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Calismada, Milli Egitim Bakanligi 2018 fen bilimleri dersi ilkokul 3. sinif ogretim
programinda yer alan canlilar ve yasam iinitesindeki duyu organlart ve gorevleri/bes
duyumuz konusunun ogretimini gergeklestirmek icin egitsel bir oyun etkinligi tasarlan-
mugstir. Ilkokul diizeyinde egitsel oyunlar yoluyla bes duyumuz konusunun égretimine ilis-
kin sunif ogretmenlerinin tasarlanan oyun hakkindaki goriislerini belirlemek ve ogrenme
yontemi olarak oyunu kullanma durumlart ile oyunla ogretim yontemine bakis agilarinin
tespit etmek amactyla yapilan bu ¢alisma, nitel arastirma yontemlerinden olgu bilim/fe-
nomenoloji yontemi ile yiiriitiilmiistiir. Calismada nitel veri toplama tekniklerinden yari
yapilandirilmig goriisme teknigi kullanilmistir. Arastirmanmin calisma grubunun belir-
lenmesinde amacli ornekleme yontemlerinden olgiit ornekleme teknigi kullanilmigtir. Bu
dogrultuda ¢calisma grubunu devlet ilkokullarinda 3. sinif fen bilimleri dersi bes duyumuz
konusunun ogretimini yapmus olan 10 sinif ogretmeni olusturmaktadr. Calismanin ve-
rileri 30.06.2020-10.07.2020 tarihleri arasinda elde edilmis ve veriler icerik analizine
tabi tutulmustur. Elde edilen bulgular dogrultusunda; sinif 6gretmenlerinin biiyiik bir ¢o-
gunlugunun oyun yontemini derslerinde uyguladiklari, oyun yonteminin kalict ogrenme
sagladigi ve ogrencilerin derslere aktif katilim oranlarint arttirdig1 goriisiinde olduklari
belirlenmistir. Ogretmenlerin egitsel oyunlar hakkindaki genel diisiincelerinin belirlen-
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mesine ek olarak; ogretmenler kendilerini oyunu bir 6gretim yontemi olarak kullanma
konusunda yeterli seviyede gormelerine ragmen, bu konuda hizmet oncesi ve hizmet ici
egitimler ile desteklenmeleri gerektigi sonucuna ulasilarak egitsel oyunlarin kazandiril-
mast hedeflenen kazanimlari karsilar nitelikte olmast gerektigi yoniinde bir oneri sunul-
mustur.

Anahtar Kelimeler: Fen Ogretimi, Egitsel Oyunlar, Oyun Temelli Ogrenme, Bes Du-
yumuz, Ogretmen Goriisleri.

Investigation of Teacher Opinions on the Teaching of Our Five Senses with
Educational Games

Abstract

In the study, an educational game activity was designed to teach the subjects of the
living things and the sense organs and their functions in the life unit / five senses in
the primary school 3rd grade curriculum of the Ministry of National Education 2018
science course. This study, which was carried out in order to determine the opinions
of classroom teachers about the designed game about teaching the five senses subject
through educational games at primary school level, and to determine their perceptions
of the game as a learning method and the method of teaching with games, this study
was carried out with the phenomenology / phenomenology method, one of the qualitative
research methods. Semi-structured interview technique, one of the qualitative data
collection techniques, was used in the study. Criterion sampling technique, one of the
purposeful sampling methods, was used to determine the study group of the study. In
this direction, the working group consists of 10 classroom teachers who have taught
the subject of our five senses in the 3rd grade science lesson in state primary schools.
The data of the study were obtained between 30.06.2020-10.07.2020 and the data were
subjected to content analysis. In line with the findings obtained; It was determined
that most of the classroom teachers used the game method in their lessons, the game
method provided permanent learning and increased the active participation rates of the
students in the lessons. In addition to determining the general opinions of teachers about
educational games; Although teachers see themselves at a sufficient level to use the game
as a teaching method, it was concluded that they should be supported with pre-service
and in-service trainings, and a suggestion was made that educational games should meet
the targeted gains.

Keywords: Science Education, Educational Games, Game Based Learning, Our Five
Senses, Teachers' Views.

1. Giris

Glintimiiziin en temel sorunlarindan birisi fen bilimlerini 6grenebilmek ve ayni za-
manda 6gretebilmektir. Fen bilimlerinde kargilagilan sorunlarin temelinde yatan etken
fen bilimlerinin fazlastyla soyut kavramlar bulundurmasidir ve bu durum 6grencilerin



EGITSEL OYUNLARLA BES DUYUMUZ KONUSUNUN OGRETIMINE ILISKIN

OCRETMEN GORUSLERININ INCELENMESI 115

kavramlar1 6grenebilmesinde problemler ortaya ¢ikarmaktadir. Ogrencilerin fen bilimle-
ri dersinde icerik olarak anlagilmasi ve 6grenilmesi gii¢ olan bircok farkli kavramla ilk
defa karsilagsmis olmasi nedeni ile derse kars: olumsuz yarg: besledikleri bilinmektedir.
Fen bilimleri derslerini anlamlandiramayan 6grenciler konular1 anlamakta zorluk ¢ekerek
bilgileri i¢sellestiremediklerinden dersten uzaklasmaktadirlar. Ogrencilerin dersten uzak-
lagmalarimi engelleyebilmek ve soyut kavramlari da somut kavramlar gibi kolaylikla 6g8-
renebilmelerini saglamak amactyla 6gretimi somutlagtiracak materyallerin yani sira farkla
ogretim teknik ve yontemlerle kavramlari daha anlagilir hale getirerek 6grencinin bilgiyi
i¢sellestirmesini saglamak gerekmektedir. Ogrencilerin 6grenme eylemini gerceklestire-
bilmeleri i¢in 6grenme esnasinda sorumluluk almalar ve aktif bir katilim saglamalart ile
gerekli yontem ve teknikler yardimi vasitastyla daha anlamli ve kalict hale gelen bilgiler
6grenmenin kolaylikla gerceklesmesini saglamis olur (Ultay, 2012; Ultay ve dig., 2015;
Ultay, 2017; Ultay ve Alev, 2017).

Ogrenmenin gerceklesebilmesi i¢in 6ncelikle dgrencide bulunan bilgilerin, yeni 6g-
rendikleri bilgilerle etkilesim kurmasi yoluyla olmaktadir. Yeni ve eski bilginin etkilesimi
sonrasinda 6grenme ortaya ¢ikmus olur. Ogrencide bulunan eski bilgilerde bir sorunun
ortaya ¢ikmasi sonucu edinilecek olan yeni bilgilerin yapilanmasi zor olacaktir. Dola-
yisiyla yeni elde edilen bilgiler 6ncesinde bir temel barindirmadigindan kalicilik sag-
lamayacaktir. Kisilerde 6grenmenin saglikli bir sekilde gerceklesmesi icin yeni ve eski
bilgilerin saglam temeller esliginde ve uyum igerisinde olmas: gerekmektedir (Buyruk &
Korkmaz, 2016).

Kisilerin beyinlerinde meydana gelen her tiirlii etkilesim 6grenme olarak ele alinirsa
ilk olarak 6grencilerin kavramlari zihinlerinde tutabilmeleri icin “6grenme nasil gercek-
lesir?” sorusunu yanitlamak gerekmektedir. Bu sorunun yaniti olarak en etkili 6gretme
yontemlerinden birisinin oyun oldugunu sdyleyebiliriz ayn1 zamanda pek ¢ok sayidaki
calismalarin sonuglar1 da egitsel oyunlarin 6grenme tizerindeki etkisinin olumlu yonde
oldugunu ifade etmektedir (Bayat, Kiligarslan ve Sentiirk, 2014; Coskun, Akarsu ve Ka-
riper, 2012; Demir, 2012; Kaya ve Elgiin, 2015).

IIkogretim ¢agindaki 6grencilerin fen bilimleri dersine karst soyut kavramlardan dola-
y1olumsuz tutum gelistirmemelerini, fen bilimleri ile ilgili temel becerileri kazanmalarin
ve saglikli bir bicimde gelisimlerinin devamini saglamak amaciyla 6gretmenlerin tercih
edebilecegi somut materyallerden biri de egitsel oyunlardir (Demir, 2012).

Oyun, ¢ocugun duygularini ifade etmesine, deneyimlerini tanimlamasina ve hem ken-
dini hem de durumlar1 ifade etmesine imkan veren etkilesimli bir ortam ortaya ¢ikar-
maktadir. Kisaca oyun, ¢cocuklarin istek ve ihtiyaclarini gosterebilmeleri i¢in ¢ocuklara
elverigli bir ortam saglamaktadir. Yapilan caligmalarda elde edilen verilere gore 6gren-
menin ¢ocuklarda gerceklesme asamasinda oyunun 6nemli bir derecede yer edindigi bi-
linmektedir. Etkinlikleri oyun sayesinde 6grenen ¢ocuk, viicudunun kontroliinii saglama,
nesnelerin igleyislerini kavrama yetenegini kazanmanin yant sira iletigim becerilerini de
geligtirir.
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Bireylere zorlukla 6gretilen bircok konu, oyun sirasinda kolaylikla 6gretilebilir. Co-
cuklar 6grenme, igbirligi, yardimlagma, kendi kararlarini kendileri verebilme, diizenleme,
paylagsma, bagkalarinin hakkina saygi gosterme, siralama yapma, sorumluluk alma gibi
pek cok degeri oyun esnasinda farkina varmadan 6grenirler (Coban ve Nacar, 2006).

Gelisim; kisiler i¢in 6miir boyu devam eden, donemlere ve bireysel 6zelliklere gore
degisiklik gosteren bir siiregtir. Kisilerin gelisimlerini tamamlayabilmeleri amaci ile i¢in-
de bulunduklari déneme uygun olmak sartryla oynadiklari oyunlara edinilmesi gereken
becerileri ekleyerek egitsel bir boyut kazandirmis oluruz. Boylece oyun ve edinilmesi
gereken beceriler uygun kazanimlar yardimiyla harmanlanarak cocuga sunulmus olur.
Belirlenen uygun kazanimlar sayesinde oyuna bir amag¢ kazandirmig oluruz. Oyunda be-
lirlenen amacin yani sira oyunun siiresi, oyunun kurallar1, oyuncu sayisi, gerekli olan
materyaller ve oyuncu diizeyleri de belirlenmelidir. Cocugun gelisim diizeyi esas alinarak
hazirlanmis olan oyun ¢ocuklara eglenceli bir 6grenme ortami sunarak ¢ocuklarin derse
etkin ve aktif bir katilim saglamalarina yardimci olur. Kazanimlar oyunun igerisinde har-
manlandig1 zaman ¢ocuklarin 6grenme esnasinda sikilmalart 6nlenir ve keyifli bir sekilde
ogrenme gergeklesecegi icin de 6grenmede kaliciligin artmast saglanmis olur. Egitsel
oyunlar; 6ncelikle cocuklarin keyifle 6grenmelerini saglamakla birlikte derse odaklanma-
larint ve giidiilenmelerini, yaratict ve elestirel diistinme becerisi kazanmalarini, bilissel,
duyussal ve psikomotor alanlarda gelisimlerini saglamalarini, oyun esnasinda birliktelik
ve ekip duygularini kazanmalarini sagladigi i¢in egitimde 6nemli bir yer edinmistir (Yal-
¢in ve dig. 2017).

Oyun ¢ocuga zihinsel, duyussal, dilsel ve bedensel gibi bircok yonden etki ederek
geligimlerini tamamlama siirecinde yardimci oldugu i¢in ge¢cmis zamanlardan itibaren
stiregelen bir metod olarak egitimde yer edinmistir. Ge¢misten giintimiize uzanan oyun;
degisen ve dontisen diinyaya ¢ocuklarin uyum saglamalarini kolaylastirirken ayni za-
manda degisen sartlardan dolay1 birkag diizenlemeyi de beraberinde getirmigtir. Egitimin
geleneksel yontemlerle yani 6gretmenin merkezde bulundugu egitim anlayisindan, 6g-
rencilerin merkezde bulundugu bir egitim anlayisina evrildigi gériilmektedir. Cocuklarin
egitim esnasinda merkezde bulunmalar1 ve aktif bir katilim saglamalar ile bilgiyi kendi-
lerinin i¢sellestirmeleri sonucunda 6grenmenin daha anlamli ve kalic1 oldugu goriilmek-
tedir (Zengin, 2011).

Oyunlar sayesinde cocuklarin elestirel diisiinme becerileri geliserek ileride karsila-
sacaklar1 olaylar1 diisiinen ve sorgulayan bir birey olarak yetismis olacaklardir (Yal¢in,
2017).

Oyun ¢aginda olan 6grenciler, oyun yardimiyla 6grenmekte zorlandiklar: konu veya
kavramlar1 daha kolay 6grenmektedirler. Oyunlar i¢in gerekli olan ara¢ gereclerin ve
oyun icin belirlenmesi gerekecek olan alanin secilmesi son derece 6nemlidir. Oyunun
kurallart 6grenciler i¢in anlasilir olmali ve 6gretmen tarafindan oyunun biitlin ayrintilar
ogrencilere anlatilmalidir. Konulara goére diizenlenen oyunlarla dersler daha 6gretici, eg-
lenceli ve dikkat ¢ekici bir hale getirilebilir (Kaptan ve Korkmaz, 1999).
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Zaman icerisinde teknolojinin gelismesiyle birlikte bilgilerin aktariminda farkli tek-
nik ve yontemler de gelistirilmistir. Egitsel oyunlarin degisen ve doniisen diizene uyum
saglamasi gerekmektedir (Sezgin, Bozkurt, Yilmaz ve Linden, 2018). Egitsel oyunlarin
uygulanmasi ve igerigi 6grenciye olan etkisi acisindan son derece nemlidir. Oyun ders
amaci olarak kullanilmaktansa ogretimi amaclayan bir ara¢ olarak kullanilmalidir. Bu
nedenle egitsel oyunu basarili ve etkili bir bicimde uygulamak isteyen 6gretmen dikkat-
li ve titiz bir hazirlik yapmalidir. Uygulanacak olan oyunlarin tiim 6grenciler agisindan
anlagilir ve siifin genelinin aktif olarak katilabilecekleri diizeyde anlagilir, ilgi ¢ekici ve
basit olacak sekilde diizenlemelidir. Hakem olarak oyunu siirekli kontrol etmeli, 6grenci-
lerin rehberligini saglamak amaciyla oyunu yonetmeli ve 6gretim ortamini 6grenci-oyun
acisindan diizenlemelidir (Demirel, 1999).

Kalic1 ve anlaml1 bir 6grenmenin gerceklesebilmesi icin tasarlanan bu ¢aligmada, fen
bilimleri dersi “Bes Duyumuz” konusunda hazirlanmig olan “Tani Beni” isimli oyun (Ek
1) hakkinda fen bilimleri dersi bes duyumuz konusunun &gretimini yapmis olan siif 68-
retmenlerinin goriisleri incelenmistir. Yapilan bu calismanin amaci; sinif 6gretmenlerinin
tasarlanan oyun hakkindaki gortiglerini belirlemek ve Ggretmenlerin 6grenme yontemi
olarak oyunu kullanma durumlart ile oyunla 6gretim yontemine bakis acilarinin belirlen-
mesidir.

Calismada, Milli Egitim Bakanlig1 2018 ilkokul 3. sinif fen bilimleri dersi 6gretim
programinda yer alan canlilar ve yagam tnitesindeki beg duyumuz konusunun 6gretimini
gerceklestirmek icin egitsel bir oyun etkinligi tasarlanmistir. flkokul diizeyinde egitsel
oyunlar yoluyla bes duyumuz konusunun ¢gretimine iligkin sinif 6gretmenlerinin tasar-
lanan oyun hakkindaki goriislerini belirlemek ve 6gretmenlerin oyunu 6grenme yontemi
olarak kullanma durumlari ile ilgili oyunla 6gretim yontemi hakkindaki gdriiglerinin be-
lirlenmesi amaclanmigtir.

2. Yontem
2.1. Aragtirma Modeli

Ilkokul diizeyinde egitsel oyunlar yoluyla bes duyumuz konusunun 6gretimine iliskin
sinif 6gretmenlerinin aragtirmacilar tarafindan tasarlanan “Tani1 Beni” oyunu hakkindaki
goriislerini belirlemek ve 6gretmenlerin oyunu 6grenme yontemi olarak kullanma du-
rumlart ile ilgili oyunla 6gretim yontemine bakis acilarini belirlemek amaciyla yapilan
bu aragtirmada, nitel arastirma yontemi kullanilmigtir. Kisacasi ¢aligma, arastirma yapilan
ya da yapilmasi diisiiniilen kisilerin tecriibelerinden ortaya c¢ikan goriislerin belirli bir
diizen icerisinde incelenebilmesine imkan taniyan bir teknik olan nitel aragtirma yontemi
kullanilmistir (Ekiz, 2003). Nitel bir aragtirma yapilirken verilerin toplanmasi esnasinda
dogal ortamlarinin bozulmamasi gerekmektedir. Elde edilmesi amaclanan verilere kendi
ortamlarinda ulasilmalidir (Patton, 1987). Nitel aragtirmalarda kisiler 6nemli birer bilgi
kaynagi olarak kabul edilirler. Nitel aragtirma esnasinda arastirmaci kisilerin igerisinde
bulunduklart ortamlar1 ve bu ortamdaki tavirlarini daha iyi anlayabilmek icin gerekirse
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ortama dahil olmalidir (Miles ve Huberman, 1994). Nitel aragtirma esnasinda aragtirma-
cilarin ortamda bulunmasi gerekliligi nedeniyle tamamen nesnel bir sonu¢ elde etmek
imkansizdir. Aragtirmacilarin igcerisinde bulunduklar1 dogal diizene etkilerinin olmamasi
gerekmektedir (Patton, 1990). Nitel arastirma yontemlerinden biri olan “giinliik hayatta
karsilagarak farkinda oldugumuz ancak derinlemesine ve ayrintili bir bi¢imde herhan-
gi bir bilgiye sahip olmadigimiz durumlara odaklanma” olarak ifade edilen olgu bilim
(fenomenoloji) cergevesinde yiiriitiilmiistiir (Yildirim ve Simsek, 2011). Fenomenoloji
kisilerin kendilerinin yagsadiklari olaylara yaptiklar: yorumlari inceleyerek, onlarin duygu
ve diiglincelerini anlamaya calismay1 hedefler (Creswell, 2014). Olgu bilim arastirmalari,
arastirmacilara birey tarafindan gergeklestirilmis olan deneyimi anlama ve anlamlandir-
ma imkan1 sunar. Sunulan anlama ve anlamlandirma imkanlarina ragmen elde edilen bul-
gularin genellemeye uymamasi, konuya iligkin olarak uygun katilimcilarin bulunmasinin
giicliigli olgu bilim desenin sinirliliklart arasinda bulunmaktadir (Giorgi, 1997). Nitel
olarak tasarlanan arastirmada, verilerin toplanmasti icin yar1 yapilandirilmig gortisme tek-
niginden faydalanilmigtir.

Olgu bilim aragtirmalarinda genel olarak agik uclu sorulardan olusan goriisme tek-
nikleri kullanilmaktadir. Ele alinan ¢aligmanin verileri nitel arastirma yontemlerinde sik-
ca kullanilan veri toplama tekniklerinden birisi olan yar1 yapilandirilmis gortisme formu
ile elde edilmigtir. Yar1 yapilandirilmig goriisme formlari sahip olduklart esneklikleri ve
anketlerdeki smirlilig1 ortadan kaldirmalar: nedeni ile ayni1 zamanda belirli bir konuda
derinlemesine bilgi edinmeyi amaglamis olmalarindan dolayi sik tercih edilmektedirler
(Yildirim ve Simsek, 2018).

Gelistirilen oyun MEB Ilkokul 3. sinif Fen Bilimleri dersinin iinite, konu ve kazanim-
larina iligkin olarak olusturulmusgtur. Etkinlige ait kazanimlar Tablo 1°de verilmistir.

Tablo 1. Etkinlikle Ilgili Kazanimlar (MEB, 2018)

Seviye Unite Konu Kazanimlar

F.3.2.1.1. Duyu organlarinin
onemini fark eder.
Duyu organlarmin yapisal
ayrimtisina girilmez.
F.3.2.1.2. Duyu organlarinin
temel gorevlerini agiklar.

3. Simf Canlilar ve Yasam  Bes Duyumuz Duyu organlari arasindaki iliski
aciklanir.
F.3.2.1.3. Duyu organlarinin
sagligini korumak i¢in yapilmasi
gerekenleri agiklar.
Duyu organlarina ait hastaliklara
girilmez.
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2.2. Evren ve Orneklem

Aragtirmada, kolay ulagilabilir 6rnekleme yontemi kullanilmistir. Kolay ulagilabilir
ornekleme yontemi ile kendilerine ulagilabilen ilkokul 6gretmenleri ¢alisma grubuna da-
hil edilmistir. Calisma grubuna dahil edilen 6gretmenlerin egitsel oyunlari kendi dersle-
rinde siklikla kullandiklar1 bilinmektedir. Aynt zamanda ek olarak 6gretmenlere aragtirma
oncesinde egitsel oyunlarla ilgili gerekli bilgilendirmeler yapilmistir. Bu dogrultuda ca-
Iisma grubunu 3. siif fen bilimleri dersi bes duyumuz konusunun dgretimini yapmis olan
10 siuf 6gretmeni olusturmaktadir.

Calisma grubunu ilkokullarda gérev yapan besi kadin ve besi erkek olmak iizere onu
sinif 6gretmeni olusturmaktadir (Tablo 2). Calisma grubundaki 6gretmenlerin timii 25-
37 yas grubunda olmakla birlikte besi otuz yas alt1, besi ise otuz yas tistiidiir. Ogretmenle-
rin mesleki deneyimi incelendiginde sekiz 6gretmen on yil ve daha az mesleki deneyime
sahipken, iki 6gretmen ise on bir yil ve tizerinde mesleki deneyime sahiptir.

Tablo 2. Katilimcilarin Ozellikleri

f

Kadin 5

Cinsiyet Erkek 5
Toplam 10

2.3. Verilerin Toplanmasi

Egitsel oyunlar araciligiyla bes duyumuz konusunun 6gretimine iligkin simif 6gret-
menlerinin gortislerini belirlemek igin; aragtirmacilar tarafindan acik uglu soru teknigine
uygun olmak sartiyla yart yapilandirilmig sorulardan olusan bir gértisme formu olusturul-
mustur (Ek 2). Aragtirmada 6gretmenlerin demografik 6zelliklerini belirlemek i¢in olus-
turulan kisisel bilgi formunun yani sira, tasarlanan oyun ile ilgili fen bilimleri dersi bes
duyumuz konusunun 6gretimini yapmis olan sinif 6gretmenlerinin goriislerini ve 6nerile-
rini belirleyen agik uclu sorulara yer verilmistir.

Bu calismada veri toplama araci olarak aragtirmaci tarafindan hazirlanan sekiz mad-
delik yar1 yapilandirilmis goriisme formu kullanilmigtir. Nitel ¢alismalarda, goriisme
yontemi araciligi ile dogrudan gozlenemeyen davraniglar: ve duygulart 6grenmekle bir-
likte istenilen bilgilere ulasilmasini saglamaktadir. Ozel bir konuda derinlemesine soru
sorma, eksik yanit verilmisse ya da verilen yanit yeterli derecede agik degilse hazirlanan
sorular1 tekrar katilimeilara sorarak durumu daha agiklayict ve anlagilir hale getirerek
yanitlama imkani vermesi bakimindan goriigme yontemi etkili ve kazangl bir yontemdir
(Ekiz, 2003; Merriam, 2013). Goriisme sorularinin i¢ gecerligini saglamak amaciyla acik
uclu sorulardan olugan goériisme formu iki alan egitim uzmaninin gériisline sunularak
uzman tarafindan incelenmis ve incelemeler sonucunda alinan doniitler dogrultusunda
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sorulara son haline getirilmigtir. Goriisme formundaki sorularin kapsam gegerliligini sag-
lamak amaciyla 3. sinif fen bilimleri dersi bes duyumuz konusunun 6gretimini yapmis
olan iki sinif 6gretmeni ile pilot caligma yapilmustir. Ogretmen goriis formu ve tasarlanan
“Tan1 Beni” isimli oyun katilimcilara gonderilmistir. Formda yer alan sorular katilimci-
lar tarafindan titizlikle cevaplanmistir. Bu ¢alisma esnasinda formda yer alan sorularin
anlagilir ve acik olma durumlari, verilen yanitlarin sorulan sorularla olan iligkisini yan-
sitip yansitmadigi incelenmistir. Gortisme formu Tiirkge dil denetimi acisindan Tiirkge
Boliimii'’nde gorev yapan bir 6gretim iliyesine ve iki tane alan uzman Ggretim tiyesine
ayrica inceletilmis ve onaylart alinmigtir. Goriisme formundaki sorularin istenilen verileri
yansittigi kanisina varildiginda ise gériisme formu 6rneklem kapsaminda sinif 6gretmen-
lerine uygulanmustir.

Uygulanan goriisme formu ile elde edilen veriler, arastirma sorulari ¢ercevesinde ana-
liz edilmigtir. Bilimsel arastirma etigine gére ise katilimcilarin isimleri gizli tutularak,
katilime1 6gretmenler O1, 02, 03, 04, 05, 06, 07, 08, 09 ve O10 kodlariyla isimlen-
dirilmisgtir.

2.4. Verilerin Analizi

Verilerin analizine baglamak i¢in oncelikle sinif 6gretmenlerine yanitlamalari i¢in ve-
rilen formun uygun sekilde yazilip yazilmadigi kontrol edilmis ve uygun sekilde dolduru-
lanlar degerlendirmeye alinmistir. Bu arastirmada sosyal bilimlerdeki nitel aragtirma ca-
lismalarinda en sik kullanilan veri degerlendirme yontemlerinden birisi olan igerik analizi
kullanilmistir (Bilgin, 2006; Lichtman, 2010; Stemler, 2001). 1gerik analizi yazili, sozli
ve diger materyallerin belirli bir sistematik ¢ercevenin yani sira nesnelligi temel alarak
incelenmesi ve bu incelemeyi belli kategorilere gore diizenleyen bilimsel bir yaklagimdir
(Bogdan & Biklen, 2007; Cohen, Manion & Morrison, 2007; Leblebici & Kilig, 2004;
Tavsancil & Aslan, 2001).

Igerik analizinde amag birbirlerine benzeyen verileri belirli kavramlar, temalar ve alt
temalar ¢ercevesinde bir araya getirerek bunlart okuyucunun anlayabilecegi bir sekilde
diizenleyerek yorumlamaktir (Yildirim ve Simsek, 2011). Igerik analizi, belirli bir metnin
kodlamalar yoluyla icerik bakimindan daha alt kategorileri ile 6zetlenmesi olarak ifade
edilebilir. Icerik analizi tek bir bilgiyi, amaci, soruyu ya da metni analiz etmekten ziyade
sayica fazla bilgileri veya metinleri arastirma sorusu agisindan ortak verileri tespit etmek
ve degerlendirmek icin kullanilir. Kisacasi ¢ok sayida bilgiden sistematik bir bicimde
ortak veriler elde etmek icin kullanilir (Bilgin, 2006; Gokge, 2006).

2.5. Arastirma Etigi

“Egitsel Oyunlarla Bes Duyumuz Konusunun Ogretimine iligkin Ogretmen Goriis-
lerinin Incelenmesi” adli calismanin yazim siirecinde bilimsel, etik ve alint1 kurallarina
uyulmustur. Amasya Universitesi Sosyal Bilimler Etik Kurulundan 10.01.2021 tarihli ve
21 sayili yaz1 ile etik izni alinmistir. Katilimcilar goniillii olarak ¢aligmada yer almis-
lardir. Gortismeler sirasinda bazi katilimcilarla teyit almak amagh birden fazla goriisme
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yapilmistir. Toplanan veriler tizerinde herhangi bir degisiklik yapilmamis ve bu ¢aligsma
bagka bir akademik yayin ortamina degerlendirme i¢in gonderilmemistir.

3. Bulgular

Fen bilimleri dersi beg duyumuz konusunun 6gretimini yapmis olan sinif 6gretmenleri
ile gerceklestirilen goriisme sonrasinda elde edilen verilerin icerik analizi sonuglart bu
boliimde yer almaktadir.

3.1. Egitsel Oyunlarim Kullanim ve Ogreticiligi

Katilimcilarin; Egitsel oyunlar ve Fen Bilimleri 6gretiminde egitsel oyunlarin kul-
lanim1 hakkindaki goriisleri ile egitsel oyunlarn ogreticiligi ile ilgili sorularina verilen
yanitlardan elde edilen veriler Tablo 3’te gosterilmistir.

Tablo 3. Egitsel Oyunlarin Kullanimi ve Ogreticiligi Hakkinda Genel Diisiinceler

Tema Alt Temalar

~h

Soyut konular1 somutlagtirma etkisi vardir.
Etkili bir 6grenme aracidir.
Etkili bir pekistirectir.
Ilgi gekici bir etkinliktir.
Egitsel oyunlarin Aktif katilimi etkin kilmaktadir.
kullanimi Etkililigi ve verimliligi artiran etkinliklerdir.
ve ogreticiligi hakkinda  Kalici 6grenme icin firsattir.
genel diigiinceler Eglenerek 6grenme ortami sunar.
Motivasyon kaynagidir.
Derse olan ilgiyi ve dikkat siiresini arttirmaktadir.
Yaraticilig1 gelistiren bir 6gretim materyalidir.

O J D W O 0 b U 9 B~ OO

Konu 6gretimini kolaylagtiran etkinliklerdir.

Tablo 3’te sunulan veriler incelendiginde; arastirmaya katilan sinif 6gretmenlerinin
soyut konular1 somutlagtirma etkisi, eglenerek 6grenme ortami sunmasi ve konu ¢gre-
timini kolaylagtiran bir etkinlik olmasi en ¢ok deginilen temalardandir. Devaminda ise
en fazla deginilen aciklamadan en az deginilen aciklamaya gore; kalici 6grenme igin
firsat sunmasi, ilgi ¢ekici bir etkinlik olmasi, yaraticiligr gelistiren bir 6gretim materyali
olmasi, etkili bir 6grenme araci olmasi, aktif katilimi etkin kilmasi, etkili bir pekistireg
gorevinde olmasi, etkililigi ve verimliligi arttiran bir etkinlik olmasi, motivasyon kaynagi
olmasi ve son olarak ise 6grencinin derse olan ilgisini ve dikkat siiresini arttirmasina de-
ginilerek ifadelerini belirtmislerdir.
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Ogretmen Gériislerinden Ornek ifadeler:

O1: “Egitsel oyunlarin kullamilmas1 konularin daha agik bir sekilde anlatilabilmesini,
soyut konularin somutlagtirarak 6grenmede kolaylik saglar. Ogrencilerde bilgilerin daha
kalict olmasini saglar. Cocuklarin derste daha aktif olacaklari i¢in motivasyonlar1 ytiksek
olacaktir ve kalict 6grenme igin firsattir. Egitsel oyunlar sayesinde dersler de daha zevkli
hale gelecegi icin 6grenciler derse daha fazla yogunlasabilirler bu sekilde dikkat stirele-
rini de uzatabiliriz.”

06: “Cocuklarin eglenirken grenmesi ve konulari giinliik hayat ile bagdastirmasi
icin gereklidir. Egitsel oyunlarin yagt yoktur. Her birey eglenmek i¢in bu oyunlar1 oyna-
yabilir. Giiniimiizde tatil beldelerinde otellerde eglence amacl yapilan yarigmalar, eglen-
celer bunlara 6rnektir. Beden egitimi ve spor derslerinde yapilan etkinlikler eglenirken
ogretmeyi amaglar. Giinliik hayata adapte olabilmek i¢in oynanan oyunlarin icerigi ne
kadar zengin olursa ¢ocuklar i¢in o kadar faydali olacaktir. Bir nesneyi tanimada, ne isine
yarayacagini 6grenmede biiytik rol oynar.”

09: “Gergek yasamla iliskisi cok olan dersler olan Fen ve Hayat Bilgisi gretiminde
egitsel oyunlarin yeri 6nemlidir. Uygulanan egitsel oyunlar bu derslerin konularinin daha
iyi 6grenilmesini saglar. Konular1 somutlagtirir. Cocuklarin gelisim seviyeleri g6z ontine
alindiginda somut olaylar1 anlamlandirabildikleri bir donemdedirler. Ayrica cocuk dogasi
geredi oyun her zaman gocuklara cekici gelir ve ilgisini ¢eker. lgi duydugu bilgileri de
ogrenmeye istek duyar. Bu ytlizden 6zellikle ilkokul caginda egitsel oyunlar siklikla kul-
lanilmalidir.”

3.2. Oyunla Ogretim Konusunda Oz Degerlendirme ve Oyunla Ogretimin
Kullamim Sikhigi

Katilimeilarin oyunla 6gretim yapma konusunda degerlendirmeleri ve kullanim sikli-
&1 sorularina verilen yanitlardan elde edilen veriler tablo 4’te gosterilmistir.

Tablo 4. Oyunla Ogretim Konusunda Oz Degerlendirme ve Oyunla Ogretimin
Kullanim Siklig1

Temalar Alt Temalar f
Oyunla 6gretim Diiik Duzey !
konusunda 6z Orta Diizey 7
degerlendirme iyi Diizey )
Oyunla 6gretimi Hig kullanmam !
kullanim Bazen Kullanirim 3

sikliklar Siklikla Kullanirim 6




EGITSEL OYUNLARLA BES DUYUMUZ KONUSUNUN OGRETIMINE ILISKIN

OCRETMEN GORUSLERININ INCELENMESI 123

Tablo 4’te de gortildiigii gibi arastirmaya katilan sinif 6gretmenlerinin oyunla 6gretim
konusunda 6z degerlendirmeleri ve oyunla 6gretimi kullanim sikliklart incelendiginde;
katilimcilarin oyunla 6gretim konusunda 6z degerlendirmeleri ele alindiginda katilimei-
larin ¢cogunlugunun orta diizeyde oldugu gortilmektedir. Katilimcilarin oyunla 6gretimi
kullanim sikliklar1 ele alindiginda ise katilimcilarin ¢cogunlugunun siklikla kullandiklar
goriilmektedir.

Ogretmen Gériislerinden Ornek ifadeler:

02: “Yetiskin egitimleri diizenledigimde oyunla Ggretimin iizerinde 1srarla duruyo-
rum. Ozellikle zeka oyunlarini derslerin oyunla 6gretiminde nasil kullanilacagini egitim-
lerimde 6rneklerle anlatryorum.”

03: “Cok énemsedigim bir durumdur. Muhakkak derslerimi oyunlastirmaya 6zen
gostermeye galistyorum. Ogretmen igin 6ncesinden materyal hazirlamasi gerektiginden
ve konularla ilgili olmasi yoniinden biraz zaman alict bir durum. Bu yiizden 6ncesinden
plan yapilmasi 6gretmen i¢in ¢ok daha iyi olacaktir.”

09: “Alt1 yillik kadrolu ve bir yillik iicretli 6gretmenlik hayatimi baz aldigimda,
oyunla 6gretim yontemine agirlik vererek egitim gergeklestirdigimi rahatlikla sdyleyebi-
lirim. Konular1 ¢cocuklarin diline indirgememiz gerekiyor. ilkokul ¢cagindaki ¢ocuklarin
insanlarla ve derslerle anlasabilecegi en ilgi cekici ortak nokta oyunlardir. Oyun varsa
cocuk da vardir. Oradadir ve katilmaya, 6grenmeye isteklidir. Bunun bilinciyle ilkokul
L.siniftan 4.siifa kadar seviyelerinin degistigi, derslerde bir¢ok oyun kullanmaktayim.
Bazilar1 hazir oyunlar bazilari kendi sinifima uygun benim trettigim oyunlar olmaktadir.
Ozellikle 1. simifta okuma yazma derslerinde, 2. sinifta hayat bilgisi ve matematik dersle-
rinde, 3. sinifta fen, hayat bilgisi derslerinde ve 4. sinifta fen ve sosyal bilgiler derslerinde
oyunla 6gretimi kullanmaktayim. Okulda dersler i¢in sinirli bir zaman s6z konusu oldugu
icin oncelik olarak konunun anlatimini gergeklestiriyorum. O konu i¢in haftada bir ders
saatimi de oyuna yer veriyorum. Fen ve hayat bilgisi dersleri i¢in toplamda haftada 2 ders
saatimi ayirmig oluyorum.”

3.3. Oyunun ve Kurallarin Anlasilabilme Durumu ve Konu Ogretimine Katkis:

Katilimcilara “Tan1 Beni” isimli oyunun oynanisi ve kurallart anlagilabilme diizeyi ile
oyunda genel olarak anlagilmayan ya da 6gretim esnasinda 6gretmen ve/veya ogrencileri
zorlayacagini diigtintilen kisimlart hakkindaki gortisleri, ayrica oyunun konunun 6greti-
mine saglayacagi katki hakkindaki Tablo 5°te gosterilmisgtir.
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Tablo 5. Oyunun ve Kurallarin Anlagilabilme Durumu ve Konu Ogretimine Katkisi

Temalar Alt Temalar f
Oyunun ve Anlagilabiliyor 7
kurallarin Daha iyi anlatilabilirdi 2
anlagilabilme Oyunun oynanigt kismi anlagiimryor 1
durumu Oyunun kurallar1 kismi1 anlagilmryor 0
Kalicilik saglhyor 10
Oyunun konu Kolaylik sagliyor 10
Ogretimine Eglenerek 6grenme ortami olusturuyor
katkist Ogretime pekistirme sagliyor 8

Farkl1 becerilerin gelisimine etki ediyor

Tablo 5’te sunulan veriler incelendiginde arastirmaya katilan smif 6gretmenlerinin
oyunun ve kurallarinin anlagilabilme durumu ve oyunun konu 6gretimine katkist hak-
kindaki diigtinceleri incelenmistir. Oyunun ve kurallarin anlagilabilme durumu ele alindi-
ginda katilimeilarin ¢cogu oyunun anlagilabildigini ve son olarak ise oyunun kurallarinin
bulundugu kisimda anlagilmama durumunun olmadigin ifade etmiglerdir.

Oyunun konu 6gretimine katkist hakkindaki diistinceleri ele alindiginda katilimcilarin
hepsi oyunun 6gretime kalicilik ve kolaylik sagladigini ifade etmislerdir. Katilimcilarin
¢ogunun eglenerek 6grenme ortami sagladigini, bir kisminin ise 6gretime pekistirme sag-
ladigin1 ve farkli becerilerin gelisimine etki ettigini ifade etmisgtir.

Ogretmen Goriislerinden Ornek ifadeler:

O1: “Oyunun oynamsi ve kurallari gayet acik ve anlasilir bir sekilde hazirlanmis.
Yonergelere bagli kalindig: siirece, siifta da anormal bir durum olmadig: siirece oyun
esnasinda 6grenci veya 6gretmeni zorlayacak bir durum olmayacagim diisiintiyorum. Og-
rencilerin konuyu 6grenebilmeleri i¢in hazirlanmis kaliciligr artiran, eglenceli, giizel bir
oyun olmakla birlikte gérme organi g6z i¢in ve hissetme organi deri icin biitlin rneklere
gtiliiciik konacak olmas1 bu organlarin ayirt edici bir sekilde 6grenilmesinde sikinti olus-
turabilir. Oyunun bizi kisitlayacagi yont sinifimizdaki 6grenci sayisinin oyun igin tam
sayida olmayacagi ve oyunun oynanma esnasinda bekleyen 6grencilerin sinif diizenini
bozma yo&niinde egiliminin olabilecegidir.”

03: “Tasarlanan oyun anlagilir bir sekilde olmus. Gerek Ggretmen, gerekse Ggrenci
acisindan zor bir durumla karsilasmadim. Oyunda kazandirilmak istenen bilgiler ve ka-
zanimlari cocuklarda eglenceli, kalic1 ve kolay bir sekilde kazanilabilecegini diisiiniiyo-
rum. Konu 6gretimi esnasinda pekistirme niteligi de kazandirmaktadir. Duyu organlarla
ilgili bilmesi gereken konular1 bu oyun sayesinde kazanacaktir.”
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O7: “Oyunun kurallar1 ve asamalari acik bir sekilde ifade edilmistir. Oyun 6grencinin
konuyu anlamasi ve konu ile alakali zihinsel iligkiler kurmasi agisindan giizel bicimde
tasarlanmig bir oyundur ve 6grenciye olan katkisi ¢cok yiiksektir. Konu 6gretimine katkist
ele alindiginda ise oyunla ¢gretimin yapilmasi 6grenmeyi daha kolay ve kalici hale ge-
tirmenin yani sira pekistirici bir etkisi oldugunu da diistiniiyorum. Ayni zamanda farkli
becerilerin gelisimine de etkisi vardir.”

3.4. Oyunun Kazamimlar1 Karsilama Durumu

Katilimcilara tasarlanan “Tan1 Beni” isimli oyun konuyla ilgili kazanim(lar)1 karsila-
ma durumu hakkinda ki gortisleri tablo 6’da verilmigtir.

Tablo 6. Oyunun Kazanimlari Karsilama Durumu

Temalar Alt Temalar f
Oyunun kazanim(lar) Kargiliyor 10
kargilama durumu Kargilamiyor 0

Tablo 6’da da goriildiigli gibi arastirmaya katilan sinif ogretmenlerinin oyunun
kazanim(lar)1 kargilama durumu hakkindaki diigtinceleri incelendiginde katilimcilarin
hepsi oyunun kazanimlari karsiladigini ifade etmistir.

Ogretmen Gériislerinden Ornek ifadeler:

02: “Evet, tasarlanan bu oyun kazanimlari karsilamaktadir. Oyuna yeni asama ekle-
necek ise biraz daha zorlayici bir etkinlik tasarlanabilir.”

O7: “Tasarlanan Tan1 Beni isimli oyunda kazanimlara biiyiik oranda dikkat edildigin-
den oyun kazanimlari yeterince karsilamaktadir. Duyu organlarinin gérevleri ve aralarin-
daki iligkiler tizerine durulmusgtur ayrica sagliginin korunmasi i¢in yapilmasi gerekenler
tizerinde de yeterince durulmustur.”

08: “Bes duyumuz konusunu uygulama diizeyinde kazanimlar karsiliyor. Ancak uy-
gulama oyun sirasinda aktiflikle ilgili olarak elestirim olabilir. Oyunda 2 grup olusturul-
masini elestirebilirim. Daha fazla grup olursa grup tyeleri daha aktif olacaktir diye dii-
stiniiyorum. 3. etapta panoya gelen 6grenci grup kalabalik olmazsa ¢ok sik yapistirmaya
gelir boylece bes duyuya ait tiim gorsellerde yerlestirme yapmis olur.”

3.5. Ogrencilerin Eglenerek Ogrenebilme Durumlarmin Nedenleri

Katilimeilarin “Tani Beni” isimli oyunu dersinizde 6grencilerinize uygulamaniz du-
rumunda 6grencilerin eglenerek 6grenebileceklerine dair goriigleri tablo 7°de gosteril-
misgtir.
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Tablo 7. Ogrencilerin Eglenerek Ogrenebilme Durumlarinin Nedenleri

Temalar Alt Temalar f

Yaparak yasayarak 6grenme saglar 7

Ogrencilerin Takim ruhu barindiran oyunlar eglencelidir 4

_eglenerek Egitici oyunlar 6grenciyi aktif kilmaktadir 6
Ogrenebilme L. . .

durumlarinin Smuf disi1 etkinlikler dikkatlerini ¢eker 8

nedenleri Rekabet 6grenmeyi etkin kilar 5

8

Bilmece kismi eglendirir

Tablo 7°de sunulan veriler incelendiginde arastirmaya katilan sinif 6gretmenlerinin
tasarlanan oyunu derslerine uyguladiklari takdirde 6grencilerin eglenerek 6grenebilme
durumlart ve nedenleri hakkindaki diistinceleri incelendiginde; katilimeilarin ¢ogu sinif
dis1 etkinliklerin 6grencilerin dikkatini ¢ekecegini ve bilmece kisminin eglenceli oldugu-
nu ifade etmiglerdir. Ifade edilen goriiglerin devaminda ise yaparak ve yasayarak 6grenme
saglayacagini, egitici oyunlarin 6grenciyi aktif kildigini, takim ruhu barindiran oyunlarin
eglenceli oldugunu belirterek tasarlanan oyun sayesinde 6grencilerin eglenerek 6grenebi-
leceklerini diigtinmektedirler.

Ogretmen Goriislerinden Ornek ifadeler:

02: “Evet diisiiniiyorum ¢iinkii 6grencilerin siif disarisinda oyun oynayarak Ggren-
melerinden eglenmemeleri icin hicbir sebep yok. Bilmecelerin bulundugu kisim basta
olmak iizere bireyin aktif oldugu ve yaparak yasayarak oynadig1 her oyun eglenerek 6g-
renmeyi saglar.”

05: “20 kisilik mevcutta bazi riskler tagisa bile eger oyun 6gretmen tarafindan giizel
yonetilirse ve ayn1 zamanda 6grencilerin sinif disarisinda bir etkinlik yapiyor olmasi eg-
lenerek 6grenebileceklerini ortaya koyar. Gayet giizel ve eglenceli bir egitsel oyun.”

06: “Evet, eglenerek 6greneceklerini diisiiniiyorum. Hem bahcede oynaniyor olmasi
hem de bilmeceler sayesinde biligsel bir oyun oynamalarindan dolay: ¢ocuklar fark et-
mese bile bir eglence ve rekabet halindeler. Kim daha ¢abuk 6grenecek ya da kim daha
az hata yapacak gibi durumlarda kendi iclerinde rekabete giriyorlar. Bu tath rekabette
kazanan ya da kaybeden olmadig1 i¢in gayet eglenebilecekleri bir oyun oldugunu diisti-
nliyorum.”

3.6. Oyunun Ogrencilere Becerileri Kazandirma Durumu

Katilimeilarin Tasarlanan “Tan1 Beni” isimli oyunun 6grencilere ne tiir beceriler ka-
zandirdigina doniik elde edilen veriler tablo 8’de gosterilmisgtir.
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Tablo 8. Oyunun Biligsel, Duyussal ve Psikomotor Beceriler Kazandirma Durumu

Temalar Alt Temalar f
Hatirlama 4

Gruplama 7

Biligsel Beceriler Yorumlama 10
Anlama 10

Konu 6grenimi 8

Degerlendirme 6

Gruplagma 8

Uysallik 2

Kurallara uyma 7

Duyussal Beceriler Galibiyet sevinci 8
Kaybetme hiiznii 8

Yardimlagma 9

Etkilesim 6

Sorumluluk almak 9

Isteklilik 5

Konugmak 10

Yapistirmak 10

Kosmak 10

Psikomotor Beceriler  El g6z koordinasyonu 6
Resim yerlestirme 7
Arkadaginin eline dokunma 6
Parmak kaldirarak s6z istemek 4

Tablo 8’de sunulan veriler incelendiginde arastirmaya katilan sinif 6gretmenlerinin
tasarlanan oyunda 6grenciye kazandirilacak olan biligsel, duyussal ve psikomotor bece-
riler hakkinda belirttikleri diisiinceler incelenmistir. incelenen diisiinceler dogrultusunda
katilimcilarin tiimii anlama ve yorumlama bagta olmak iizere, konu 6grenimi, grupla-
ma, degerlendirme ve hatirlama becerilerini 6grencilerin kazanabileceginden bahsederek
oyunun biligsel becerileri kazandirabilecegini ifade etmistir. Yardimlagsma, sorumluluk
alma, gruplagma, galibiyet sevinci, kaybetme hiiznii, kurallara uyma, etkilesim, isteklilik
ve uysallik 6zellikleri 6grenciye kazandirilacak olan duyussal becerilerdendir. Son olarak
ise konusma, yapistirma, kosma, resim yerlestirme, el g6z koordinasyonu, arkadasinin
eline dokunma ve parmak kaldirarak soz hakki isteme durumlar1 6grenciye kazandirilabi-
lecek olan psikomotor becerilerilerdir.
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Ogretmen Goriislerinden Ornek ifadeler:

O1: “Biligsel beceriler zihinsel etkinliklerin agirlikta oldugu davramslar kapsadigin
icin oyun 6grenciler tlizerinde istenilen 6grenme stirecine destek olarak olumlu biligsel
katki saglayacaktir. Oyun Fen Bilimleri duyu organlarimiz konusunda 6grenciler tize-
rinde bilgiyi anlama, tanima, hatirlama etkileri olacaktir. Duyugsal 6grenmeler bir nesne
bir olay bir konuya karsi ilgi tutum tavir, duygu, hoslanma ya da hoglanmama yaklagma
ya da kacinma egilimleri icerir. Bu agidan bu yas grubu 6grencilerde oyun, yarigma ve
cesitli etkinlikler 6grencinin kisilik gelisimi agisinda olumlu etkiler gosterecektir. Tani
Beni oyuna da bu konuda olumlu bir etki gosterecek oyundur. Psikomotor dgrenmeler
zihin kas koordinasyonu gerektiren davranislari tanimlamaktadir. Ogrenciler etkinlikleri
yaparken psikomotor 6grenmeleri destekleyen birgok etkisi olacaktir.”

03: “Oyun biitiin duyulara hemen hemen hitap edilecek sekilde tasarlanmus. Bilme-
celer, konu 6gretiminin gerceklesmesi, gruplama ve degerlendirme biligsel 6zelliklere
katki saglayacaktir. Arkadaglariyla grup olduklarinda iletisim becerileri ve birliktelik
bilinci olusacagi i¢in bu da duyussal 6zelliklere katki saglayacaktir. Stikerlar1 panoya
yapistirmalar1 motor becerilerine katki saglayacaktir.”

09: “Tasarlanan “Tan1 Beni” oyunu 6grencilere énce ekip olma ve gruba dahil olma-
nin sorumlulugunu almay1 6gretir. Arkadaglarinin dogrusu ve yanliglarini takip ederek
arkadasindan da sorumlu oldugu bilincini kazanir. Oyunda birden ¢ok duyu kullaniimak-
tadir. Bu da psikomotor becerileri gelistirir. Yine bir sonraki arkadasini diisiinerek aktif
olmayi, istenilen oyun sartlarini yerine getirmesi gerektigi i¢in ¢cok yonli diisiinmeyi de
geligtirir.”

3.7. Egitsel Oyunlarin Seviye ve Konulara Uygunlugu

Egitsel oyunlarin hangi simif seviyesi ve konulara uygun oldugu noktasinda elde edi-
len yanitlarin verileri tablo 9°da gosterilmistir.

Tablo 9. Egitsel Oyunlarin Seviye ve Konulara Uygunlugu

Temalar Alt Temalar f
B Egitsel oyunlar her sinif seviyesinde olmalidir 10
Eg} tsel oyunlarin Soyut konular anlatilacagi zaman kullanilmalidir 8
seviye ve konulara
uygunlugu Konu simirlamasi olmadan her konuda oyun 3
kullanilmalidir

Tablo 9°da goriildigi gibi arastirmaya katilan sinif 6gretmenlerinin egitsel oyunla-
rin seviye ve konulara uygunlugu hakkindaki diistinceleri incelendiginde; katilimcilarin
tiimi egitsel oyunlarin her sinif seviyesinde kullanilmasi gerektigini dile getirmistir. Kati-
Iimcilarm biiyiik bir cogunlugunun soyut konularin anlatilacagi zamanlarda egitsel oyun-
larin kullanilmasi gerektiginden bahsederken, bir kismi ise konu sinirlamasit olmadan her
konuda egitsel oyunlarin kullanilmasi gerektigini ifade etmistir.
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Ogretmen Gériislerinden Ornek ifadeler:

06: “Egitsel oyunlarin sinif ya da seviyesi yoktur. 4 yasinda krese giden cocuga da
egitsel oyun oynatabilir eglenmesini saglayabilir, 45 yasindaki bireye de egitsel oyun
oynatip eglenmesini saglayabiliriz. Tamamen 6greticiye kalmig bir durumdur.”

08: “Ilkokul 6grencilerinde egitsel oyunlar her simf i¢in uygundur. Ciinkii ¢ocuklar
oyunla bir diinya kurarlar, oyun oynamay1 severler, oyunla 6grenmeye heves duyarlar.
Smuf diizeylerinde yas grubuna gdre oyunlarin icerigi degisir. Yas biiyiidiikce karmagik
oyunlara gecilebilir.”

09: “Egitsel oyunlar ilkokulda her simif seviyesine uygun hazirlanabilir. Ciinkii bu
donemdeki ¢cocuklar icerisinde oyun olan etkinlikleri ve konular1 6grenmeye daha istekli-
dir. Ogrenciyi derse katabilmek icin her kademede egitsel oyun kullanilabilir.”

3.8. Egitsel Bir Oyun Tasarimi, Tasarimin Nedeni ve Kullanima Sunma
Durumlar

Katilimeilarin Fen Bilimleri dersi i¢in egitsel bir oyun tasarlamalar1 gerekseydi ne tiir
bir oyunu nasil tasarlayacaklar1 ve tasarladigimiz bu egitsel oyunu diger 6gretmenlerin
kullantmina agma durumlar1 hakkindaki yanitlarindan elde edilen veriler tablo 10° da
gosterilmistir.

Tablo 10. Egitsel Bir Oyun Tasarimi, Tasarimin Nedeni ve Kullanima Sunma
Durumlari

Temalar Alt Temalar

Maddenin halleriyle ilgili bir oyun tasarlayabiliriz 1
Tabu tabanli bir oyunu kavram 6gretimi igin
tasarlardim
Kaslar ve kaslarin giinltik hayatta ne sekilde
Egitsel bir oyun kullanildigina dair bir oyun tasarlardim
tasarimi fikri Deneylere dayali bir oyun tasarimi yapardim

—_—

Kesfetmeye dayali bir oyun tasarlardim

Ogrencinin cok yonlii gelisimine katki saglayabilecek
bir oyun tasarlardim

Soyut konular1 i¢eren bir oyun tasarlardim

Soyut konular icerdiginden anlagilmasi zor oldugu i¢in

A OO 9 o =

Tasarimin nedeni Enerjilerini atmalarini saglamak icin
Ogrenilmesi zor olan konular oldugu icin 10

Tasarlanan egitsel
oyunun diger
Ogretmenlerin Eksiklikleri giderildikten sonra sunardim 10
kullanimina sunma
durumlari
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Tablo 10’da gortildiigii gibi arastirmaya katilan sinif 6gretmenlerinin egitsel bir oyun
tasarimi hakkindaki fikirleri incelendiginde; katilimcilarin ¢ogunun soyut konulari iceren
bir oyun tasarlamak istediklerini ifade ederlerken bir kisminin ise 6grencinin ¢cok yonlii
gelisimine katki saglayabilecek bir oyun tasarlamak istediklerini ifade etmislerdir. Birey-
sel ifadelerinde ise kesfetmeye dayali bir oyun tasarimi, deneylere dayali bir oyun tasa-
rimi, kaslar ve kaslarin giinliik hayatta ne sekilde kullanildigina dair bir oyun tasarimu,
kavram Ggretimi icin tabu tabanl bir oyun tasarimi ve maddenin halleriyle ilgili bir oyun
tasarimi yapmak istediklerini ifade etmislerdir.

Aragtirmaya katilan sinif 6gretmenlerinin egitsel bir oyun tasarlama nedenleri ince-
lendiginde; konularin genellikle 6grenilmesi zor kisimlar barindirmasini, soyut ifadeler
icermesini ve dgrencilerin enerjilerini atmalar1 i¢in uygun bir ortam barindirtyor olmasini
ifade etmiglerdir.

Aragtirmaya katilan sinif 6gretmenlerinin tasarlanan egitsel oyunlari diger 6gretmen-
lerin kullanimina sunma konusundaki diisiinceleri incelendiginde katilimcilarin tiimii
kullanima sunacaklarini ifade etmiglerdir.

Ogretmen Gériislerinden Ornek ifadeler:

O1: “Ogrencileri kiiciik gruplara ayirip oynatabilecegim oyunlar tasarlardim ¢iinkii
bir¢ok oyunu kalabalik siniflarda sinifi cesitli parcalara bolerek oynatabiliyoruz. Ancak
simif mevcudu az olan smiflarda oynatabilecegimiz oyunlar kisitlaniyor. Tasarlamig ol-
dugum bir oyunu 6ncelikle kendim siifimda oynatir, ne kadar fayda sagladigimi, eksik
yonlerinin olup olmadigini tespit ederdim. Daha sonra eksikleri de giderip bu sekilde
diger 6gretmenlerin kullanimina sunardim.”

03: “Fen konularinda oyunlarin tasarlanmasi ¢ok daha kolay olacaktir, hayat bilgisi-
ne gore. Fen dersinde 6grenilmesi zor olan konularda tasarlamak isterdim. Yine ayni se-
kilde, Hayat Bilgisi dersinde de zor, anlagilmas1 kolay olmayan konularda oyunlar tasar-
lardim. Tasarladigim oyunu 6ncelikle kendi 6grencilerimle oynarim ve meslektaglarima
eksik yonlerini, oyuna eklenmesi gereken yerleri sOyleyerek daha kullanigh ve verimli
bir sekilde oynamasi i¢in kendi gozlemlerimi soyleyerek kendisinin daha iyi bir sekilde
kullanmasini saglamaya caligirim.”

06: “Kaslar ve kaslarin giinliik hayatta ne sekilde kullanildigma dair bir oyun ta-
sarlardim. Biiytik kas gruplarint 6nce soru cevap veya resimlerde bulma gibi basit bir
teknikle 6gretirdim. Daha sonra cocuklar1 bir oyun alanina gotiiriir yer merdiveni ile z1p-
lama oyunu oynatirdim. Bu ziplama oyununda 6grendikleri kas gruplarindan hangile-
rinin ¢alistigini, bize ne fayda sagladiklarini, daha az enerji harcayarak daha ¢ok nasil
is yapariz sorusuna cevap bulduktan sonra egitsel oyunu bitirirdim. Diger 6gretmenler
tabi ki isterlerse tasarlanan oyunu alip kullanabilirler, ¢cocuklar eglendigi siirece her ey
paylasima aciktir.”

010: “Maddenin halleriyle ilgili bir oyun tasarlayabiliriz. Bir sira tizerine 3 kagit
yapistirilir ve iizerlerine kati-sivi-gaz yazilir. Ttim siralara yapistirilip tiim sinif da oyna-
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yabilir. Ogretmen cevreden kat1 sivi gaz madde érnekleri séyler. Ogrenciler ise 6gretme-
nin soyledigi maddeye dokunmaz. “SOYLEDIGIM MADDEYE DOKUNMA” ismi ve-
rilebilir oyuna. Ornegin 6gretmen masa dediginde 6grenci kat1 yazan kagida dokunmaz,
digerlerine dokunur. Hava dediginde gaz olana dokunmaz digerlerine dokunur. Diger
ogretmenler de tabii ki faydalanabilir. Tyi 6rnekleri yaymak gerekir.”

4. Tartisma

Caligmada Milli Egitim Bakanlig1 2018 ilkokul 3. Sinif fen bilimleri dersi 6gretim
programinda yer alan canlilar ve yasam {initesindeki bes duyumuz konusunun 6gretimini
gerceklestirmek amaciyla egitsel bir oyun tasarlanmustir. Ilkokul diizeyinde egitsel oyun-
lar yoluyla bes duyumuz konusunun 6gretimine iligkin sinif 6gretmenlerinin tasarlanan
oyun hakkindaki gortslerini belirlemek ve 6gretmenlerin oyunu 6grenme yontemi olarak
kullanma durumlar ile ilgili oyunla 6gretim yontemi hakkindaki gortislerinin belirlen-
mesi amaglanmistir.

Ogrencilerin derse aktif bir sekilde katilmalarini hedefleyen bu caligma fen bilimleri
programinda bulunan 6grenciyi aktif ve etkin kilan yaklasima da paralellik olusturdugu
goriilmektedir (Kaya ve Elgiin, 2015). Tasarlanan egitsel oyunu uygularken 6grenci mer-
kezde bulunurken 6gretmen rehber konumundadir. Dolayisiyla 6grenci oyun esnasinda
aktif ve etkin bir katilim saglayarak 6zellikle 6grenilmesi zor olan soyut konularin 6g-
reniminde egitsel oyunlar yardimiyla bilgiyi kendi icerisinde ic¢sellestirdiginden hedefle-
nen konunun 6greniminde kaliciligin ve anlasilabilirligin artabilecegi diistintilmektedir.
Ogretmenlere yoneltilen sorular dogrultusunda 6ncelikle 6grencinin merkezde bulunarak
konuyu i¢sellestirme kismindaki aktif katilimi sayesinde anlagilabilirligin arttig1 yoniinde
doniitler yapilmigtir. Hedeflenen diisiinceler ve 6gretmenlere yoneltilen sorulardan elde
edilen doniitler birbirini destekler niteliktedir. Ozytirek ve Cavus (2016) calismalarinda
oyunu 6gretimde kullanmanin gerekliligine vurgu yapmuslar ve oyun sayesinde 6grenme-
nin keyifli bir hale gelerek kalicilig1 arttirdigr sonucuna ulagmiglardir. Yapilan bu calis-
ma goriismelerden elde ettigimiz sonuclari destekler niteliktedir. Gokbulut ve Yumugak
(2014) caligmalarinda kesirler konusunun 6gretimi icin ele aliman oyunlarn kaliciliga
etkisini aragtirmiglardir. Calismadan elde edilen verilere gore derslerin oyunla islenmesi
ogrencilerin ilgilerini olumlu yonde etkilediginden 6grenmede kaliciligr ve anlasilabilirli-
&i arttirdig1 sonucuna ulagmislardir. Calismada ulagilan sonuglar goriismeden elde edilen
sonuglar1 ve hedeflenen diisiinceleri destekler niteliktedir. Oren ve Avci (2004) “Giines
Sistemi ve Gezegenler” konusunda tasarlanan egitsel oyunlarin eglenceyi temel almak
kaydiyla 6grencilerdeki ders basarisini ve aktif katilimi1 saglayarak derse olan ilgileri-
nin arttigmi ve aynm1 zamanda kaliciligin da arttigr sonucuna ulagsmiglardir. Bahsedilen
calismada elde edilen veriler ulagilan 6gretmen gortislerini destekler niteliktedir. Kara-
mustafaoglu ve Kaya (2003)’de ele aldiklar1 “Yansimali Kosu™” adli oyun caligmasinda
eglenerek de dgrenebilecekleri bir ortam saglayarak ilgilerinin ve dolayisiyla 6grenme-
deki kaliciligin da artigr sonucuna ulagsmiglardir. Caligmada ulagilan sonug elde edilen
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verileri destekler niteliktedir. Ceker, Giirbliz ve Toman’in (2017) ¢alismalarinda sarkilar
ve oyunlar egliginde islenen derslerin 6grencilerdeki bagari artigina ve 6grenilen bilgilerin
kaliciligina etkisi ele alinmistir. Elde edilen bulgular dogrultusunda sarkilar ve oyunlar
ogrencilerin becerilerini gelistirerek kaliciligr arttirdigi sonucuna ulagilmistir. Calisma-
dan elde edilen sonuglar gortismelerden elde edilen sonuclari destekler niteliktedir.

Tasarlanan oyun yardimiyla 6grencilerin hatirlama, yorumlama, anlama ve degerlen-
dirme gibi eylemleri sergileyecek olmalar biligsel becerilerini; uysallik, etkilesim, istek-
lilik, galibiyet heyecan1 ve kaybetme hiiznii gibi eylemleri sergileyecek olmalar1 duyugsal
becerilerini; konusmak, kogsmak, el-goz koordinasyonu saglamak ve kagit ignelemek gibi
eylemleri sergileyecek olmalari ise psikomotor becerilerini gelistirecegi diistintilmektedir.
Ogretmenlere yoneltilen sorular dogrultusunda tasarlanan oyun yardimiyla égrencilerin
biligsel, duyussal ve psikomotor becerilerindeki gelisimin olumlu yénde oldugu seklinde
doniitler alinmistir. Hedeflenen durum ile 6gretmenlere yoneltilen sorulardan elde edilen
doniitler birbirini destekler niteliktedir. Ayan ve Diindar (2009) calismalarinda konu 6g-
retimi icin kullanilan egitsel oyunlarin 6grencilerdeki bilissel, duyussal ve psikomotor
gelisimlerini saglamay1 amaclayan faaliyetler biitlinii oldugunu ifade etmiglerdir. Calisma
sonunda elde edilen veriler, gortisme sonunda elde edilen verileri destekler niteliktedir.
Ocak ve Tortop (2010) caligmalarinda egitsel oyunun 6grencilere ceviklik, esneklik ve
saglamlik gibi etkileri oldugundan 6grencilerin fiziksel gelisimlerine katkida bulundugu
sonucuna ulagsmiglardir. Calismadan elde edilen veriler, gériisme sonunda elde edilen ve-
rileri destekler niteliktedir.

Tasarlanan oyun yardimiyla 6grencilerde igbirligi, takim ruhu, yardimlagsma, daya-
nigma ve arkadaglarina saygili olma gibi davraniglarin olusmasina olumlu yonde katki
saglayacag diisiiniilmektedir. Ogretmenlere yoneltilen sorular dogrultusunda oyunun 6g-
renciler arasinda yardimlagma, dayanigma ve is birligi gibi davraniglar gelistirici yonde
etkisinin oldugu sonucuna ulagilmigtir. Elde edilen goriigler birbirini destekler nitelikte-
dir. Kaptan ve Kugsake¢1 (2002)’de yapmus olduklar: calismada “Fen bilgisi dersi size nasil
anlatilmali?” sorusunu 6grencilere yonelterek 6grencilerden derslerin deney ve oyunlar-
la anlatilmasinin hem eglenerek 6grenme ortami sagladigi hem de oyun esnasinda grup
tiyeleri arasinda is birliginin ve sosyal etkilesimin artmasina katki sagladigi sonucuna
ulagsmiglardir. Caligmadan elde edilen veriler, gériisme sonunda elde edilen verileri des-
tekler niteliktedir. Aykutlu ve Sen (2004) ele aldiklar1 calismada oyunun amact 6grencile-
re sadece eglenme ortam1 sunmak degil ayn1 zamanda 6grenciler arasindaki etkilegimi ve
iletisimi saglayan bir ortam olusturmaktir. Olugturulan bu ortamin 6grencilerde is birligi,
sorumluluk ve 6zgiiven gibi duygulari gelistirmenin yani sira kisilik gelisimlerini de etki-
ledigi sonucuna ulagilmigtir. Calismalardan elde edilen sonuglar, 6gretmenlere uygulanan
goriisme sonunda elde edilen verileri destekler niteliktedir.

Kosar (2007)’de yapmis oldugu arasgtirmada 4. sinif ilk6gretim 6grencileri i¢in egit-
sel faaliyetlerin fen 6gretimine herhangi bir katkisinin bulunmadig1 sonucuna ulagmustir.
Calisma sonucunda elde edilen veriler goriigme sonucundan elde edilen verileri destekler
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nitelikte degildir. Sonug olarak literatiir taramalarinda egitsel faaliyetler yoluyla fen 6gre-
timinin 6grenci lizerinde ¢ogunlukla etkili oldugunu belirten aragtirmalarin bulunmasinin
yant sira etkili olmadigini belirten aragtirmalarin da bulundugu goriilmektedir.

5. Sonug ve Oneriler

Bu calismanin amaci; ilkokul diizeyinde egitsel oyunlar yoluyla bes duyumuz ko-
nusunun ogretimine iligkin sinif 6gretmenlerinin tasarlanan oyun hakkindaki gortislerini
belirlemek ve 6gretmenlerin oyunu 6grenme yontemi olarak kullanma durumlart ile ilgili
oyunla 6gretim yontemine bakis acilarinin belirlenmesidir.

Aragtirmanin birinci sorusuna yonelik bulgular ele alindiginda arastirmaya katilan
siif 6gretmenlerinin egitsel oyunlarin kullanimi ve 6greticiligi hakkindaki genel diisiin-
celeri incelenmistir. Elde edilen gortisler dogrultusunda; soyut konulari somutlagtirma
etkisi, eglenerek 6grenme ortami sunmasi ve konu ogretimini kolaylastiran bir etkinlik
olmasi en ¢ok deginilen temalardandir. Devaminda ise en fazla deginilen agiklamadan en
az deginilen agiklamaya gore; kalic1 6grenme i¢in firsat sunmasi, ilgi ¢ekici bir etkinlik
olmasi, yaraticilig1 gelistiren bir 6gretim materyali olmasi, etkili bir 6grenme araci olma-
s1, aktif katilimu etkin kilmasi, etkili bir pekistire¢ gorevinde olmast, etkililigi ve verimli-
ligi arttiran bir etkinlik olmasi, motivasyon kaynagi olmasi ve son olarak ise 6grencinin
derse olan ilgisini ve dikkat siiresini arttirmasina deginilerek ifadelerini belirtmiglerdir.

Aragtirmanin ikinci sorusuna yonelik bulgular ele alindiginda aragtirmaya katilan si-
nif 6gretmenlerinin oyunla 6gretim konusunda 6z degerlendirmeleri ve oyunla 6gretimi
kullanim sikliklar1 incelenmistir. Elde edilen goriisler dogrultusunda katilimcilarin 6z de-
gerlendirmeleri ele alindiginda 7 (f=7) kisinin orta diizeyde, 2 (f=2) kisinin iyi diizeyde
ve 1 (f=1) kisinin ise diisiik diizeyde oldugu goriilmektedir. Oyunla 6gretimi kullanim
sikliklari ele alindiginda ise katilimeilardan 6 (f=6) kisinin siklikla, 3 (f=3) kisinin bazen
kullandigi ve 1 (f=1) kisinin ise hi¢ kullanmadig1 gortilmektedir.

Aragtirmanin {ligiincii sorusuna yonelik bulgular ele alindiginda arastirmaya katilan
siif 6gretmenlerinin oyunun ve kurallarinin anlagilabilme durumu ve oyunun konu 6gre-
timine katkist hakkindaki diigtinceleri incelenmistir. Oyunun ve kurallarin anlagilabilme
durumu ele alindiginda katilimcilardan 7 (f=7) kisi oyunun anlagilabildigini, 2 (f=2) kisi
oyunun daha iyi anlatilabilecegini, 1 (f=1) kisi oyunun oynanis1 kisminin anlagilmadi-
gin1 ve son olarak ise oyunun kurallariin bulundugu kisimda anlagilmama durumunun
olmadigini ifade etmistir. Oyunun konu 6gretimine katkist hakkindaki diistinceleri ele
alindiginda katilimeilarin hepsi oyunun 6gretime kalicilik ve kolaylik sagladigini ifade
etmiglerdir. Katilimcilarin 9 (f=9) kisi eglenerek 6grenme ortami sagladigini, 8 (f=8)
kisi 6gretime pekistirme sagladigini ve 5 (f=5) kisi ise farkli becerilerin gelisimine etki
ettigini ifade etmistir.

Aragtirmanin dordiincii sorusuna yonelik bulgular ele alindiginda aragtirmaya katilan
sinif gretmenlerinin oyunun kazanim(lar)1 karsilama durumu hakkindaki diistinceleri in-
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celenmigtir. Elde edilen goriisler dogrultusunda katilimeilarin hepsi oyunun kazanimlari
karsiladigini ifade etmistir.

Aragtirmanin besinci sorusuna yonelik bulgular ele alindiginda arastirmaya katilan
siif 6gretmenlerinin tasarlanan oyunu derslerine uyguladiklari takdirde 6grencilerin eg-
lenerek 6grenebilme durumlart ve nedenleri hakkindaki diistinceleri incelenmistir. Kati-
Iimcilardan 8 (f=8) kisi sinif dig1 etkinliklerin 6grencinin dikkatini ¢ekecegini ve bilmece
kisminin eglenceli oldugunu, 7 (f=7) kisi yaparak yasayarak 6grenme saglayacagi icin et-
kili oldugunu, 6 (f=6) kisi egitici oyunlarin 6grenciyi aktif kildigini, 5 (f=5) kisi rekabe-
tin 6grenciyi etkin kildigini ve 4 (f=4) kisi ise takim ruhu barindiran oyunlarin eglenceli
oldugunu belirterek tasarlanan oyun sayesinde 6grencilerin eglenerek 6grenebileceklerini
belirtmigtir.

Aragtirmanin altinci sorusuna yo6nelik bulgular ele alindiginda arastirmaya katilan si-
nif 6gretmenlerinin “Tan1 Beni” isimli oyunda 6grenciye kazandirilacak olan biligsel,
duyussal ve psikomotor becerilere iliskin belirttikleri diisiinceler incelenmistir. incelenen
diistinceler dogrultusunda katilimeilarin tiimii anlama ve yorumlama basta olmak tizere,
konu 6grenimi, gruplama, degerlendirme ve hatirlama becerilerini 6grencilerin kazana-
bileceginden bahsederek oyunun biligsel becerileri kazandirabilecegini ifade etmistir.
Yardimlagma, sorumluluk alma, gruplagma, galibiyet sevinci, kaybetme hiiznii, kurallara
uyma, etkilesim, isteklilik ve uysallik 6zellikleri 6grenciye kazandirilacak olan duyugsal
becerilerdendir. Son olarak ise konugma, yapistirma, kogsma, resim yerlestirme, el g6z
koordinasyonu, arkadasinin eline dokunma ve parmak kaldirarak s6z hakk: isteme du-
rumlar1 6grenciye kazandirilabilecek olan psikomotor becerilerilerdir.

Aragtirmanin yedinci sorusuna yonelik bulgular ele alindiginda arastirmaya katilan si-
nif 6gretmenlerinin egitsel oyunlarin seviye ve konulara uygunlugu agisindan diistinceleri
incelenmistir. Elde edilen goriisler dogrultusunda katilimcilarn tiimii egitsel oyunlarin
her sinif seviyesinde kullanilmasi gerektigini dile getirmistir. Katilimcilardan 8 (f=8)
kisi soyut konularin anlatilacagi zamanlarda egitsel oyunlarin kullanilmasi gerektiginden
bahsederken, 3 (f=3) kisi ise konu sinirlamasi olmadan her konuda egitsel oyunlarin kul-
lanilmast gerektigini ifade etmistir.

Aragtirmanin sekizinci sorusuna yonelik bulgular ele alindiginda arastirmaya kati-
lan smif 6gretmenlerinin egitsel oyun tasarimi hakkindaki diistinceleri incelendiginde;
katilimeilardan 9 (f=9) kisi soyut konular iceren bir oyun tasarlamak istediklerini ifa-
de ederlerken 7 (f=7) kisi ise 6grencinin ¢ok yonlii gelisimine katki saglayabilecek bir
oyun tasarlamak istediklerini ifade etmistir. Bireysel ifadelerinde ise kesfetmeye dayali
bir oyun tasarimi, deneylere dayali bir oyun tasarimi, kaslar ve kaslarin giinliik hayatta
ne sekilde kullanildigina dair bir oyun tasarimi, kavram 6gretimi igin tabu tabanli bir
oyun tasarimi ve maddenin halleriyle ilgili bir oyun tasarimi yapmak istediklerini ifade
etmislerdir. Arastirmaya katilan sinif 6gretmenlerinin egitsel bir oyun tasarlama neden-
leri incelendiginde; konularin genellikle 6grenilmesi zor kisimlar barindirmasini, soyut
ifadeler icermesini ve 6grencilerin enerjilerini atmalari i¢in uygun bir ortam barindirtyor
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olmasini ifade etmiglerdir. Arastirmaya katilan sinif 6gretmenlerinin tasarlanan egitsel
oyunlar1 diger 6gretmenlerin kullanimina sunma konusundaki diisiinceleri incelendiginde
katilimcilarin tiimii kullanima sunacaklarini ifade etmislerdir.

Aragtirmadan elde edilen sonuclara gore calismaya katilan tiim sinif 6gretmenleri
oyun yontemini derslerinde kullandiklari, oyun yonteminin kalict 6grenme sagladigi ve
ogrencilerin derslere aktif bir sekilde katilimlariin arttig1 gortisiinde olduklar1 sonucuna
vartlmigtir. Sinif 6gretmenlerinin kendilerini oyunu bir 6gretim yontemi olarak kullan-
ma konusunda degerlendirmeleri sonucunda yeterli seviyede olmalaria ragmen bu konu
tizerinde desteklenmeleri gerektigini ifade etmigleridir.

Bu arastirmada ulagilan sonuglara dayali olarak egitimci ve arastirmacilara yonelik
Oneriler asagida siralanmistir:

1. Tasarlanacak olan egitsel oyunlar 6gretmenler tarafindan sinif seviyesine, 6gren-
cilerin hazir bulunugluklarina, 6grenci sayisina ve 6grenme ortamina uygun bir
sekilde hazirlanmaldir.

2. Egitsel oyunlar kazandirilmasi hedeflenen kazanimlart karsilar nitelikte olmali-
dir.

3. Bedensel ya da zihinsel nedenlerden dolay1 oyuna katilamayacak Ggrencilere ha-
kemlik ya da gruplarin puanlarin1 kaydetme gorevleri verilebilir.

4. Fen bilimleri dersinde oyunla 6gretimin etkileri konusunda, 6zellikle soyut konu-
larda ve farkli sinif seviyelerinde aragtirmalar yapilabilir.
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Ek 1. Tam1 Beni Oyunu
Ders: Fen Bilimleri
Unite: Bes Duyumuz/Canlilar ve Yasam
Konu: Duyu Organlar1 ve Gorevleri
Smif: 3. Stuf
Oyunun Uygulanmasi
Oyunun Adi: Tan1 Beni
Oyunun Oynandig: Yer: Okul Bahgesi
Oyun Tiirii-Ogrenci Sayisi: Grup Oyunu—20 Ogrenci (Sinif mevcuduna gére Ggrenci
say1s1 degisebilir.)
Kullanilan Malzemeler:

m 5 adet bilmece kart1

m 2 adet mantar pano
4 adet renkli fon karton
8 adet toplu igne
3 adet masa
1 adet g6z maketi
1 adet burun maketi
1 adet deri maketi
1 adet kulak maketi
1 adet dil maketi
5 duyu organini temsil eden 10 adet gorsel
5 duyu organina hitap eden 20 adet gorsel
Stiker (gtilen ytiz)
Sakiz (yapistirict)

1 adet kronometre

Oyunun Amaci: Bes duyu organinin temel gorevlerini, aralarindaki iligkileri, Gnemini ve
sagligin1 korumak i¢in yapilmas gerekenleri gerek maketler yardimiyla gerekse giinliik
yasantilari igerisinde kargilagmig olduklart maddelerin gorselleri yardimiyla konu 6greti-
minin yapilmasidir.

Oyunun Kurallar::

1. Etap
1. Ogretmen elinde bulunan bilmece kartlarindan 6grencilere bilmeceler sorar.
2. Ogrenciler ise izin isteyerek bilmeceleri yanitlar.

3. Tiim 6grencilerin yanit vermesi gerekmektedir.
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Verilen yanlis yanitlara 6gretmen tarafindan dontit verilir.

Puanlama yoktur.

2. Etap

1.

Nk W

10’ar kisilik iki grup olusturulur.

Ogrenciler iki ayr1 grup olarak kendilerine ait olan masalarin etrafina gecerler.
Oyun alaninda hakem olarak 6gretmen bulunur.

Oyun 6gretmenin “bagla” komutu ile baslar.

Ogrenciler 6gretmenin vermis oldugu gorevi belirlenen siire icerisinde gergekles-
tirirler.

6. Ogretmenin “bitti”” komutu ile siireleri dolmus olur.

7. Verilen yanitlara 6gretmen kontroliinde 6grenciler miinazara yolu ile doniitler ve-

9.

I1r.

Son olarak 6gretmen ise verilen dontitlere ve sonuglara genel olarak doniitler ve-
rir.

Puanlama yoktur.

3. Etap

1.

A I

6.
7.
8.

Ikinci etapta olusturulan 10’ar kisilik iki grup ticiincii tur icin de gecerlidir.
Her iki grupta bulunan 6grenciler art arda siralanirlar.

Oyun alaninda hakem olarak 6gretmen bulunur.

Oyun 6gretmenin “bagla” komutu ile baslar.

Komutun verilmesiyle panolarin bulundugu yere dogru harekete gecen ilk siradaki
ogrenci verilen gorevi gerceklestirdikten sonra arkadaglarinin bulundugu yere geri
doner. Kendisinden sonraki arkadasinin eline dokunarak onun harekete gecmesini
saglar ve kendisi de siranin en sonuna gecer.

Oyunu dogru bir sekilde ilk tamamlayan grup oynadiklar: turun galibi olacaktir.
Resimlerin ve 6grencilerin yerleri degistirilerek oyun tekrarlanabilir.

3 turda da birinci gelen grup oyunun galibi olur ve oyun biter.

Oyunun Oynamisi:
1. Etap

Okul bahcesinde 6gretmenin lizerine birer adet goz, kulak, dil, burun ve deri maketi koya-
bilecegi bir masa bulunur. Ogrenciler 6gretmenin karsisinda yer alirlar. Ogretmen elinde
bulunan bilmece kartlarini karsisinda bulunan 6grencilere sorar. Ogrencilerden yanit ola-
rak ise masada bulunan malzemelerden dogru oldugunu diistindiikleri maketi izin isteye-
rek sdylemelerini ister. Yanlig yanit veren 6grencilere ise tiim 6grenciler yanit verdikten
sonra dgretmen tarafindan maketle gosterim yapilarak doniit verilir.



EGITSEL OYUNLARLA BES DUYUMUZ KONUSUNUN OGRETIMINE ILISKIN

OCRETMEN GORUSLERININ INCELENMESI 141

C Ogretmenin sordugu birinci bilmece su sekildedir:
“Benim iki pencerem var ==
Etrafi etten duvar

Her giin erkenden agarim —

Gorme duyusunu saglarim

Gece olunca kaparim”™  me
C Ogretmenin sordugu ikinci bilmece su sekildedir:
“Iste soru sizlere;
Koku alma duyusu ile .

En giizel kokular M

O getirir bizlere”’

C Ogretmenin sordugu iigiincii bilmece su sekildedir:

“Zarar goriir fazla kalirsak giinesin altinda

AT VAN
En biiyiik organidir viicudumuzun aslinda @

Bu duyumuzun gorevi dokunmadir dokunma’

Ogretmenin sordugu dérdiincii bilmece su sekildedir:

< “Isitmektir gorevi gevredeki sesleri
Duyulan seslerle daha iyi taniriz ¢gevremizi .
Korumak i¢in sagligini %

Temiz tut isitme organini’’

Bu sekilde bes bilmece de tiim 6grenciler tarafindan yanitlanmig olur ve yanlis verilen
yanitlar 6gretmen tarafindan gerek sozlii olarak gerekse direkt 6rnek maketler tizerinden
gosterilerek anlatilmisg olur.
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Sekil 1:

NN

2. Etap

Oyun alaninin siirlart 6grencilerle birlikte belirlenir. Siirlar belirlenen okul bah-
cesine aralarinda 3-4 metre bulunan iki adet masa yerlestirilir. Masalarda renkli fon kar-
tonuna hazirlanmig olan birer etkinlik ve stikerlar(giilen yiizler) bulunur. Ogretmen ta-
rafindan 10’ar kisilik iki 6grenci grubu olusturulur. Olusturulan bu gruplar 6gretmenin
yonlendirmesiyle masalarina gegerler. Masalarin etrafina gegen gruplar 6gretmenlerinin
hazirlamis oldugu “duyularin sagligini korumak” adl etkinligi yapmaya baslarlar.

Ogretmen her grubun yalnizca kendi grup tiyeleri arasinda beyin firtinast yapmalarini
isteyerek hazirlanan etkinligi 6grencilere sunar. Etkinlikte 6grencilerden istenen goérev
ise bes duyu organimiza ait olan gorselleri ve bes duyu organimizin sagligini1 korumak
icin yapmamiz gereken maddeleri hazirlanmig olan etkinlikte belirtilen uygun yerlere
sakiz(yapistirici) ile yerlestirmektir. Ogretmen her iki gruba da 3’er dakika zaman vererek
gorevlerini gergeklestirmelerini bekler. Verilen stirenin bitmesi durumunda ise 6gretmen
ogrencilerin vermis oldugu yanitlar iki grubun da karsilikli olarak birbirlerine sunmala-
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i1 ister. Ogrencilerden arkadaglarinin verdigi yamtlara katilip katilmadiklarin1 ve eger
katilmiyorlarsa neden katilmadiklarint sdylemelerini isteyerek ilk doniitii 6grencilerden
ister. Ogrenciler miinazara yoluyla fikirlerini ortaya koyar. Son olarak ise 6gretmen veri-
len yanitlar hakkinda 6grencilere doniitler yaparak etabi sonlandirir. Oyunun bu etabinda
puanlama yapilmayacagi i¢in gruplar arasi esitlik olmas1 dahilinde ek olarak bir etkinlik
yapilmayacaktir.

Sekil 2:
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Sekil 2 Etkinlik:
vilksek seslerin oldufu ortamiarda bulunmamalyz.
Kirinin temizlenmesi igin pamukis qubuk vb. seyler kullanmamalye

- " Ezilme, kesiime, yaralanma ve yanmalardan korunmakbdr.
‘_‘_H"_"‘""---;. Ginesin zararhpniarindan korumah ve gineste kalinmamabhdr

Bilinmeyen maddeler kokianmamahdr.

ﬂ —. igerisinde bulunan killar koparimamaldir.

Bzzkalarna a1t olan haviu ve gdzlikler kullanmamalnyz.

/ Televiryonu urun siire ve yakindan izlememediyiz.
. - - e -
:IE F

I ] _—/—J' Cok sofuk va da gok :cak gwdalar thketmemelyiz.

——— Azith we gazhigecekierden vrak durmaline.
-

3. Etap

Oyun alanimin sinirlar 6grencilerle birlikte belirlenir. Sinirlar1 belirlenen okul bahge-
sine iki grup i¢in de ayr1 ayri aralarinda 4-5 metre bulunan iki adet mantar panolar yer-
lestirilir. Mantar panolara 6gretmenlerinin renkli fon kartonuna hazirlamis oldugu etkin-
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likler ignelenir. Etkinlikte 6grencilerden istenen gorev ise bes duyu organina hitap etmek
tizere yerlestirilen gorsellerin hangi duyu organ/organlarina hitap ettiklerini stiker(giilen
yliz) aracilig1 ile isaretlemeleridir.

Ogrenciler olusturulan panolarin tam kargisina ve aralarinda belirli bir mesafe olacak
sekilde iki grup olarak siralanacaklardir.

3.1. Ogretmenin “basla” komutuyla iki grupta da ilk sirada bulunan 6grenciler pano-
lara dogru kosarlar ve etkinlikte bulunan ilk gorselin hangi duyu organ/organlarina hitap
ettigini bularak uygun yerlere giilen yiizleri yapistirirlar. Sonrasinda tekrar arkadaglarinin
yanlarina kosarlar ve kendilerinden sonraki arkadaslarinin ellerine dokunarak onlarin ha-
rekete gecmelerini saglarlar. Kendileri de siranin en sonuna gegerler.

3.2. Harekete gecen Ogrenciler panolara dogru kosarlar ve etkinlikte bulunan ikinci
gorselin hangi duyu organ/organlarina hitap ettigini bularak uygun yerlere giilen yiizleri
yapistirirlar. Sonrasinda tekrar arkadaglarinin yanlarina kosarlar ve kendisinden sonraki
arkadaglarinin ellerine dokunarak onlarin harekete ge¢gmelerini saglarlar. Kendileri de si-
ranin en sonuna gegerler.

3.3. Kisacasi 6grenciler panolarda sirastyla verilen gorsellerin hitap ettikleri duyu or-
gan/organlaria uygun olan yerlere giilen yiizleri yapistirmay1 amaglayan dongiiyti de-
vam ettirirler.

Yanlis isaretlenen gorsellerde ise siradaki 6grenci yanlis yerlestirilen kismi ¢ikararak
dogru yere yerlestirmelidir. Fakat bu sekilde yanlis isaretleme yapmis olan grup, diger
gruba gore bir gorsel geride kalmis olur.

Ogrenciler hem gevrelerinde bulunan maddelerin hangi duyu organ/organlarina hitap
ettiklerini 6rnek gorseller esliginde yerlestirmis olurlar hem de kendilerinden 6nceki ar-
kadaglarini takip ederek sonraki hamleyi devam ettirmis olurlar.

Verilen gorselleri dogru ve eksiksiz bicimde isaretleme yapmis olan ilk grup kazanmig
olur.

Ogretmen ise tiim 6grencilerin farkli 6rnekleri gérebilmelerini saglamak icin bir son-
raki turda hem gorsellerin yerlerini degistirebilir hem de kendi gruplari igerisinde olmak
sartiyla 6grencilerin yerlerini degistirebilir. Ornegin Murat isimli 6grenci ilk sirada yer
almigsa ve ilk gorsele uygun olan isaretlemeleri yapmissa bir sonraki turda her 6grenci
sistemli bir sekilde bir sira geriye kayarak bir onceki turdan farkli bir gorsele ait olan
isaretlemeyi yerlestirmis olurlar.3 turda da birinci gelen grup oyunun galibi olur ve oyun
biter.
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Sekil 3 Etkinlik:
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Ek 2. Ogretmen Goriis Formu

TASARLANAN OYUN HAKKINDA

OGRETMEN GORUS FORMU
KIiSiSEL BILGILER
Gorev Yeriniz: Brangimiz:
Cinsiyetiniz: Mesleki Deneyim Yiliniz:
Mezuniyet Yiliniz: Yaginiz:
Gortisme Tarihi ve Saati:
SORULAR

Soru-1: Egitsel oyunlar hakkinda neler diistiniiyorsunuz? ilkokul 3.smnif Fen bilimleri
dersinde egitsel oyunlarin kullanimi ve ogreticiligi ile ilgili ne diisliniiyorsunuz?

Soru-2: “Oyunla Ogretim” yapma konusunda kendinizi nasil degerlendiriyorsunuz?
Derslerinizde oyunla ¢gretim kullaniyor musunuz?

Soru-3: Tasarlanan “’Tani Beni” isimli oyunun oynanist ve kurallari anlagilabilir
diizeyde mi? Oyunda genel olarak anlagilmayan ya da 6gretim esnasinda ogretmen
ve/veya 6grencileri zorlayacagini diistindiigiiniiz kisimlar var midir? Oyunun konunun
Ogretimine nasil katkist olacagini diisiiniiyor musunuz?

Soru-4: Tasarlanan “Tani1 Beni” isimli oyun konuyla ilgili kazanim(lar)1 karsilamakta
mudir? Nasil?

Soru-5:Tasarlanan“Tani1 Beni” isimlioyunudersinizde 6grencilerinize uyguladiginizda
ogrencilerin eglenerek 6grenebilecegini diisiintiyor musunuz? Neden?

Soru-6: Tasarlanan “Tan1 Beni” isimli oyunun 6grencilere nasil beceriler kazandirdigini
diistintiyorsunuz? Bu oyunun biligsel/ duyugsal/psikomotor beceriler kazandirdigini
diistiniiyor musunuz? Aciklayiniz.

Soru-7: Egitsel oyunlarmm hangi smif seviyesi ve konulara uygun oldugunu
diistintiyorsunuz? Neden?

Soru-8: Fen bilimleri dersi i¢in egitsel bir oyun tasarlamaniz gerekseydi ne tiir bir
oyunu nasil tasarlardiniz? Nedenini agiklar misimiz? Tasarladiginiz bu egitsel oyunu
diger 6gretmenlerin kullanimina sunma konusunda ne diistintirstintiz?




