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Ozet:

Calismanin amaci altinci sinif 6grencilerine fen bilimleri 6gretim programinda yer alan "Kuvvet ve
Hareket" linitesindeki "Bileske Kuvvet" konusunun, kazanimlara yénelik tasarlanmis bir egitsel
oyun ile égretimi lizerine fen bilimleri 6gretmenlerinin gérislerini ortaya koymaktir. Arastirma bir
fen konusunun égretimine uygun olarak gelistirilen egitsel bir oyun hakkinda deneyimli fen bilimleri
o6gretmenlerinin gérislerini belirlemeyi amagladigindan dolay! bir olgu bilim ¢alismasidir. Bu
calisma iki farkl ortaokulda gérev yapan 3 (1 kadin, 2 erkek) fen bilimleri égretmeni ile
gerceklestirilmistir. Calismanin verileri, 6gretmenlere tasarlanan oyun hakkinda bilgi verilip oyunun
videosu izlettirildikten sonra yari yapilandirilmis gériismeler ile toplanmistir. Calismanin sonunda,
bileske kuvvet konusunun égretimine yénelik gelistirilen kuvvet kapmaca oyununun arastirmaya
katilan égretmenler tarafindan begenildigi ve bu konunun égretiminde faydalanilabilecek bir
etkinlik oldugu sonucuna varilmistir.

Anahtar Kelimeler: Editsel oyun, bileske kuvvet, fen 6gretimi

Abstract:

The aim of the study is to reveal the views of science teachers on teaching an educational game
designed for the acquisitions of the "Resultant Force" subject in the "Force and Motion" unit in the
science curriculum for the sixth-grade students. This research is a phenomenology study because
the research aims to determine the views of experienced science teachers about an educational
game developed in accordance with the teaching of a science subject. This study was carried out
with 3 (1 female, 2 male) science teachers working in two different secondary schools. The data of
the study were collected through semi-structured interviews after the teachers were informed
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about the game designed and were watched the video of the game. At the end of the study, it was
concluded that the force capturing game developed for teaching resultant force topic was liked by
the teachers participating in the research and it was an activity that could be used in teaching this
topic.

Keywords: Educational game, resultant force, science teaching

Giris

Hizla degisen ve gelisen bir diinyada ¢evremizdeki bilimsel ve teknolojik gelismeleri takip
edip anlamak ve yorumlamak gerekmektedir. Ogrencilerin bu gelismeleri anlamalari ve
yorumlamalari, iyi birer fen okuryazari olmalariyla miimkiindir. Bu anlamda fen bilimleri
dersinin 6gretimi blyiik neme sahiptir (MEB, 2018).

Fen bilimlerinde birgok soyut kavramin bulunmasi, 6grencilerin konular anlamakta
glglik cekmelerine bununla birlikte de derse karsi olumsuz algl ve tutum gelistirmelerine
neden olmaktadir. Bu ylizden soyut kavram ve konularin farkli yontem ve tekniklerle
anlatilarak somutlastirilmasi 6grencilerin konuyu daha iyi kavramalarina ve fen bilimleri
dersine olumlu tutum gelistirmelerini saglamaktadir (Onen, Demir & Sahin, 2012).
Ogrencilerin  konulari somutlastirabilecegi, yaparak vyasayarak aktif bir sekilde derse
katilabilecegi ve fen bilimleri dersine karsi olumlu tutum gelistirebilecekleri yontemlerden biri
de egitsel oyunlardir (Cavus ve dig., 2011). “Oyun, belli bir amaca yénelik olan ya da olmayan,
kuralli ya da kuralsiz gergeklestirilebilen, fakat her durumda gocugun isteyerek ve hoslanarak
yer aldigi, fiziksel, biligssel, dilsel, duygusal ve sosyal gelisimin temeli olan, gergek hayatin bir
parcasl ve ¢ocuk icin en etkin 6grenme silirecidir” (D6nmez, 1999, s. 12-13). Oyun, ¢ocuklarin
Ozglrlesmesi ve kendi diinyalarinda zihinsel gelisim gostermeleri icin hazirlanan ortamlardir
(Ulug, 2007). Oyun cocuklarin kendilerini rahat hissedebilecegi, istek, ihtiyac¢ ve duslincelerini
gosterebilecegi bir ortam olusturmaktir. Ayrica oyun bireylerin isbirligi yapmasini, sorumluluk
almasini, 6grenmesini ve kisiliklerinin gelismesini saglamaktadir (Aykutlu & Sen, 2004).

Hicbir cocugun hayir diyemeyecegi oyunlar 6grenme sirecinde de kullanilabilir. Bir
bilgiyi, bir yetenegi kavratmak amaciyla tasarlanarak kullanilan oyunlara egitsel oyun
denmektedir. Ozellikle egitsel oyunlarin ilkégretim cagindaki cocuklara uygulanmasi soyut
olan kavramlari somutlastirmakta zorlanmalarindan ve kalici 0grenmeyi
gerceklestirememelerinden kaynaklanmaktadir (Cangir, 2008). Egitsel oyunlar soyut
kavramlari somutlastirmanin yaninda eglenceli bir ortam olusturarak bilginin pekistirilmesini
de saglayabilir. Egitsel oyunlar eglenceli bir ortam olusturmasinin yani sira ¢ocuklarin rahat
edebilecekleri bir ortam olusturur. Bu da c¢ekingen, kendini ifade etmekte zorlanan, sikilan
ogrencilerin derslere etkin bir bicimde katilmasina katkida bulunmaktadir. Ancak, hedeflenen
kazanimlarin gergeklestirilebilmesi icin oyunlarin 6nceden iyi bir sekilde hazirlanmasi ve
planlanmasi gerekmektedir (Demirel, 2002). Egitsel oyunlar iyi bir sekilde hazirlanip,
uygulandigl takdirde zevkli ve eglenceli bir ortamda 0Ogrencilerin kolayca 6grenmesini
saglayarak zihinsel, duyussal ve sosyal becerilerinin gelismesine katkida bulunmaktadir (Bayat,
Kiligarslan & Sentiirk, 2014).
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Gahsmada "Kuvvet ve Hareket " Unitesindeki " Bileske Kuvvet" konusunun segilmesinin
nedeni, Unite ve ilgili konunun matematiksel igerikli olmasindan kaynakh 6grencilerin konu ile
ilgili kavramlari somutlastirmakta zorlanmalari (Bltiner & Uzun, 2011) dolayisiyla 6grenmekte
glcluk yasamalari ve ilerleyen yillarda birgcok 6grenilecek kavramin temelini olusturmasidir. Bu
kapsamda yurutilen ¢alismanin amaci ortaokul altinci sinif 6grencilerine fen bilimleri 6gretim
programinda yer alan "Kuvvet ve Hareket" (nitesindeki 'Bileske Kuvvet" konusunun,
kazanimlara yonelik tasarlanmis bir egitsel oyun ile 6gretimi Gizerine fen bilgisi 6gretmenlerinin
goruslerini ortaya koymaktir. Bu amac¢ dogrultusunda asagidaki alt arastirma sorularina
siraslyla cevaplar aranmistir. Fen bilimleri 6gretmenlerinin;

1. Egitsel oyunlar hakkindaki gorisleri nelerdir?
2. Egitsel oyun tasarlayabilme konusunda dislinceleri nasildir?
3. Kuvvet kapmaca oyunu hakkindaki gorasleri nelerdir?

Metodoloji

Bu calisma, nitel arastirma yontemlerinden olgu bilim deseni kullanilarak tasarlanmistir.
Olgu bilim deseninde amag, bir olguya ait yasantilari ve yasantilara yliklenilen anlamlari ortaya
cikarmaktir (Kocabiyik, 2015). Bunlari ortaya ¢ikarmak ise bireylerle yapilan goérismelerle
mimkin olmaktadir. Bu ¢alisma, bir fen konusunun 6gretimine uygun olarak gelistirilen
egitsel bir oyun hakkinda deneyimli fen bilimleri 6gretmenlerinin gorislerini belirlemeyi
amacladigindan dolayi olgu bilim ¢alismasidir.

Calisma Grubu

Bir konu hakkinda ayrintili bilgi edinmek isteyen arastirmacilarin kolay ulasilabilir ve
gonllli katilimcilarla galismalari uygundur (Fraenkel, Wallen & Hyun, 2012). Bu galismada
o0gretmenlerin oncelikle kuvvet kapmaca egitsel oyununun video kaydini izlemeleri ve bu
oyunun uygulanmasina yonelik gorislerini samimi olarak belirtmeleri amaciyla ¢alismanin
katilimcilarini kolay ulasilabilir ve gonilliliik esasina gore belirlenen 3 (1 kadin, 2 erkek) fen
bilimleri 6gretmeni olusturmustur. Bir il merkezinde 2 farkh ortaokulda gorev yapan
O0gretmenlerin yaslar 33 ile 62 arasinda degismekte olup katilimcilar 45 yas ortalamasina
sahiptir. Calismaya katilan 6gretmenler 7 ile 40 yil arasinda degisen ortalama 21 yillik meslek
deneyimine sahiptir. Katilimci 6gretmenlerin 2’si fen bilgisi 6gretmenligi digeri ise fen ve tabii
bilimler 6gretmenligi mezundur.

Arastirma Siireci

Arastirma slirecinde oncelikle 6. sinif “Kuvvet ve Hareket” Unitesinde yer alan “Bileske
Kuvvet” konusuna yonelik olarak, 6gretim programinda yer alan kazanimlar dikkate alinarak
bir oyun tasarlanmistir. Oyun etkinligine temel olusturan ve kazandirilmasi amaclanan
kazanimlar Tablo 1’de verilmistir.
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Tablo 1. Etkinlikle ilgili kazanimlar

Diizey Unite Konu Kazanimlar

6.3.1.1. Bir cisme etki eden kuvvetin yoniini, dogrultusunu ve
blylklUgiini cizerek gosterir.

6. Sinif Kuvvet ve Bileske Kuvvet 6-3-1.2. Bir cisme etki eden birden fazla kuvveti deneyerek

Hareket gozlemler.

6.3.1.3. Dengelenmis ve dengelenmemis kuvvetleri, cisimlerin
hareket durumlarini gozlemleyerek karsilastirir.

Arastirmada kullanilan oyun etkinligin uygulanmasi asagida agiklanmistir:

Oyunun adi: Kuvvet kapmaca

Oyunun oynandigi yer: Sinif ya da okul bahgesi

Oyun tliri- 6grenci sayisi: Grup oyunu - 16+1 ya da 20+1
Kullanilan malzemeler: Kutu, kalem, elisi kagitlari, renkli tebesirler

Oyunun kurallar::

1. Ders 6gretmeni bu oyunda gézlemci ve kazanani belirleyen hakemdir.

2. Ogretmen tarafindan égrenciler esit sayida iki takima ayrilir. Bu iki takimdan birisine
"Hizlilar Takimi" digerine de "Zekiler Takimi" denir.

3. ki gruptan birer 6grenci yazici olarak segilir.

4. Hizlilar takimindan bir 6grenci zekiler takimindan istedigi 6grenciyi kendisine
avantaj saglayacak bir sekilde seger.

5. Dort farkli yoni simgeleyen dort kutunun her birinin icinde bulunan kuvvetin yon,
dogrultusu, blayukligiinin yazili oldugu kartlardan sirasi gelen 6grenci kart secimi yapar.

6. Ogrenci her seciminde farkli kutudan secim yapmak zorundadir.

7. Her 6grenci oyunu iki tur oynayacaktir.

8. Ogrenciler baslangic noktasindan oyuna baslar.

9. Secilen kartlara gore uygulanan kuvvetlerin bileskesi kazanani belirleyecektir.

10. iki kuvvetin yaptigi etkiyi tek basina yapan bileske kuvvetin yéni, hangi 6grencinin
sectigi kuvvet ile ayni yonli ise o 6grenci kazanir.

11. Her iki 6grencinin de sectigi kart ile bileske kuvvetin yoni ayni olursa biyiik kuvvete
sahip olan 6grenci kazanir.

12. Oyunu kazanan her 6grenci kendi takimina bir yildiz kazandirir.

13. Bitlin 6grenciler iki kez oyunu oynadiktan sonra en fazla yildiza sahip olan takim
oyunu kazanir.

14. Oyun siiresi 30 dakikadir.

Oyunun oynanisi:

Oncelikle sinifta (siralar bir tarafa cekilerek) oyunun rahat oynanabilecegi bir alan
olusturulur. Sinifin tam orta noktasinda bir baslangi¢c noktasi belirlenir. Baslangi¢c noktasi baz
alinarak esit araliklarla farkl renkte tebesirler ile Resim 1'de goruldiugi gibi Dogu-Bati, Kuzey-
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Guney, Kuzeybati-Glineydogu, Kuzeydogu-Gilineybati dogrultularini olusturacak sekilde
cizgiler gizilir.

Resim 1. Oyunun hazirlanisindan érnekler

Bu cizgiler ile dogu, bati, kuzey, gliney yonleri ve ara yonlerini gésteren yon pusulasi
olusturulur. Yon pusulasinda baslangic noktasi sifir kabul edilerek tim yonlerin (zeri, ara
yonlerde dahil olmak tzere, 1 Newton (N)'dan baslanarak 10 N'a kadar numaralandirilir.
Kuvvetin dogrultusu, yonu ve biylkliginin yazih oldugu kartlar olusturulur. Resim 2'de
gorildugl gibi, bu kartlarin rastgele konulup secilebilecegi dort tane kutu olusturularak bu
kartlar kutularin icerisine konulur.

Resim 2. Oyunda yararlanilan yon-kuvvet-buylkliik kartlari ve kart kutulari

Oyunun oynanacagl alan ve kutular olusturulduktan sonra o6gretmen tarafindan
ogrenciler iki takima ayrilir. Bu takimlar hizlilar ve zekiler takimi diyerek adlandirilir. iki
takimdan birer yazici secilir. Oyun, uygulanacak siireye gore 2 ya da 4 turda oynanacaktir. 1.
turda hizlilar takiminda bulunan oyuncular zekiler takimindaki oyuncular arasindan yarisacagi
kisiyi belirler. 2. turda ise zekiler takimindaki oyuncular hizlilar takimindaki oyuncular
arasindan yarisacag 6grenciyi belirler. Ogrenciler yarisacagi kisileri belirledikten sonra 1. turda
hizhlar takiminda bulunan oyunculardan sirasiyla secim yapacaklari kutuyu belirleyip
yarisacagi 6grenciyle birlikte sira ile kutudan kart secerler ve pusulanin basina gelirler. Kartta
yazili olan kuvvetlere gére Resim 3’teki gibi 1. turda hizhlar takimindan gelen 6grenci baslangi¢
noktasina gelerek kuvvetin yoni, dogrultusu ve blylikligline gére sekerek ya da sicrayarak o
yonde ilerler.
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Resim 3. Ogrenciler oyun oynarken

Diger o6grenci ilk 6grencinin kaldigi yerden elindeki kartta yazili olan kuvvete goére
hareket eder. ikinci 6grencinin baslangi¢c noktasindan itibaren ulastigi nokta bileske kuvveti
verecektir. Bu sekilde iki kuvvetin bileske kuvveti bulunmus olur. Sonucta elde edilen bileske
kuvvetin yonil kazanani belirleyecektir. Bileske kuvvet kimin ile ayni yénde ise o kazanir. Eger
ogrencilerin her ikisinin de kuvvetinin yonu ayni ise kuvveti bilylik olan kazanir. Her oyun
sonunda kazanan 0Ogrenci bir yildiz kazanir. Gruplardaki 6grencilerin kazandiklari yildiz
sayilarina bakip Resim 4’te gorildigu gibi yildiz sayilari toplanarak kazanan grup belirlenir.

Resim 4. Ogrenciler oyun oynarken

Yukarida oyunun kurallari ve oynanisinin adim adim anlatildig1 kuvvet kapmaca oyunu,
O0gretmen olan ikinci arastirmacinin sinifinda ilgili konunun 6gretimine yonelik bir ders
saatinde oynatilmigtir. Yarim saatlik oyunun tamami bir cep telefonu aracihigiyla kaydedilmis
ve bilgisayar ortamina aktarilmistir. Daha sonra arastirmanin g¢alisma grubunda olan
ogretmenlere bu kayit bulunduklari okuldaki akilli tahtalar araciligiyla izlettirilmistir.

Veri Toplama Araci ve Siireci

Ogretmenlerin gelistirilen oyun etkinliginin uygulanabilirligine yénelik gérislerini
belirlemek amaciyla yari yapilandirilmis gortismeler gergeklestirilmistir. Gérlisme sorulari
arastirmanin alt problemlerine dayali olarak arastirmacilar tarafindan olusturulduktan sonra
kapsam gecerligini saglamak amaciyla fen egitiminde uzman 3 arastirmacinin gérist alinmis
ve geribildirimlere gore gerekli diizeltmeler yapilarak gériisme formuna son hali verilmistir.
Yari yapilandirilmis goriisme sorulari Ek 1’de sunulmustur. Gortsmeler ikinci arastirmaci
tarafindan O6gretmenlerle yiiz ylize gerceklestirilmistir. Gerceklestirilen gérismelerden dnce
O0gretmenlere oyunun amaci, icerigi ve kurallari anlatiip oynanan oyunun videosu
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izlettirilmistir. Ogretmenler oyunu izlendikten sonra goriismeler gerceklestirilmistir. Veri
kaybinin énlenmesi igin gériismeler 6gretmenlerin izniyle ses kaydi altina alinmistir. Her bir
gorlisme siliresi; oyunun anlatilmasi, izlenmesi ve sorulara cevap alinmasi ile ortalama 65-70
dakika arasinda strmdustir. Gortismeler tamamlandiktan sonra kayitlar dinlenerek bitin
veriler bir word dosyasina aktariimistir.

Verilerin Analizi

Gorusme verileri iki kodlayici (arastirmacilar) tarafindan icerik analizi teknigi kullanilarak
¢6ziimlenmis ve bulgular bélimiinde sunulmustur (Ozmen & Karamustafaoglu, 2019). icerik
analizinde, en fazla goris bildiren 6gretmene ait veriler arasindan anlamli olanlar iki kodlayici
tarafindan ayiklanarak kodlanmis ve kategorilere ayrilmistir. Sonra, kodlayicilar diger
O0gretmenlerin verilerini de ayri ayri kodlayarak kategorilere ayirmistir. Daha sonra, iki
kodlayici tarafindan ayni ve farkh sekilde yapilan kodlamalar belirlenmistir. Kodlayicilarin
kodlamalari arasindaki uyumluluk katsayisi hesaplanmis ve 0,92 bulunmustur (Miles &
Huberman, 1994). En son olarak olusturulan kod ve temalar Nvivo 9 programina islenerek
arastirma verileri grafik ve modeller yardimiyla bulgular kisminda sunulmustur.

Etik ile ilgili Hususlar

Yapilan bu c¢alismada “Yuksekogretim Kurumlari Bilimsel Arastirma ve Yayin Etigi
Yonergesi” kapsaminda uyulmasi belirtilen tim kurallara uyulmustur. Yonergenin ikinci
bolimi olan “Bilimsel Arastirma ve Yayin Etigine Aykiri Eylemler” basligl altinda belirtilen
eylemlerden higbiri gerceklestirilmemistir.

Etik degerlendirmeyi yapan kurul adi :  Amasya Universitesi Sosyal Bilimler Etik Kurulu
Etik degerlendirme kararinin tarihi : 28.02.2020
Etik degerlendirme belgesi sayi numarasi . E.5722

Bulgular

Bu bélimde gorismelerden elde edilen veriler, 6gretmenlerin “Egitsel Oyunlar
Hakkindaki Dusinceleri”, “Egitsel Bir Oyun Tasarlama ve Kullanima Sunma Hakkindaki
Disiinceleri” ve “Kuvvet Kapmaca Oyununun Degerlendirilmesi Hakkindaki Disiinceleri”
olmak lizere Uc alt bashk halinde sunulmustur.

Ogretmenlerin Egitsel Oyunlar Hakkindaki Diisiincelerine Ait Gériisme Bulgulari
Ogretmenlerin egitsel oyunlar hakkindaki diisiincelerine iliskin gorisleri verdikleri

cevaplara gore belirlenen kategorilere gore olusturulmus ve incelenmistir. Bu verilere gore

ogretmenlerin egitsel oyunlar hakkindaki diislinceleri Grafik 1’de yer almaktadir.
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Sinif seviyesine uyguniuk

Sokak oyunlari ya da bahce oyunlan seklinde olma Oart-3
Ogrt-2
Odrt-1

Grafik 1. Ogretmenlerin egitsel oyunlar hakkindaki diisiinceleri

Cahsma grubundaki 6gretmenlerin egitsel oyunlar hakkindaki diistincelerine ait cevaplar
incelendiginde, fen derslerine uygun olma ve 6gretici olma fikirleri tiim 6gretmenlerce ortak

olarak soylenmistir.

Ogretmenlerin egitsel oyunlar hakkindaki diisiincelerine yénelik ait modelleme Grafik

2’de verilmistir.
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Grafik 2. Ogretmenlerin egitsel oyunlar hakkindaki diisiinceleri

Ogretmenlerin egitsel oyunlar hakkindaki diisiincelerine iliskin verdikleri cevaplardan

bazi birebir alintilar asagida 6rneklendirilmistir:
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Ogrt-1: “...Fen dersi gercekten editsel oyunlar icin en uygun olan derstir...Oyunlar
sayesinde égrencilerin duyu organlarina da hitap edilmis olunuyor...”

Ogrt-2: “..Elbette ki 6greticiligi var. Odrenci yaparak, yasayarak, gérerek ve
eglenerek bir seyleri 6grenirse bu bilgilerin hafizada kalmasi daha uzun siireli
olacaktir...”

Ogrt-3: “..Giiniimiizde kullanilan egitsel oyunlarin neredeyse tamamina yakini
dijital olarak hazirlanmis ve akilli tahtada bulunan oyunlar, bunlarin aslinda daha
cok sokak oyunlari ya da bahge oyunlari seklinde olmasinin daha mantikli ve iyi
olacadini diisiintiyorum...”

Ogretmenlerin Egitsel Bir Oyun Tasarlama Siireci ve Kullanimi Hakkindaki
Diisiincelerine Ait Goriisme Bulgulari

Ogretmenlerin egitsel bir oyunun tasarlanma siireci ve kullanimi hakkindaki gorisleri
verdikleri cevaplara gore belirlenmis ve incelenmistir. Bu verilere gére 6gretmenlerin egitsel
bir oyunun tasarlanma sireci ve kullanimina ait veriler Grafik 3’te yer almaktadir.

0

Sves. sinifseviyesineuygun
Dikkatveilgi cekid

Eglenceli

Kullanima izinverme

Kuvvet

Madde ve 151

Periyodik cetvel

‘ 6art-3
Ogrt-2

Ogrt-1

Yaparak yasayarak ogrenme

Yarismayayonelik

Grafik 3. Egitsel bir oyunun tasarlanma siireci ve kullanima sunma

Ogretmenlerin egitsel bir oyunun tasarlanma siireci ve kullanimina dair cevaplari
incelendiginde, egitsel oyunlarin 5. ve 6. sinif seviyelerine daha uygun oldugu ve tasarlanan
oyunun baska 6gretmenler tarafindan kullanilmasina izin verilebilecegi noktasinda ortak
soylemlerde bulunduklari gérilmektedir.

Egitsel bir oyunun tasarlanma siireci ve kullanima sunma konusuna ait modelleme Grafik
4'te verilmistir.
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Grafik 4. Egitsel bir oyunun tasarlama ve kullanima sunma
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Yonelik

Ogretmenlerin egitsel bir oyunu tasarlama ve kullanima sunma hakkindaki
duslincelerine iliskin verdikleri bazi cevaplar asagida sunulmustur:

Ogrt-1: “...6. siniflarda en ¢ok zorlanilan konulardan bir tanesi kuvvet konusu siz bir
oyun tasarlamissiniz bence ¢ok égretici. Tabi ki ben uyguladiktan sonra faydali
oldugunu gérdiiysem biitiin 6gretmen arkadaslara tavsiye ederim...”

Ogrt-2: “.. Kagit iizerinde oynanan oyunlar yerine bizzat kendilerinin isin icine
katildig1 yaparak yasayarak 6grenmenin gergeklesebilecegi yarismaya yénelik
oyunlar tasarlardim. Clinkii yaparak yasayarak bilgiler daha kalici olmakta ve daha
eglenceli bir ortam olusmaktadir...”

Ogrt-3: “..Ozellikle 5. ve 6. sinif seviyelerinde uygulanmasi daha etkili olacaktir...”

Ogretmenlerin  Kuvvet Kapmaca Oyununun Degerlendirilmesi Hakkindaki
Diisiincelerine Ait Goriisme Bulgulari

Kuvvet kapmaca oyununun degerlendirilmesine yonelik 6gretmenler ile gorlismeler
yapilmis ve verilen cevaplara gére grafik olusturulmustur. Ogretmenlerin “Kuvvet Kapmaca
Oyunun Degerlendirilmesine’” yonelik verileri Grafik 5’te verilmistir.
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Edlendirerek Odreme
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Psikomotor beceri kazandima
Do ng‘t—1
Grafik 5. Kuvvet kapmaca oyununun degerlendirilmesi

Ogretmenlerin kuvvet kapmaca oyununun degerlendirilmesine yénelik verdikleri
cevaplar incelendiginde, tim 6gretmenler oyunun anlasilabilir oldugunu, bilissel, duyussal ve

psikomotor beceriler kazandirdigini, eglenerek 6grenmenin gerceklestigini, kazanimlari tam
olarak karsiladigini belirtmislerdir.

Kuvvet kapmaca oyununun degerlendirilmesine ait modelleme Grafik 6’da vyer
almaktadir.
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Grafik 6. Kuvvet kapmaca oyununun degerlendirilmesi
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Ogretmenlerin kuvvet kapmaca oyununun degerlendirilmesine iliskin verdikleri birebir
cevaplardan bazilari asagida verilmigtir:

Ogrt-1: “Kazanimlari tam olarak karsiladigini diisiiniiyorum... Oyuna dayali bir
etkinlik oldugu icin kesinlikle psikomotor becerileri gelistirir, 6zellikle el-kol ayak
koordinasyonu saglanmis olur. Ciinkii ¢ocuk kosuyor, edleniyor, tutuyor her agidan
psikomotor becerileri kazandiriyor... Ama oyun esnasinda 6dgrencilerin birbirlerini
beklemeleri onlar icin biraz sikici olabilir...”

Ogrt-2: “.. Birincisi 6grencilerin grup ¢alismasi yapma becerisi kazandiriyor. ikincisi
cocuklarda karar verme becerisi kazandiriyor. Ugiinciisii basarabilmenin vermis
oldugu mutlulugu, sevinci kazanmis oluyorlar. Dolayisiyla 6grencinin kendisine
olan é6zgiiveni daha fazla artmis oluyor... Konuyu oynatarak édgretirken her (¢
6grenme alanina iliskin becerilerde kazaniyor aslinda... Bir de oyun sinif yerine
daha genis bir olan okul bahgesinde oynansaydi daha iyi olurdu...”

Ogrt-3: “.. Kuvvet kapmaca oyunu égrencilere sinif ortaminda diisiindiigiimiizde
oyun oynama kurallarina bagh kalmayi égretiyor. Odrenci oyun esnasinda bazen
kendi sirasinin gelmesini bekliyor. Ya da diger arkadasina karsi oyun oynarken etik
kurallara dikkat etmeyi 6greniyor. Dersimiz ile ilgili kazanimlari yaparak yasayarak
o6grendigi igin kazanimlari kavramada da &grencinin daha kolaylikla bu isi
yapabilecegini diistinliyorum... Ciinkii bilissel kazanimlari oyun sayesinde duyussal
ve psikomotor becerilerle birlikte elde edebilir...”

Tartisma ve Sonuglar

Arastirma cercevesinde Ogretmenlerin fen bilimleri derslerinde egitsel oyunlarin
kullanimi hakkindaki duslncelerine gore, fen konularinin 6gretiminde oyunlardan da
yararlanilmasi gerektigini, egitsel oyunlarin oynatilabilecegi en uygun dersin fen bilimleri dersi
oldugunu, sinif seviyesine dikkat edilerek segilen egitsel oyunlar uygulandiginda fen
derslerinde akademik basarinin artabilecegini belirttikleri anlasilmistir. Egitsel oyunlarin fen
derslerine uygun ve 6gretici olma 6zelligi tim 6gretmenlerin ortak fikri olarak ortaya ¢ikmistir.
Bu fikrin fen konularinin tabiatini anlamaya doénik ve dogaya yonelik olmasindan
kaynaklandigi soylenebilir. Gergeklestirilmis bazi calismalarda egitsel oyunlarin doga bilincini
gelistirip dogayl anlamayi ve basariyi arttirdigina yonelik tespitler bu bilgiyi destekler
niteliktedir (Can, 2010; Can & Yildirnm, 2017; Coskun, Akarsu & Kariper, 2012; Cukur &
Ozgiiner, 2008; Liu & Chen, 2013; Morris ve dig., 2013).

Ogretmenlerin nasil bir egitsel bir oyun tasarlamalari hakkindaki diisiincelerine gére,
eglenceli, yarismaya yonelik, yaparak yasayarak 6grenmeyi saglayan, dikkat ve ilgi cekici, derse
karsi motivasyonu arttiran bir egitsel oyun tasarlardik seklinde ifade ettikleri goriilmustir. Bu
duslinceler 6zellikle cocuk yastaki 6grencilerin ugrasilarinda eglenceli, kazanmaya odakh ve
dikkatlerini ceken seylere yonelmelerinden kaynaklandigi seklinde yorumlanabilir. Bu yorumu,
cocuklar oynayacaklari oyuna karar verirken ilk baktiklari 6zellik eglenceli olmasidir (Pilten &
Pilten, 2013) ifadesi destekler niteliktedir. Bununla birlikte Karamustafaoglu ve Kaya (2013),
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‘Yansima ve Aynalar’ konusunun 6gretimine yonelik yaptiklari calismadaki, oyun sirecince
ogrencilerin eglendikleri ve oyunu kazanmak amaciyla tim kurallara uyduklari gibi tespitleri
yukarida belirtilen 6gretmenlerin ifadelerine paralellik gostermektedir. Ayrica 6gretmenlerin
fen konularina iliskin tasarlayacaklari egitsel oyunlarin diger 6gretmen arkadaslari tarafindan
kullanilmasina da sicak baktiklari noktasinda ortak soéylemlerde bulunarak paylasimci
olacaklari anlasiimistir. Bu konuda Rismark ve Solvberg (2011), 6gretmenlerin yeni bilgilerin
ogretim etkinliklerini gelistirecegini dustindiklerinde 6grenme ve bilgi paylasimi konusunda
daha istekli olduklarini belirtmiglerdir. Calisma grubundaki 6gretmenler, egitsel oyunlarin tim
siniflara uygulanmasi gerektigi ancak 5 ve 6. sinif seviyesindeki 6grencilere uygulanmasinin
daha uygun oldugu goérisiini savunmusglardir. Ogretmenler egitsel oyunlarla dgretimin
belirttikleri sinif seviyelerindeki bileske kuvvet, siirtinme kuvveti, madde ve isi, glines sistemi
ve gezegenler vb. fen konularina daha uygun oldugunu ve o seviyedeki 6grencilerin daha cok
ilgisini c¢ektigini belirttikleri, buna karsin, 8. sinif 6grencilerinin lise giris sinava yonelik
calismalara agirhk vermelerinden dolayl son siniflara o6zellikle uygun olmadigl yoniinde
dustndikleri anlasilmistir. Bu dustinceyi fen bilimleri dersinde farkh bir 6gretim modeli
gerceklestiriimek istenmesine ragmen 8. sinif 6grencilerinin lise giris sinavlarina odakh
olmalarindan dolayi uygulanmamasi agiklar niteliktedir (Mutlu & Aydin, 2018).

Ogretmenlerin  Kuvvet kapmaca oyununu nasil degerlendirdikleri hakkindaki
duslincelerine gore, oyunun oynanisi ve kurallarinin anlasilabilir oldugu, kendi derslerinde bu
oyunu Ogrencilerine oynatabilecekleri ve onlarin da eglenerek 6grenebilecekleri konusunda
fikir bildirdikleri gorilmistir. Bu durum sunulan oyunun sade olmasindan, kurallarinin
anlasilabilir ve 6grencilerin duragan bir sekilde ders dinlemek durumunda kalmamalarindan
kaynaklanabilir. Belirtilen fikir bazi ¢alismalarda benzer olarak ortaya konulmustur (Bakar,
Tizin & Cagiltay, 2008; Kaptan & Korkmaz, 2001; Karamustafaoglu & Yurtyapan, 2016).
Oyunun kazanimlari karsilamasi agisindan, 6gretmenler, kuvvet kapmaca oyununun hem
bilissel, duyussal ve psikomotor beceriler kazandirdigi hem de 6grenci kazanimlarini tam
olarak 6grencilere sagladigi hakkinda ortak disiincede olduklari anlasilmistir. Bu diislincelere
dayali olarak, bileske kuvvet konusunun Ogretimine yonelik gelistirilen kuvvet kapmaca
oyununun arastirmaya katilan farkh deneyim ve yaslardaki 6gretmenler tarafindan begenildigi
ve bu konunun 6gretiminde faydalanilabilecek bir etkinlik oldugu sonucuna variimistir.

Oneriler
Yapilan bu calismada elde edilen bulgular 1siginda gerceklestirilen tartisma ve sonuclara
dayali olarak asagidaki oneriler sunulmustur:

e Oyun etkinligin gerceklestirilecegi sinifin genis olmasina dikkat edilebilir. Havanin
glzel oldugu zamanlarda oyun daha genis bir yer olan okul bahc¢esinde oynanabilir.

e Kuvvet kapmaca oyunu konunun kavratilmasi yaninda konunun derinlestirilmesi ya
da konu tekrari icin de oynatilabilir.

e Oyun malzemeleri kolay temin edilebilir oldugundan imkani kisith olan okullarda bile
kolaylikla uygulanabilir.
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e Hazirlanan kuvvet kartlari daha kalin, daha rahat tutulacak sekilde farkh bir
materyalle yapilabilir.

e Fen bilimleri dersinin farkli konularinda gesitli oyunlar tasarlanip hazirlanarak dersler
ogrenciler icin daha eglenceli hale getirilebilir. Ayni sekilde, diger derslerde de bu tarz egitsel
oyunlar oynatilarak konular eglenceli bir sekilde 6gretilebilir.
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Ek 1. Yari-Yapilandirilmig Gériisme Sorulari
Soru 1- Fen bilgisi derslerinde kullanilan egitsel oyunlar hakkinda neler diisintiyorsunuz?
- Fen 6gretiminde egitsel oyunlarin kullanimi ile ilgili ne diisiiniyorsunuz?
- Fen 6gretiminde kullanilan egitsel oyunlarin 6greticiligi ile ilgili ne dliisiinlyorsunuz?

Soru 2- Fen bilgisi dersi icin egitsel bir oyun tasarlamaniz gerekseydi ne tiir bir oyunu nasil
tasarlardiniz? Nedenini agiklar misiniz?

- Bir egitsel oyun tasarlamis olsaydiniz bu egitsel oyunu baska 6gretmenlerin kullanimina
sunma konusunda ne distnirsintiz?

- Egitsel oyunlarin hangi sinif seviyesi ve konulara uygun oldugunu dislinlyorsunuz,
neden?

Soru 3- Tasarlanan ve uygulanan bu oyunun oynanisi ve kurallari anlasilabilir diizeyde mi?
Degilse nasil tavsiyelerde bulunursunuz?

Soru 4- Tasarlanan ve uygulanan bu oyunu dersinizde 6grencilerinize uyguladiginizda
ogrencilerin eglenerek 6grenebilecegini distiniyor musunuz?

Soru 5- Fen bilgisi dersi kapsaminda tasarlanan “Kuvvet Kapmaca” egitsel oyunu hakkinda ne
duslinlyorsunuz?

- Tasarlanan oyunu kazanimlari karsilama bakimindan degerlendirir misiniz?

- Kuvvet kapmaca oyununda dizenleme yapilmasi gerekir mi? Gerekirse nerede, nasil ve
neden diizenleme yapilmahdir?

- Bu konu ile ilgili nasil bir oyun tasarlardiniz?

Soru 6- Kuvvet kapmaca oyununu 6grencilere nasil beceriler kazandirdigini distiniyorsunuz?
- Kuvvet kapmaca oyununun bilissel beceriler kazandirdigini distinilyor musunuz?
- Kuvvet kapmaca oyununun duyussal beceriler kazandirdigini distiniiyor musunuz?

- Kuvvet kapmaca oyununun psikomotor beceriler kazandirdigini diistiniiyor musunuz?
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