar oynayabilirdik. Solunum sistemi,
sindirim, bosaltim falan onlar1 da aslinda oyuna dokmemiz daha eglenceli olurdu. Daha ¢ok
aklimizda kalirdi sinava girdigimizde bu bdyleydi derdik daha iyi olurdu.”

Sonu¢ ve Tartisma

Bu arastirmada, Milli Egitim Bakanligi’nin 2018 yilinda hazirlamis oldugu Fen Bilimleri
dersi 6gretim programi 6. sinif kuvvet ve hareket iinitesinin 6gretimine yonelik hazirlanan 4
bilimsel dykii ve egitsel oyun paylasiimistir. Bu bilimsel dykiiler ve egitsel oyunlar 6grencilerin
konu kazanimlarini anlamlandirmasi ve iliskilendirmesine yardimci olmak ile 6gretmenlerin
bilimsel O0ykii ve egitsel oyunlara yonelik bakis acilarini anlamak amaciyla uygulanmistir.
Ogrenciler, egitsel oyun destekli grenme ortamlarmin kendileri icin eglenceli bir ders ortami
olusturdugu, konunun uygulamasini yapabildiklerini, sinavlarda hatirlatici oldugunu ve ¢alisma
motivasyonu sagladigini belirtmislerdir. Tim bu diisiinceler 1s1ginda bilimsel 6ykii ve egitsel
oyunlarin 6grencilerin akademik basarilarini destekledigi seklinde yorum yapilabilir. Korkmaz
(2018), maddenin yapis1 ve dzellikleri tinitesine yonelik gerceklestirdigi ¢aligmasinda da; egitsel
oyunlarin 6grenciler tarafindan eglenceli bulundugu, 6grenme siirecini olumlu yonde etkileyerek
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akademik basariyr destekledigi sonucuna ulasmistir. Ogrencilerin uygulamalar ile konu
kazanimlarin1 anlamlandirdiklar1 eglenceli bir 6grenim siireci gegirdikleri belirlenmistir.
Literatirde bu sonucu destekleyen bir¢ok ¢alisma bulunmaktadir (Coskun vd., 2012; Cavus vd.,
2011; Korkmaz, 2018; Liu ve Chen, 2013; Yenice vd., 2019). Kuvvet ve hareket konusu geregi
kinestetik beceri gerektiren oyun yonergelerinden dolay1 oyunlardan bazilariin sinif dig1 olmasi
ogrenciler tarafindan daha ¢ok begenilmistir. Kulaligil (2016), besinci siniflar ile fen bilimleri
dersinde yaptig1 ¢calismasinda da smif dis1 6grenme ortamlarindaki 6gretim uygulamalarinin sinif
ortaminda uygulanan 6gretim uygulamalarina gére daha etkili oldugu sonucuna ulagmustir.
Calismada 6gretmenler, uygulamalarin is birligi, kurallara uyma, degerler egitimi gibi duyussal
kazanimlara yonelik 6grenci gelisimini destekledigi seklinde diisiincelerini belirtmislerdir.
Bununla ilgili olarak G5: “Ogrencilerin hepsi katilmus... yer-yon duygusu, koordinat duygusu,
isbirligi de tabii bu arada sinif ortamini da ayni zamanda motive ediyor arkadaslhk iliskilerini
de... Hem yaratict hem etkili.” ifadelerini kullanmistir. Bu ifadelerden de anlasilabilecegi gibi
gerceklestirilen oyun Ogrencileri konuya yonelik motive ettigi seklinde yorumlanabilir. Bu
yoruma ilgili alanda yapilan oyun temelli 6grenmenin besinci sinif 6grencilerinde fene yonelik
tutumlarinin incelendigi ¢aligmada oyun temelli 6grenmenin 6grencilerin sosyal davranislarini
olumlu etkilendigi destekler niteliktedir (Tokgoz, 2017).

Ogretmenler, uygulamalara ydnelik ii¢ boyutlu diisiinmeye yardimci olarak konunun
anlamlandirilmast ve somutlastirilmasi, glinliik yasamla iligkilendirilmesi, ders igerisinde aktif
katilim1 saglamasi ve eglenceli olmasindan dolay1 olumlu tutum gelistirmislerdir. Bununla ilgili
olarak G12: “...soyut olan konularin matematiksel olan ifade ve hesaplamalarin nerede ise
yvarayacak sorusunu bulabilmek ac¢isindan oyun temelli 6grenme gergekten iyi olmus... Bunu
boyle zevkli bir hale getirmek hem ders anlatirken hem de dgrencinin égrenmesinde mutlaka
kalicilik saglayacaktir ve keyifli hale getirecek.” ifadelerini kullanmistir. . Bu durum oyunla
konunun &gretiminin kolaylastirildigi ve soyut kavramlarin somutlastirilarak 6grenilebildigi
seklinde diisiiniilebilir. Cakir ve Kurt (2021) gelistirdikleri egitsel oyunlar ile ilgili 6gretmenlerin
diistincelerini belirledikleri ¢alismalarinda soyut konularin somutlastirilmasi, konunun 6gretimini
kolaylastirmas1 ve eglenceli bir ortam sunmasi yoniinden olumlu ¢ikarimlarda bulunmuslardir.
Cikarimlar bu ¢alismanin sonuglari ile uyusmaktadir. Ogretmenlerin egitsel oyunlar ile ilgili,
eglenceli bir ortam olusturdugu (Ertugrul ve Karamustafaoglu, 2021; Gokbulut vd., 2014;
Ozyiirek ve Cavus, 2016; Sahin Cakir vd., 2020; Sasmaz Oren ve Avci, 2004) somutlastirma ve
glinliik yasamla iliskilendirmeyi sagladigi (Hanbaba, 2011; Tural, 2005; Yildiz vd., 2016; Zorlu
ve Karamustafaoglu, 2019) diisiincelerinin oldugu calismalar literatiirde mevcuttur. Ayrica
calismada egitsel oyun uygulamalarinin kalabalik olmayan sinif mevcutlari ile uygun fiziki ortam
ve siirede yapilabilecegi seklinde gorilisler mevcuttur. Bununla ilgili olarak G12: “... ogrenci
sayistmin kolejler gibi az sayida olmasi gerektigini diistintiyorum. 30-40 kisilik siiflarda 45
kisilik siniflarda bunu yapmak yetistirmek ¢ok zor olurdu gibime geliyor, uygulamak ayni sekilde.
Her érneklem grubuna uygulamak zaman yetismez diye diistintiyorum...” ifadelerini kullanmistir.
Bu tespit kalabalik 6grenci gruplariyla oyunla 6gretimin zor olacagi seklinde degerlendirilebilir.
Bu degerlendirmeyi, Sahin Cakir vd. 2020 yilinda yaptiklar1 ¢alismalarinda benzer bir sonuca
ulagsmiglar ve egitsel oyunlarin kalabalik siniflarda uygulanmasinin zor oldugu ve oyun siiresinin
kisa olmasini belirtmis olmalar1 desteklemektedir. Bu ¢alismada ulasilan bir diger sonu¢ da
egitsel oyunlarin bilimsel dykiilerle desteklenmesinin 6grencilerin ilgi ve merakini artirdigidir.
Coskun vd. (2012) bilim 6ykiileri igeren egitsel oyunlarin fen ve teknoloji dersindeki 6grencilerin
akademik basarilarina etkisini deneysel olarak inceledigi calismalarin da olusturulan egitsel
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oyunlarin ve bu dogrultuda bilimsel oykiilerin deney grubu lehine merak ve ilgi uyandirdig
sonucuna ulasmislardir. Fakat Oykiiler olusturulurken uzun olmamasi sikilganligi engellemek
adma faydali olacaktir. Calismada belirlenen bir diger sonug, 6gretmenlerin uygulamalar1 kendi
ogretim siireglerine dahil etmek istemeleri fakat miifredat yetistirme, sinav kaygisi, hazirlik
asamasinin uzun olacag1 diisiincesinden dolay1 ders saatlerinin bu tur uygulamalar yapmaya
elverigli olmadigini belirtmeleridir. Bununla ilgili olarak G5: “... bu tarz bir ders islemek
ogretmene ger¢ekten yiik bindirir. Ciinkii benim sadece bir sinifim yok. Yani Sler,6lar,7ler,8ler.
Hepsinde oyunlagstirmaya ¢alismam demek mental olarak ¢ok yorulmam demek... Bu tarz bir ders
isleyebilmek icin ben oturup makale arastirmak zorunda kalmayayim... Direkt elime hazir bir
materyal gelse ben tizerine eklemeler yapsam sinifima uyarlasam isimi daha da kolaylastirsa...”
ifadelerini kullanmigtir. Karamustafaoglu ve Baran (2020) gelistirdikleri egitsel oyun ile ilgili
ogretmen gorislerine bagvurduklari ¢alismalarinda, 6gretmenlerin 8. sinif diizeyinde egitsel oyun
uygulamalarini kullanmak istemedikleri diisiincesi bu ¢alismadaki bulguyu desteklemektedir.

Oneriler

Egitsel oyunlar, somutlastirmay1 saglayan eglenceli bir ortam olusturdugundan dolay1
ogretime dahil edilebilir ve dikkat ¢ekme ve ilgiyi artirma yoniinden bilimsel oykulerle
desteklenebilir. Ayrica bilimsel dykiilerin olusturulurken kisa ve dikkat ¢ekici olmasinin basartya
olumlu yonde etki edecegi diistintilmektedir.

Bilimsel dykiilerle desteklenen egitsel oyunlar ders kitaplarina dahil edilebilir, gelistirilen
oyunlar ve bu oyunlara yonelik drnek uygulamalarin 6gretmenler ile paylasilacagi bir ortam
saglanabilir. Ogretmenlere yonelik ornek uygulamalarin yer aldign kilavuz kitaplarin
gonderilmesinin de faydali olabilecegi diisiiniilmektedir. Ayrica egitsel oyun gelistirmenin lisans
diizeyinde oOgretime dahil edilmesi Ogretmenler ac¢isindan farkindalik ve kolaylik
saglayabilecektir.

Etik Kurul izin Bilgisi: Bu arastirma, Amasya Universitesi Sosyal Bilimler Etik Kurulu
08/03/21 tarihli 8403 sayili karari ile alinan izinle yiiriitilmiistiir.

Yazar Cikar Catismas1 Bilgisi: Bu ¢alismada ¢ikar catismasi yoktur ve finansman destegi
alinmamustir.

Yazar Katkisi: Yazarlar makaleye esit katki saglamig olduklarini beyan ederler.
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Extended Summary
Problem Statement

Improving teaching is a concept that educational scientists have studied a lot and consider
important. The practitioners of these studies are also teachers. Today's teachers are expected to
organize teaching environments and create environments where students can make sense of
information and ensure that information is integrated with daily life (Arslan, 2007). While
creating these environments, it should be considered that there are students who have not yet
acquired the ability to think abstractly. We should also take the individual similarities and
differences of the students in the educational environment into account (Bacanli, 2001). To that
end, teachers should use methods and techniques that are suitable for the learning needs of the
students and the structure of the subject while planning the teaching activities (Klgikahmet,
2006). One of these methods and techniques is educational games.

While designing educational games, the use of interesting stories that will help to
understand and motivate abstract concepts can be an effective teaching tool that ensures that what
is learned is not easily forgotten. Although the way of application, purpose and content vary in
grade levels, scientific stories as a teaching method are used in educational and training contexts
to bring scientific perspective and thinking to students and to realize conceptual understanding
(Cakar, 2007). Thus, abstract science concepts will become more comprehensible through
concretization (Bayat et al., 2014). In this research, a teaching environment created with
educational games, supported by scientific stories in the teaching of force and motion subjects
and concepts was planned. It was also aimed to learn the thoughts of teachers, who are
practitioners of the teaching environment, about teaching practices.

Method

The research was conceived of in the form of action research, which is one of the
qualitative research methods, and was conducted in accordance with the prepared action plan.
The research was carried out with 37 6™ grade students attending a public school in the city
center of Corum in the 2019-2020 academic year in December. The research was carried out in
the form of action research because the first author was working as a teacher there and the games
were applied by the same author. Educational games supported by scientific stories were applied
for 4 weeks, in the 6™ grade Force and Motion unit. The application process was recorded in
video format. The videos recorded after the completion of the planning process were edited in the
iMovie video editing program and used in the interviews to ensure economy in teacher
interviews.

Discussion and Conclusion

These scientific stories and educational games were applied to help students relate and
make sense of their subject outcomes and to understand teachers' perspectives on scientific
stories and educational games. Students stated that educational game-supported learning
environments create a fun lesson environment for them; they can practice the subject; they are a
reminder in exams, and they motivate them to study. In light of all these considerations, it can be
deduced that scientific stories and educational games support students' academic success. In his
study on the structure and properties of the matter unit, Korkmaz (2018) concluded that
educational games are found fun by students and that they support academic success by
positively affecting the learning process. It was determined that students had an enjoyable
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learning process in which they made sense of the subject gains with the applications. There are
many studies in the literature that support this result (Coskun et al., 2012; Cavus et al., 2011;
Korkmaz, 2018; Liu and Chen 2013; Yenice et al., 2019).

The teachers in the study stated that the practices such as educational games and scientific
stories supported student development towards affective achievements such as cooperation,
obeying the rules, and values education. Regarding this, T5 says, “All of the students participated
in the game... sense of place-direction, sense of coordinates and cooperation motivate both the
classroom environment and friendships ... The game is both creative and effective.” In the study
of Tokgbz (2017), in which game-based learning also examined the attitudes of fifth-grade
students towards science, it was observed that the social behavior of the students was positively
affected.

Teachers have developed positive attitudes by helping students to make sense of the
subject and concretizing it, associating it with daily life, providing active participation in the
lesson, and creating fun environments to enable three-dimensional thinking for the applications.
Regarding this, T12 says, “...game-based learning has been really good in terms of finding the
question of where mathematical expressions and calculations of abstract subjects will work ...
Making it enjoyable like this will definitely make it permanent and enjoyable both during the
lecture and the learning of the student.” Cakir and Kurt (2021), in their study where they explored
the thoughts of teachers on the educational games they developed, also drew positive
conclusions. To them, teachers think that educational games embody abstract subjects, facilitate
the teaching of the subject and provide an enjoyable environment. These conclusions resonate
with the results of this study. Teachers create a fun environment with educational games
(Ertugrul and Karamustafaoglu, 2021; Gékbulut and Yiicel Yumusak, 2014; Sasmaz Oren et al.,
2004; Ozyiirek and Cavus, 2016; Sahin Cakir et al., 2020). There are studies in the literature that
provide concretization and association with daily life (Hanbaba, 2011; Tural, 2005; Yildiz et al.,
2016; Zorlu and Karamustafaoglu, 2019).

Results

Since educational games create an entertaining environment that provides concretization,
they should be included in the teaching process and supported with scientific stories in order to
attract students’ attention and interest.

Educational games supported by scientific stories should be included in textbooks, and
games and sample applications should be shared with teachers. It would be beneficial for teachers
to send guidebooks with sample applications. In addition, the inclusion of the educational game
development unit in undergraduate education will provide awareness and convenience for future
teachers.

EKLER
Bilimsel Oykiiler
Kutsal Gorev: Hugo’nun Ailesini Kurtarmak

Bir giin 11 yasinda Serra adinda bir ¢ocuk, TV izlerken bir program goérmiis. Bu
programda Hugo adinda bir karakter varmis. Bu karakterin bir gdérevi varmis; altinlar1 toplayip
Cadi Sila’nin hapsettigi Hugo’nun ailesini kurtarmak. Bu programa c¢ocuklar telefon ile
baglaniyorlar ve telefon tuslari ile Hugo’yu yonlendiriyorlarmig. Serra her giin Hugo’nun
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yayinlanma saatini bekliyor, program baslayinca ¢ok heyecanlaniyormus. Giinler geciyor, aileyi
kurtarabilen bir ¢ocuk ¢ikmiyormus. Serra Hugo’nun ailesi i¢in ¢ok kaygilaniyormus. Bir gece
uyumadan 6nce aklina bir fikir gelmis. Ertesi giin elinde kagit ve kalemle programi beklemeye
koyulmus. Programa her baglanan ¢ocugun yaptig: hatalar1 tek tek not almis. Bir hafta boyunca,
ne zaman ne yapmali, hangi yone gitmeli hepsini yazmis. O hafta sonu, notlarin1 yanina almis ve
bunlardan bir yol haritas1 ¢izmis. Notunda Hugo’nun {icer saniye araliklarla sirasi ile kuzey,
kuzey, dogu, kuzey, gliney, giiney, dogu, dogu, dogu, bati, giiney, kuzey, kuzey yonlerine
gitmesi gerektigi ve Hugo’nun hizinin hi¢ degismedigi yani sabit siiratli hareket yaptigi
yaziyormus. Serra kosarak annesine gitmis ve demis ki:

-Annecigim, benim kurtarmam gereken bir aile var. Bunun icin ev telefonundan
0123456789 numaray1 aramam gerek. Izin verir misin, demis. Annesi de:

-Bir aileyi kurtarmak ne kadar kiymetli. Bu kutsal gorev icin tabii ki izin veririm, demis.

Serra baglanacagi program Oncesinde telefonun 2 numarali tusuna K, 4 numarali tusuna
B, 6 numarali tusuna D, 8 numarali tusuna G yazili kiigiik kagitlar yapistirmis, karsisina saatini
almis ve elinde notu ile beklemeye baslamis. Program basladiginda annesi aramis ve telefon
baglanmis. Serra kendisini tanittiktan sonra Hugo’nun ailesini kurtarmay1 ¢ok istedigini sunucu
Tolga Abi’sine soylemis. Tolga Abi’si de:

-Herkes boyle soyliiyor ama Serra’cigim, hala Hugo’nun ailesini kimse kurtaramadi.
Istersen baglayalim, demis.

Serra derin bir nefes almis ve
-Baslayabiliriz, demis.

Serra biiylik bir heyecanla saati takip ediyor her 1iic saniyede sirast ile
K,K,D,K,G,G,D,D,D,B,G,K basiyormus ve son tus K’ye basinca birden seving ¢igliklari
duyulmus. Hugo’nun ¢ocuklar1 ve karis1 ¢ok seviniyorlarmis. Tolga Abi Serra’ya:

-Tebrik ederim Serra. Hugo’nun ailesini kurtardigin i¢in ¢ok mutluyuz. Bunu basaran ilk
cocuk olarak Hugo oyunu tarihine gegtin. Duygularini alabilir miyim, demis. Serra:

-Hugo’yu ailesine kavusturmayi cok istiyordum. Problemi tespit edip {lizerine ¢ok
calistm. Cogu insan zekdya inanir. Ben calismaya inaniyorum, demis ve mutlulukla annesine
sarilmis.

3 Dengeli Cisim

Ulkenin birinde ¢ok giizel bir saray varmis. Bu muhtesem sarayda giizeller giizeli bir
kralice yasarmis. Kralicenin mutlu olabilmek i¢in tek bir dilegi varmis; bir kiz ¢ocuguna sahip
olmak. Kralice iilkenin 6nde gelen hipnoz uzmanina gitmis, derdini anlatmis. Hipnoz uzmana:

-Liitfen &zel koltuguma oturun, kraligem. Size sdyleyeceklerim ¢ok énemli. Once kostekli
saati takip etmeniz gerekli, demis.

Hipnoz uzmani, kostekli saatini bir o yana bir bu yana sabit siiratle salliyor, krali¢ce de onu
takip ediyormus.

Hipnoz uzmani:
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-Kraligcem simdi sordugum sorulara dogru cevap vermelisiniz. Bu odada ki 3 tane dengeli
cismi sdylemeniz gerekli.

Kralige diisiinmiis, diisiinmiis, diistinmiis. Yanlis yapmak istemiyormus. Gozii avizeye
ilismis.

-Avize, demis. Asag1 gitmek istiyor gidemiyor tavan ona yukar1 yonlii kuvvet uyguluyor
bdylece dengede kaliyor.

Hipnoz uzmanu:

-Evet, dogru kralicem, demis. Iki tane daha sdylemeniz gerekli. Kralice diisiinmiis,
diisiinmiis, diistinmiis. Yanlis yapmak istemiyormus.

-Masanin {izerinde duran kitaplar, demis. Kitaplara yer ¢ekim kuvveti uyguluyor ama
masada onlara yukar1 yonlii kuvvet uyguluyor. Boylece kitaplar masanin iizerinde duruyor.
Dengelenmis kuvvetlerin etkisinde duruyor.

Hipnoz uzmanu:
-Dogru kralicem. Son bir 6rnek daha verirseniz dileginiz olacak.

Kralige diisiinmiis, diistinmiis, diisiinmiis. Yanlis yapmak istemiyormus. GOzl saate
ilismis.

-Saniye, diye bagirmis. Saniye hep ayni siiratle ilerliyor. Bu da dengelenmis bir kuvvettir.

Hipnoz uzman:

Dogru, demis. Simdi dokuz ay beklemeniz gerekli kralicem. Bu ii¢ cevap size sifa olacak
ve kizimz olacak. Kralice dokuz ay beklemis ve her cevabi ona bir tane kiz ¢cocugu vermis.
Kraligenin {igiiz kiz1 olmus.

Pinokyo’nun Kosu Yarisi

Bir varmis bir yokmus, ¢ok eski bir zamanda kii¢iik bir kasabada Geppetto adinda ihtiyar
bir oyuncak¢i yasarmis. Bu ihtiyar, yaptig1 tahtadan oyuncaklar1 satarak gecimini saglarmus.
Ihtiyar oyuncak¢inin, hayatta iiziildiigii tek sey bir varmis. O da ¢ocugunun olmamasiymis. Bir
cocugunun olmasi i¢in neler vermezmis ki... Bir giin yeni bir oyuncak yapmak i¢in ormana gidip
kiitiikk aramaya baglamig. Derken ¢ok biiyiik bir kiitiikk bulmus.

— Iste tam aradigim gibi bir kiitiik. Bununla ¢ok giizel kuklalar yapacagim, diye sevinerek
kiitiigii zar zor oyuncake¢i diikkkanina tasimis. Baslamis yontmaya. Geppetto kiitiigii yonttukca
kiitiikten “ah ah!” diye sesler geliyormus.

Geppetto Usta: “Nereden geliyor bu ses?” diye diistinmiis. “Herhalde bana dyle geldi.”
diye i¢inden ge¢irmis. Derken kuklanin 6nce kafasi, sonra da viicudu daha sonra da kollar ile
bacaklar1 sekillenmeye baslamis. Geppetto Usta en sonunda kuklay: bitirmis. Bu kiitiikten daha
cok kukla yapmaliyim, diye diisiinmiis ve kiitiikten 2 tane daha kukla yapmis. Onlar1 sandalyenin
lizerine oturtmus. Ortalig1 temizlemeye baslamis. O ortaligi temizlerken “Merhaba” diye bir ses
duymus. Sesin nereden geldigini anlamak i¢in basini ¢evirmis. Ortalikta sandalyenin {izerinde
oturmakta olan kuklalardan baska kimsecikler yokmus. Yine yanildigini1 diisiinerek isine devam
etmis. Az sonra kuklalar oturdugu sandalyeden hopladigi gibi odanin icinde dans etmeye
baslamiglar. Olanlar1 géren Geppetto ustanin sagkinliktan agzi bir karis agilmis. Gepetto Usta:
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— Aman Allah’im! Bu kuklalar canli, demis.

Bu esnada , “Tam da benim istedigim gibi ¢ocuklar ama ben (g¢line bakamam Ki
bunlardan sadece biri benim ¢ocugum olmali, digerlerini ¢ocuk isteyen bagkalarina veririm.” diye
diisiinmiis. Kuklalar, etten kemikten degilmis; ama tipki bir cocuk gibi giiliiyor, kosuyor dahasi
oynuyorlarmis. Gepetto Usta, kukla ¢cocuklar1 kucagina alip:

— Siz gergek bir ¢cocuk gibisiniz. Sizin adiniz Pinokyo, Sinokyo ve Tinokyo olsun, demis.

Gepetto Usta o aksam kuklalar1 evine gotiirmiis. Kuklalar1 karsisina oturtmus ve
konusmaya baglamis:

-Cocuklar benim tglinlize bakacak giicim yok. Onun igin aranizdan birini segmem lazim.
Bahceye 200 metrelik bir parkur ¢izdim. Bu parkurun sonunda sizi birer kutu bekliyor. Bu
kutular1 agip igindeki sorulara dogru cevap vereniniz benimle kalacak.

Pinokyo, Sinokyo ve Tinokyo heyecanla sabah olmasini beklemisler. Gepetto Usta, sabah
kuklalarin kahvaltilarin1  hazirlamis ve onlari uyandirmis. Pinokyo, Sinokyo ve Tinokyo
kahvaltilarin1 yaptiktan sonra bahgeye ¢ikmislar. Gepetto Usta kuklalarina:

-Kuklalarim basla deyince siz kosmaya ben de siire tutmaya baslayacagim, demis.
Kuklalar yerini almis ve Gepetto Usta’nin sesi duyulmus:

-Basla.

Pinokyo, Sinokyo ve Tinokyo kosmaya baslamislar. Ugii de Gepetto Usta ile kalmak
istiyor var giicleriyle kosuyorlarmis. Once Pinokyo sonra Sinokyo sonra da Tinokyo parkuru
sirayla 20 saniye,40 saniye ve 50 saniyede bitirmisler ve kutularimi agmuslar. Ugiiniin de
kutusunda su yaziyormus; Kostugunuz parkuru, ne kadar siirede kostugunuzu biliyorsunuz.
Oyleyse siiratinizi bulun.

Pinokyo:

-Ben biliyorum bu soruyu arkadaslar. Eger hepimiz aldigimiz yol ile siiremizi ¢arparsak
stratimizi buluruz.

Sinokyo ve Tinokyo ona inanmislar ve hemen ¢ézmiisler.
Gepetto Usta:

- Evet, kuklalarim cevaplariniz1 sdyleyin bakalim, demis.
Pinokyo:

-10 metre/saniye .

Sinokyo:

- 8000 metrexsaniye.

Tinokyo:

-10000 metrexsaniye, demis.

Gepetto Usta:
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-Soruyu sadece Pinokyo dogru cevapladi, Sinokyo ve Tinokyo sizleri diikkkdna koymam
gerekli, demis.

O sirada Pinokyo’nun burnu siirekli uzamaya baslamis, bir tiirlii durduramiyormus
burnunun uzamasii. Gepetto Usta “Neler oluyor?” diye sagkinlikla bakakalmis. Sinokyo ve
Tinokyo hemen durumu anlatmuslar. Ikisi birden:

-Gepetto Usta, Pinokyo bize, “Bu sorunun cevabini ben biliyorum, siiratimizi bulmak i¢in
aldigimiz yol ile siiremizi ¢arpmamiz gerekli” dedi.

Gepetto Usta:
-Ah Pinokyo, neden yalan sdyleyip arkadaslarin1 kandirdin?

Pinokyo ¢ok iiziiliiyormus burnunun uzamasina. Artik dyle bir hale gelmis ki kafasini hig
bir tarafa ceviremez olmus. Yaptig1 hatayr anlamis. Siirekli 6ziir diliyor ama burnu bir tiirlii
dizelmiyormus. Pinokyo’nun pisman oldugunu goéren iyilik perisi belirivermis. Gepetto,
Pinokyo’nun pismanligini gordiim geldim, onu kurtaracagim demis. Peri akillanan Pinokyo’nun
burnunu eski haline déndiirmiis, Gepetto Usta’ya zenginlik vermis. Gepetto ¢ok sevinmis, ii¢
kuklasina da bakabilirmis artik. Peri Gepetto’nun ii¢ kuklaya da bakacagimi duyunca en etkili
biiyiisiinii de yapmis. Pinokyo, Sinokyo ve Tinokyo’nun artik tahtadan degil de etten kemikten
normal bir ¢ocuk olmasi igin biiyli yapmuis. Biiyii gergeklesmis. Pinokyo, Sinokyo ve Tinokyo
gece yataginda, uyumak iizereyken birdenbire normal bir ¢ocuga dondiiklerini fark etmisler.
Artik tahtadan degil, etten kemikten birer c¢ocuklarmis. Sevingle yatagindan firlayarak
Gepetto’nun yanina kosmuslar. Geppetto Usta, karsisinda Pinokyo, Sinokyo ve Tinokyo’yu bu
sekilde goriince, diinyalar onun olmus.

Gepetto Usta:

-En sonunda benimde gercek c¢ocuklarim oldu, diyerek seving goézyaslart igerisinde
cocuklarina sarilmis ve dmiirlerinin sonuna kadar mutlu yasamaislar.

Ali Baba ve Gozlem Notlart

Bir varmis bir yokmus, evvel zaman i¢inde kalbur saman i¢inde, Orseka adindaki iilkede
bir adam yasarmis. Cok zengin olan bu adam, tiiccarlik yaparmis. Adamin, karakterleri birbirine
zit Kasim ve Ali adinda iki oglu varmis. Kasim evin biiylik ogluymus. Para ve zenginligi ¢ok
sever fakat bir o kadar da cimriymis. Kii¢iik olan Ali ise “Ali Baba” olarak bilinen fakir biriymis.
Cocuklarin babalar1 Oldiikten sonra kalan isleri Kasim devam ettirmis. Ali ise buna ses
¢ikarmamis. Babasindan ona sadece bir kol saati kalmis. Odun keserek ailesini gegindiren Ali
Baba, giinlerden bir giin yine ormana odun kesmeye giderken yakin bir yerde at sesleri duymus.
Merak edip saklanarak gelenleri izlemeye baslamis. Ali Baba, gelenleri saydiginda 40 at ve
uzerlerinde de 40 adam oldugunu gormiis. Onlarin nanmu tiim sehirde duyulmus olan Kirk
Haramiler oldugunu anlamis. Ayn1 zamanda atlarin tizerinde kirk adam ve bir siirti guval varmas.
Atlarin bir kaya 6niinde durduklarini fark etmis. Merakla izlemeye devam ederken atin lizerinden
bir adamin inip kayanin oniine geldigini gérmiis. Adam kayanin 6niinde durup Agil susam agil”
deyince, kayanin biiyiik bir giiriiltiiyle a¢ildigin1 ve atlarin hizlica iceri girdigini goérmiis. Neler
oldugunu anlamayan Ali Baba, saklanarak beklemeye devam etmis. Aradan biraz zaman gegince
kaya giirtiltiiyle geri acilmis, iceri giren adamlar ve atlar iistleri bos olarak ¢ikmiglar. Athilar
gittikten sonra neler oldugunu merak eden Ali Baba, o biiyiikk kayanin oniine gelmis ve giden
adamin soOyledigi kelimeleri tekrar ederek bagirmis. Kaya onun bagirmasiyla da giiriiltiiyle
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acilinca Ali Baba cok sasirmis. Daha sonra da korkarak igeriye girmis. Bulundugu yerin gizli bir
magara oldugunu anlamis. Ali Baba, biraz ilerlediginde ise karsisinda ¢uvallar ve sandiklar dolu
altin, glimiis, elmas, taki ve miicevherlerin oldugunu gérmiis ve oradan uzaklagmis. Saatler sonra
evine ulasan Ali Baba ¢ok mutluymus. Ailesi yorgun gelmesi gereken Ali Baba’nin neden mutlu
oldugunu basta anlayamamis. Ancak Ali Baba, ailesine kirk haramileri ve onlarin miicevher dolu
magaralarini anlatmis. Ailesi de buna ¢ok mutlu olmus.

Ali Baba, on giin boyunca elinde not defteri ile ayni saatte oraya gidip olanlari izlemis ve
notlar almis. Ali Baba’nin kafas1 biraz karismis. Cilinkii pazartesi giinleri haramiler “Acil susam
ac1l” dediklerinde kap1 5 saniyede agiliyor ve kapaniyormus. Sali giinii 10 saniye, carsamba 15,
persembe 20 derken her giin bir onceki giinden 5 saniye artarak acilip kapandiginmi fark etmis.
Pazartesi ise basa doniiyor yine 5 saniyede agilip kapaniyor ve kapi bir defa acilip kapandiginda
tekrar acilabilmesi i¢in aradan biraz vakit ge¢cmesi gerekiyormus. Ali Baba, evine giderek
kapinin agilip kapanma hesaplart ile bir siirat-zaman grafigi olusturmus. Ali Baba bu magaraya
girip en fazla altin ¢uvalim 35 saniye boyunca acilip kapanan pazar giinii almanin mantikli
olduguna karar vermis. Ali Baba, pazar giiniinii beklemeye koyulmus. O giin geldiginde, her
zaman gizlendigi yerde kirk haramileri beklemeye baslayan Ali Baba, haramilerin igeri girip
cuvallar1 birakip ¢ikmasi ile uzaklasmasini beklemis. Artik bekledigi vakit gelmis. Ali Baba
“Acil susam ac1l” demis ve kapt 35 saniye boyunca yavas yavas acilmis ve kapanmis. Ali
Babanin kalbi kiit kiit atiyormus. 35 saniyede ¢ikarabilecegi ¢uvallart magaranin kapisinin dniine
dizmis. Cok hizli olmas1 gerekiyormus. Ali Baba derin bir nefes alarak “Ag¢il susam agil” demis
ve i¢i dolu ¢uvallar1 zorlanarak da olsa bir an 6nce ¢ikarmaya c¢aligmis. Hemen yliklemis esegine
ve oradan uzaklasmis. Ailesi heyecanla kapinin 6niinde Ali Baba’y1 karsilamis. Cuvallar1 hemen
iceri almiglar. Altinlar o kadar ¢okmus ki bir tiirlii hesaplayamiyorlarmis. Bunun iizerine Ali
Baba, karisin1 abisi Kasim’in evine gondermis ¢iinkii abisinde tartt varmis. Ali Baba’nin esi,
Kasim’in esinden tartiy1 istemis ancak esi kadar kurnaz olan kadin tartiyt vermeden tartiya
yapistirict stirmiis. Ciinkli fakir olan insanlarin ne tartacagini merak etmis. Bdylelikle ne
tarttiklarin1 anlayacakmis. Ali Baba ve ailesi altinlan tarttiktan sonra tartiyr geri vermisler, ayni
zamanda bu sirr1 kimseyle paylasmama karar1 almiglar. Ancak tartiyr geri alan Kasim’in karisi
tarttya yapisan altint gorlince onlarin zengin olduklarini anlamig ve olanlart esi Kasim’a
anlatmus.

Kasim hemen Ali Baba’nin evine gitmis. Kurnaz abisinin sorularina dayanamayan Ali
Baba, Kirk Haramileri ve magaralarin1 abisine anlatmis. Fakat kapinin her giin farkl siirelerde
acilip kapandigini séylemeyi unutmus. Abisi onun mallarini1 goriip korumaya alacagini sdylemis.
Ali Baba abisine inanmis. Haberi alan ve daha zengin olacagini 6grenen Kasim, sifreyi de
Ogrendikten sonra zar zor sabah olmasini beklemis. Pazartesi sabahi Kasim esekleri ile yola
diismiis, altinlarin tek sahibi kendisi olacakmis. Bir siire sonra gizli magaraya gelen Kasim,
sifreyi sOyleyerek magaranin agilmasini saglamis. Altinlari ve hazineyi goren Kasim gozlerine
inanamamis ve getirdigi cuvallara oldukga fazla altin1 doldurmus ve kapinin 6niine dizmis. Ne
var ki 5 saniyede acilip kapanan kapidan sadece bir ¢uval ¢ikartmis ve kap1 kapanmis. Cuvallar
kapinin arkasinda kalivermigler. Kasim nasilsa buray1 artik 6grendim diye diislinerek oradan
uzaklasmis. Kirk haramiler o giin magaraya girdiginde kapinin 6niinde dizili olan g¢uvallari
gérmiis ve gizli magaralarinin baskalarinin da 6grendigini diisiinerek tiim hazinelerini toplayip
tasimiglar.
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Ertesi giin, Kasim magaradan igeri girdiginde icerinin bombos oldugunu goérmiis ve
{iziilmiis. I¢inden de “Ben olsam hazinenin yerini kardesime sdylemezdim ama o benimle
paylasti, ne kadar iyi bir kardesim varmis” diyerek kardesinin yanina gitmis. O giinden sonra iki
kardes c¢ok iyi anlasarak birlikte calismaya baslamislar ve mutlu mesut bir hayat yasamislar.
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