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Bu galismada, ortaokul 6. sinif fen bilimleri 6gretim programinda yer alan “Vicudumuzdaki Sistemler” Gnitesinin “Dolasim
Sistemi” konusundaki “Kuiglk ve Buytk Kan Dolasimi” kavramlarinin 6gretimini gergeklestirmek igin bir egitsel oyun etkinligi
tasarlanmistir. Tasarlanan bu oyun etkinligiyle konuya yonelik soyut kavramlarin anlamli bir sekilde 6grenilebilmesine
katkida bulunmak igin 6grencilerin derse aktif olarak katilimlarini saglamak amaglanmistir. Tasarlanan oyun uygulanabilirligi
yoniinden dort fen bilimleri 6gretmeniyle yapilan yari yapilandirilmis milakatlar ile degerlendirilmistir. Degerlendirmenin
ardindan oyun, 20 6grenciye 10’ar kisilik 2’serli grup seklinde uygulanmistir. Uygulama sonrasinda oyunu oynayan dort
ogrenci ile oyun yari yapilandirilmis gorismeler yapilarak degerlendirilmistir. Elde edilen bulgulara gore; tasarlanan bu
egitsel oyun etkinliginin “Dolasim Sistemi” konusunun “Kiigcik ve Blylk Dolasim” kavramlarinin 6gretiminde etkinligi
degerlendiren 6gretmenler ve etkinlige katilan 6grenciler agisindan uygulanabilir bir etkinlik oldugu sonucuna variimistir.

Anahtar kelimeler: Egitsel oyunlar, fen 6gretimi, dolasim sistemi, oyunla 6gretim, kiigik ve biyik kan dolasimi

Teaching of The Circulatory System with Educational Games: Blood Road Play
Abstract

In this study, an educational game activity was designed to teach the concepts of "Small and Large Blood Circulation" on
"Circulatory System" of "Systems in our Body", included in the 6" grade level science education program of secondary
school. With this game activity designed, it is aimed to actively participate in the lesson to contribute to learning meaningful
abstract concepts about the subject. The play was evaluated through semi-structured interviews with four science teachers
for applicability. After the evaluation, the play was implemented in the form of 2 groups of 10 students with 20 students.
Four semi-structured interviews were conducted with four students playing the game after the application. According to
findings; it has been concluded that this designed educational game activity is a feasible activity in terms of the teachers
who evaluate the effectiveness of the "Circulatory System" and the students participating in the activity "Small and Large
Circulation".
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Giris
GunlUmiuzde (lkelerin gelismislik seviyelerinin bilimsel arastirmalara verilen deger ve destekle dogrudan
iliskili oldugu kabul edilmektedir. Bu amacla, arastiran, sorgulayan, elestirel distinen, lst dizey disinme
becerilerine sahip, iletisim becerileri gelismis, problem ¢6zme yetenegi yiliksek bireyler yetistirmek
tilkemizin devletler arasinda s6z sahibi olabilmesi icin gereklidir. ilkégretim fen bilimleri dersi programi
genel hedefleri bu o6zelliklere sahip olan kisiler yetistirmeyi amaclarken tlkemizde fen bilimleri dersi
kazanimlarina hedeflenen seviyede ulasilamamaktadir. Bu durum ulusal ve uluslararasi 6grenci
degerlendirme sinavlarinda géze carpmaktadir. Uluslararasi sinavlardan Program for International Student
Achievement (PISA) ile Trends in International Mathematics and Science Study (TIMSS) sinav sonuglari
incelendiginde, Ulkemizin bilimsel alanda istenilen basariyi elde edemedigi ortaya c¢ikmaktadir (Araz,
Simsek ve Yildiz, 2016; Gokbulut ve Yumusak, 2014; ileri, Ahisha ve Karamustafaoglu, 2017;
Karamustafaoglu, ileri & Ahisha, 2016; Karamustafaoglu, ileri & Ahisha, 2017). Ozeng ve Arslanhan’in
(2010) galismasinda, 2009 PISA sonuglarindan ortaya ¢ikan verilere gore llkemizin 65 Ulke arasinda fen
bilimleri ve matematik alanlarinda 43. sirada oldugu; Yicel, Karadag ve Turan’in (2013) ¢alismasinda ise
TIMSS 2011 sinavinda Glkemizin sekizinci siniflarda 42 (lke icinde 24., Avrupa Ulkeleri arasinda sondan
ikinci sirada oldugu belirtilmistir. Karamustafaoglu ve Sontay’in (2012), TIMSS 2011 sinavinda goérevli olan
O0gretmenler ve sinava alinan 6grenciler ile yaptiklari ¢alismada, arastirmaya katilan 6grencilerin hemen
hepsi sinavin zor olacagi yéniinde diisiincelerini belirtmislerdir. Ogrencilerin gérislerinin bu sekilde
olmasinin onlarin bu derslerin zor olduguna iliskin onyargilarindan kaynaklanabilecegi sonucuna
ulasiimigtir. Arastirmaya katilan 6gretmenlerin goriisiine goére ise llkemizde 6grenciler genellikle ¢oktan
se¢meli sinavlarla degerlendirildiklerinden, TIMSS sinavinda karsilastiklari agik uglu sorularda basarili
olamamislardir. Bu gerekgelerden yola ¢ikarak bilimsel disiinme becerilerini 6grencilere farkli yoldan
kazandirmak amaciyla tiim derslerin ve 0Ozellikle de fen dersinin 6gretiminde oyun teknigi gibi farkli

Ogretim yontem ve tekniklerinin kullaniimasinin faydali olabilecegi dusiinilebilir.

Fen bilimleri dersi, 6grencilerin giinlik hayatta karsilastiklari durumlari bilimsel bakis agisiyla gérmelerini
sagladigi icin yasamimizin ¢ok énemli bir yanini olusturmaktadir. Ogrenim géren bireylerin fen bilimleri ile
ilgili davranis, beceri ve degerler gelistirmeleri, fen bilimlerinin gerekli géraldigi ginimiz bilgi caginda
onemli bir yere sahiptir (MEB, 2006). Ortaokul fen bilimleri konulari igeriginde soyut ve karmasik
kavramlarin yogun bir sekilde yer almasi 6grencilerin fen dersini anlamalarini zorlastirmaktadir (Berk,
Cavus, Kaplan ve Kulak, 2011). Fen dersi, 6grenciler tarafindan zor kavranan konulardan olusmaktadir. Bu
durum 0Ogrencilerin fen dersinden uzaklasmalarina ve derse karsi olumsuz tutum gelistirmelerine neden
olmaktadir. Bu yizden 6gretmenler, ezbere dayali yontemler yerine, 6grencilerin kendi 6grenmelerini
aktif bir sekilde saglayacaklari etkinliklere yonelmelidirler (Elgiin ve Kaya, 2015). Cagimizda bilgi her gecen
yil katlanarak artarken, egitim alaninda siirekli olarak yapilan yeniliklerle beraber 6grenme-6gretme

etkinlikleri yeni anlamlar kazanmakta ve bu durum yeni yontem ve tekniklerin gerekliligini giindeme
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getirmektedir. Egitsel faaliyetlerde kullanilan yaklasim, yontem ve tekniklerin degismesi sonucunda
faaliyetlerin gerceklestirildigi ortamlar da degismis sinif ici etkinliklerin yani sira sinif disi etkinlikler de

onem kazanmaya baslamistir (Boyraz ve Serin, 2016).

Ogrenmede; kesif, 6gretmen aciklamalari ve tatbikat olmak {izere {i¢ asama vardir. Tatbikat asamasinda
Ogrenilenlerin pekistirilmesi icin farkl aktiviteler kullanilarak etkinlikler yapilir. Yapilan bu etkinlikler
Ogrenilen bilgilerin tekrar edilmesini ve kalici olmasini saglar. Bu etkinliklerin olusturulmasinda egitsel
oyun, model olusturma, glinliik yasamla iliskilendirme, gezi ve gozlem yapma gibi yontemler kullanilabilir

(Anderson, 1992; Damon & Pheps, 1989).

Hazar’'a (2005) gore oyun, belirli bir amaca doniik olan ya da olmayan, kuralli veya kuralsiz olarak
sinirlandirilmis yer ve zaman igerisinde gerceklestirilen, katilanlari bedensel, zihinsel, duygusal ve sosyal
yonden gelistiren, kisilerin isteyerek ve hoslanarak yer aldigi ve sonucunda maddi gikar saglanmayan etkin
ve eglenceli 6grenme ortamlaridir.  Sasmaz-Oren ve Erduran-Avcrya (2004) gdre oyun, cocugun
dislincelerini yansitarak cevresi ile etkilesim icinde olmasini ve enerjisini harcamasini sagladigi icin ¢ocuk
gelisiminin bir parcasi olarak gorilebilir. Cocuklar sonug ¢ikarma, paylasim, isbirligi yapma, baskalarina
saygl duyma, dayanisma gibi glicliikle 6grenilen birgok kurali oyun sayesinde daha kolay 6grenebilir. Oyun,
hem c¢ocugun fiziksel ve zihinsel yapisini gelistirir hem de onun 06zgiirlik ve bireysellik kazanmasini

saglayarak sosyal yasama uyum saglamasina yardimci olur (Akarsu, Coskun ve Kariper, 2012).

Hall’e (1906) gore ¢ocuk, oyunda insanligin kiiltiirel agidan gelisimini tecriibe etmektedir. Groos’a (1899)
gore oyun, ¢ocukluk dénemi sona erdiginde ulasilan olgunluk icin 6n denemelerdir. Sel’e (1985) gore ise
oyun, ¢cocugun yasam tarzidir. Piaget’e (1954) gbre oyun bir uyumdur, eger birey, etkilesimde bulunarak
aktif bir bicimde bilgi parcaciklarini bir bitiin halinde anlamh olarak baglayabilirse; o bilgiyi daha kolay
icsellestirebilir. Bruner (1985) de oyun ile meydana gelen 6grenmeler sonucunda elde edilen bilgilerin

uzun sire bellekte kaldigini belirtmektedir (Akt: Tural, 2005).

Ogretimin amaclarina gore diizenlenmis, egitim dgretim etkinliklerinin gerceklesmesine yardimci olan her
oyun, egitsel oyundur. Egitsel oyunlar, cocugun okul icinde ve disinda gerceklestirdigi, bilissel ve fiziksel
gelismesine katki sunan egzersizlerdir (Tural, 2005). Egitsel oyunlar Ogrencilerin yaparak yasayarak
o0grenmelerine firsat veren 6gretim yontemlerindendir. Egitsel oyunlar 6grencilerin yaraticilik, hayal giici,

sentez gibi becerilerini gelistirmelerini saglar (Elgiin ve Kaya, 2015).

Ortaokul 6. sinif diizeyindeki 6grenciler Piaget'e gore somut islemler déneminde bulunmaktadir. Bu
yuzden heniiz soyut diistinemeyen bu 6grencilerin soyut kavramlari 6grenmeleri giictir (Karamustafaoglu
ve Kaya, 2013). ilgili literatiir incelendiginde, 6. sinif Fen Bilimleri dersi 2. tnitesi olan ‘Viicudumuzdaki
Sistemler’ Unitesi ‘Dolasim Sistemi’ konusuna yonelik 6grencilerin kavram vyanilgilarina sahip oldugu

gorilmektedir. Bu calismalardan bazilari soyledir; Gl ve Yesilyurt’'un (2011) yaptiklari ¢calismaya gore;
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Ogrencilerin %50’ sinde “Kan damarlari” ile ilgili olarak kavram yanilgilarinin oldugu belirlenmistir.
Ogrencilerin, kani kalbe getiren ve kalpten gétiiren kan damarlarini ayirt edemedikleri ve biitiin
atardamarlarin temiz kan tasidigini, bitlin toplardamarlarin ise kirli kan tasidigini distiindikleri ortaya
¢ikmistir. Cakmak, Giirbiiz ve Kaplan’in (2012) ¢alismalarina gore; ‘Dolasim Sistemi’ konusunun, ilkdgretim
Fen Bilimleri dersinin biyoloji ile ilgili konulari icerisinde genis yer tutmasi ve bu konunun Ust siniflara
kadar tekrarlanmayacak olusu yoninden 6nem kazandigi, konuyla ilgili olarak meydana getirilecek
ogrenmelerin 6grencilerde kavram yanilgilari olmayacak sekilde meydana gelmesi ve kalici olmasinin
onemli oldugu vurgulanmistir. Anlamli ve kalici 6grenmelerin gergeklesebilmesi icin kavram haritalarindan
bir 6gretim teknigi olarak faydalanilmasinin 6grenci basarisini ve kalicihgini arttirdigi belirlenmistir.
Aydogdu ve Glven (2009) ¢alismalarinda, ‘Dolasim Sistemi’ konusundaki basari ve kalicihgin arttirilmasi ve
eksiklerin giderilmesinde portfolyolarin etkisi tizerinde durmuslardir. Sahin ve Oktay (1998) ¢alismalarinda,
ilkokul o6grencilerinin ‘Dolasim Sistemi’ konusunda Kiglik ve Bilylk Kan Dolasimi kavramlarini
karistirdiklari tespit edilmis ve bu yanilgilar azaltmak icin Kigik ve Bilylik Kan Dolasimi modelleri

gelistirmiglerdir.

Oyunlarla ilgili birgok kuram bulunmaktadir. Bu ¢alismada, Enerji Kurami esas alinarak bir egitsel oyun
gelistirilmistir. Enerji Kurami’'na gore ¢ocuk sahip oldugu fazla enerjiyi harcamak icin oyun oynar. Bu
kuramin se¢ilme nedeni ortaokul gocuklarinin viicutlarinda gelisim donemi ve yas itibari ile fazla miktarda
olan eneriji birikimini oyunla tiiketebilecekleri diistincesidir. Calismanin amaci, ortaokul altinci sinif 6gretim
programindaki 2. {inite olan “Viicudumuzdaki Sistemler” Unitesinin ikinci konusu olan “Dolasim Sistemi”

konusuna yonelik bir egitsel oyun tasarlamaktir.

Yontem

Bu c¢alisma, nitel arastirma yontemlerinden olan “olgu bilim” yontemi ile yirttilmdastir. Olgu bilim
calismalarinda bir olguya iliskin kisisel gorislerin ve bakis acilarinin belirlenmesi ve yorumlanmasi
amaglanir (Yildirm ve Simsek, 2013). Olgu bilim ¢alismalarinin odak noktasini fark edilen ancak anlami tam
olarak derinlemesine kavranamayan olgular olusturmaktadir (Cetin, Dikici, 2014). Bilinen ancak tam olarak
anlasilamayan olgulari arastirmak amaciyla yapilan calismalar icin olgu bilim yontemi uygun bir yontem
olarak gorulebilir (Yildirnm ve Simsek, 2013). Zihindeki disiincelerin ve gorlslerin kaynaginin tasvir
edilmesi olgu bilimin ¢alisma sahasini olusturur (S6nmez ve Alacapinar, 2011). Genel olarak arastirmalar
kisilerin tecriibelerine dayanan olaylari temel alirken, olgu bilim ¢alismalari kisilerin bir olguya iliskin
yasadiklari tecriibelerin ortak manasini ifade eder (Ozet, 2014). Olgu bilim ¢alismalarinin 6z, belli bir
olguya iliskin bireysel tecribeleri genellestirmeye dayanir (Creswell, 2007). Belirtilen durumlara uygun
olarak calismada, arastirmaci tarafindan tasarlanan egitsel oyun etkinligi hakkinda 6gretmen ve

Ogrencilerin gorisleri alinarak, bu goérusleri derinlemesine yorumlayip degerlendirmek ve bu sekilde
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Ogretimin kalitesini arttirmak hedeflenmistir. Bu gerekceye dayanarak c¢alismanin, olgu bilimin dogasina

uygun oldugu dusliniilmustir ve “olgu bilim” yontemi ile yurutilmesine karar verilmistir.

Gelistirilen oyun MEB Ortaokul 6. sinif Fen Bilimleri dersinin Unite, konu ve kazanimlarina iliskin olarak

olusturulmustur. Etkinlige ait kazanimlar Tablo 1’ de verilmistir.

Tablo 1. Etkinlikle ilgili Kazanim

Seviye Unite Konu Kazanimlar
6. stmf Viicudumuzdaki Dolagim Sistemi 6.2.3.2. Biiyiik ve kiigiik
Sistemler/ Canlilar ve kan dolagimin sema
Yasam iizerinde inceleyerek
bunlarin gorevlerini
aciklar.
Calisma Grubu

Tasarlanan oyun Amasya ilinde bir devlet okulunun, ortaokul 6. sinifa devam eden ve ayni subede 6grenim
goren 20 Ogrenciye uygulanmistir. Bu 0Ogrenciler arastirmaci olan 6gretmenin gérev yaptig devlet
okulundaki iki altinci sinif arasindan rastgele olarak bir subenin secilmesi ile belirlenmistir. Ogrencilerin
seciminde amagh 6rneklem seg¢im yodntemlerinden kolay ulasilabilir 6rneklem seg¢im yodntemi tercih
edilmistir. Kolay ulasilabilir 6rneklem yontemi maliyet, zaman ve isgiicu gibi degiskenler agisindan ortaya
¢ikan sinirliliklar nedeniyle uygulama yapilabilir ve kolay ulasilabilir birimler arasindan o6rneklemin
secilmesidir (Akglin, Blylukoztirk, Demirel, Karadeniz ve Kilig, 2009). Bu 6rneklem yonteminin tercih
edilmesinde galismay! yiriiten arastirmacinin kendi okulundaki 6grencilerine ulagim ve uygulama kolaylhgi
gbz 6ndne alinmistir (Balci, 2009). Etkinligin uygulanmasinin ardindan 4 fen bilgisi 6gretmeni ve oyunu
oynayan 4 6grenci tarafindan oyun degerlendirilmistir. Oyunu degerlendiren 6gretmenler, arastirmacinin
cahistigi okulda gorev yapan diger bir fen bilgisi 6gretmeni ve Amasya ilinde farkli devlet okullarinda gérev
yapan kolay ulasilabilir 3 fen bilgisi 6gretmeni olarak secilmistir. Gorlisme vyapilacak 6grenciler
belirlenirken ise, oyunu oynayan 6grenciler arasindan kendini iyi ifade edebildigi dislinllen 4 6grenci

rastgele olarak segilmistir.

Veri Toplama Araglari

Arastirmada 6gretmenlerin ve 6grencilerin tasarlanan oyunla ilgili gérislerinin belirlenmesi amaglandigi
icin veri toplama araci olarak yari yapilandirilmis mulakat kullanilmistir. Bu teknik, arastirilan konuyla ilgili
derinlemesine soru sorma ve cevap yeterince agiklayici degilse yeni sorular sorarak anlasilmayan kisimlari
tamamlama sansi vermesi yoninden avantajlidir (Cepni, 2007). Yari yapilandiriimis mulakat tekniginde
arastirmaci soracagi sorulari énceden hazirlar fakat gorismenin akisina gore kisilere yeni sorular

yonelterek yanitlarin daha derinlemesine ve aciklayici olmasini saglayabilir (Ekiz, 2003). Yari yapilandiriimis
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miilakat tekniginin sagladigl en 6énemli kolaylik gériisme protokoliiniin 6nceden hazirlanmis olmasindan
dolayi diizenli ve kiyaslanabilir bilgi sunmasidir (Yildirim ve Simsek, 2013). Yari yapilandiriimig milakatlar
ile goruslerinin alinmasi icin belirlenen 6gretmenlere bes 6grencilere ise dort adet acik uglu soru
yoneltilmistir. Olusturulan milakat sorularina arastirmanin amacina yonelik olmasi konusunda iki alan

egitimi uzmaninin gorisleri cercevesinde son héli verilmistir.

Verilerin Analizi

Ogretmenlerle ve ogrencilerle soru cevap formatinda ses kaydi alinarak ve daha sonra kayitlarin
arastirmaci tarafindan rapor edilmesi suretiyle veriler analiz edilmistir. 4 fen bilgisi 6gretmeni ile yapilan,
her biri icin 30’ar dakika stiren gériismelerde elde edilen verilerden ortak olan gorisler genel olarak, farkli
olan goériisler ise birebir verilmistir. Ogrenciler ile, her biri 30 dakika siiresince yapilan gériismelerden elde
edilen verilerden ise, 4 6grenciden ortak goriste olanlarin gorisleri genel olarak, ortak gorislerin disinda

her bir 6grencinin sdylemis olduklari yine birebir olarak aktariimistir.

Gelistirilen Etkinlik ve Uygulama Siireci

Etkinligin Uygulanmasi

Oyunun Adi: Kan Yolu

Oyunun Oynandigi Yer: Okul Bahgesi

Oyuncu Tiirii — Ogrenci Sayisi: Grup Oyunu — 20

Kullanilan Malzemeler: Kirmizi ve mavi renkli toplar, oyun alaninin olusturulmasi icin tebesir, karton
kutular, masa, kagit.

Oyunun Kurallar::

1. Oyun alani, orta bolime odaciklari da gosterilecek sekilde bir kalp modeli cizilerek sekil.1’ de
gorildugi gibi olusturulur.

2. Oyun, kalbin alt ve Ust kismina esit mesafede olacak sekilde akciger(Ust) ile viicut doku ve huicreleri(alt)
temsili modellerinin yan yana gizilmesiyle olusturulan ti¢ béliimde oynanir.

3. Oyunda kirmizi toplar temiz kani, mavi toplarsa kirli kani temsil eder.

4. Oyun alaninin belirtilen yerinde hakemlik gorevi tstlenen 6gretmen bulunur.

5. Oyun parkurundan oyuncularin parkuru géremeyecekleri kadar belli bir mesafe geride 6grenciler 10’ar
kisilik iki grup olusturacak bicimde yan yana dizilirler.

6. Gruplarin her birinin oyuna basladigi noktada bliyik kan dolasimi veya kii¢lik kan dolasimi yazili
kartlarin karisik olarak bulundugu birer kutu yer alir.

7. Oyun hakemin dudigi ile baslar. Her bir grubun birinci oyunculari kutudan bir kart ¢eker. Bu kart
blyiik kan dolasimi ya da kiiglik kan dolasimi yazili olabilir.

8. Eger oyuncu kutudan kii¢lik kan dolasimi yazili karti ¢ekerse, dnce kalbin kiiglik dolagimin basladig

odacigl olan sag karincigina kosmalidir. Sag karicikta kirli kan bulundugundan oradan mavi bir top alip
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kiiclik kan dolasiminda kanin izleyecegi yolu takip ederek akcigere gotirmelidir. Akcigere ulastiktan sonra
mavi topu (kirli kan) akcigere birakarak oradan temiz kani temsil eden bir kirmizi top alip tekrar kiiclik kan
dolasiminin son bulacagi kalbin sol kulakgigina kosup kirmizi topu buraya birakmalidir.

9. Eger oyuncu kutudan biyik kan dolasimi yazili karti ¢ekerse, 6nce kalbin blyilk dolasimin basladig
odacigi olan sol karinciga kosmalidir. Sol karincikta temiz kan bulundugundan oradan kirmizi bir top alip,
blyiik kan dolasiminda kanin izleyecegi yolu takip ederek viicut doku ve hiicrelerine gétiirmelidir. Viicut
doku ve hiicrelerine ulastiktan sonra kirmizi topu (temiz kan) viicuda birakarak, oradan kirli kani temsil
eden bir mavi top alip tekrar blyiik kan dolasiminin son bulacagi kalbin sag kulak¢igina kosup, mavi topu
buraya birakmalidir.

10.Kanin gidecegi yolu dogru bir sekilde izleyip bitis noktasina ulasabilen oyuncu yerine gecer ve masadan
alacag bir beyaz kagida izledigi yolun bir semasini cizerek gosterir.

11.0yunu basari ile tamamlayan birinci oyuncular hakemin gézetiminde 10 kisilik grup sirasinin en sonuna
gecer. Hakem her iki gruba birer puan verir. Dogru yapmayan gruba puan verilmez. Boylece her bir
takimin ikinci oyunculari oyuna ¢ikmaya hak kazanir.

12.Birinci oyuncu oyunu tamamladiktan sonra diger grubu beklemeden ikinci oyuncu oyuna ¢ikar.

13.Bu sekilde onuncu oyuncu basarili bir sekilde oyunu tamamlayip siranin arkasina gectiginde oyun biter.
14.0yun sirasinda yanlis yol izleyen veya hata yapan oyuncu hakemin didigu ile oyundan gikar.

15.En ¢ok dogru oyun yapan ve oyunu en ¢abuk bitiren takim oyunu kazanir.

16.En ¢ok dogru oyun yapan takima oncelik verilir. Eger dogru sayilari esitse, o zaman da ¢abuk bitiren

grup oyunun galibi ilan edilir.

Oyunun Oynanisi

Oncelikle cocuklarla oyun alani olusturularak sinirlari belirlenir. Ogretmen tarafindan oyuncular 10’ar kisi
olmak (zere iki takima ayrilirlar. Oyun, parkura belli bir mesafedeki belirlenen alanda, takimlarin yan yana
dizilmesinden sonra hakemin diidiigii ile baslar. ilk olarak her grubun birinci oyunculari kutularindan birer
kart ¢eker ve parkura kosarlar. Oyuncunun gektigi kartta kiiclik kan dolasimi yazili ise oyuncu 6nce kigik
kan dolasiminin basladigl yer olan kalbin sag karincigina kosarak kirli kani temsil eden bir mavi top alir.
Kanin kiglik kan dolagiminda izledigi yola gore kosarak akcigere gelir. Akciger kirli kani temizledigi igin
mavi topu (kirli kan) orada birakip oradan temiz kani temsil eden kirmizi bir top alir. Oyuncu kalbe dogru
kosarak aldig1 kirmizi topu kiiglik kan dolasiminin bittigi yer olan kalbin sol kulakgigina biraktigi an oyunu
basariyla tamamlamis olur. Eger oyuncunun ¢ektigi kartta biyik kan dolasimi yazili ise oyuncu énce biyik
kan dolasiminin basladigi yer olan kalbin sol karincigina kosarak temiz kani temsil eden kirmizi bir top alir.
Kanin blyilk kan dolasiminda izledigi yola gore kosarak viicut doku ve hiicrelerine gelir. Viicut doku ve
hiicreleri temiz kani kullanarak kirlettikleri icin kirmizi topu (temiz kan) viicuda birakip oradan kirli kani
temsil eden mavi bir top alir. Oyuncu kalbe dogru kosarak aldigi mavi topu biylk kan dolasiminin bittigi

yer olan kalbin sag kulakgigina biraktigl an oyunu basariyla tamamlamis olur. Parkuru dogru tamamlayan
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birinci oyuncu grubunun oldugu yere kosarak grubun en sonuna gecer. Boylece ikinci oyuncu oyuna
cikmaya hak kazanir. Bu sekilde en son oyuncu parkuru dogru bir sekilde tamamlayip grubun sonuna
gectiginde oyun biter. Oyuncular parkuru tamamlayip yerlerine gectiklerinde parkurda izledikleri yolun
semasini bir kagida cizerler. Oyuncular parkura ¢iktiklarinda hata yaparlarsa hakem didik ile isaret
vererek, hatali oyuncuyu oyundan cikarir. Dogru sayisi en fazla olan grup oyunun galibidir. Eger dogru
sayilari esit olursa, en kisa slirede oyunu tamamlayan grup galip sayilir. Asagida oyunun prototip sekilleri

1-2-3 ve pilot uygulamadan gorintiiler Resim 1’de sunulmustur.
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Resim 1. Pilot Uygulamadan Ornekler

Bulgular
Bu calismada gelistirilen “Kan Yolu” oyunu hakkinda elde edilen veriler sirasiyla ilgili alt bashklarda

sunulmustur.

Odgretmenlerle yapilan gériismelerden elde edilen bulgular

Yari yapilandirilimis milakatlarda 6gretmelere yoneltilen sorular su sekildedir:

1. 6. sinif 2. Unite “Viicudumuzdaki Sistemler” {nitesinin Gglincli konusu olan “Dolagim Sistemi”
konusundaki “Kig¢lk ve Bliyllk Kan Dolasimi” kavramlarinin 6gretiminde hangi yontem ve teknikleri
kullaniyorsunuz? Konuyu isledikten sonra konunun pekistirilmesi igin ne tiir etkinliklerden
faydalaniyorsunuz?

2. Tasarlanan oyunun kurallarini ve oynanis seklini incelediginizde etkinlik anlasilabiliyor mu? Sizce
etkinligin eksik yanlari var midir?

3. Oyun lnitede verilen kazanimi tam olarak karsiliyor mu?

4. Siz konunun 6gretiminde bu etkinligi kullanmayi tercih eder miydiniz? Neden?

5. Etkinlikle ilgili 6nerileriniz var mi?
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Ogretmenler birinci soruya verdikleri cevaplarda; konuyu islerken ‘Kiigiik ve Biiyiik Kan Dolasims’
kavramlarinin 6gretiminde genellikle anlatim ve soru cevap tekniklerini kullandiklarini, bilgisayar ve
internet gibi teknolojik birimlerden faydalandiklarini ve konuyu pekistirmek igin 6grencilere ilgili
kavramlari model {izerinde aciklattiklarini ifade etmislerdir. Ogretmenlerden biri soruya su sekilde cevap
vermistir: “Konunun ana hatlarini verirken anlatim yéntemini kullaniyorum ve internet ortamindaki
interaktif calismalara yer veriyorum. Daha sonra égrencilerin konuyu pekistirmeleri igin interaktif
ortamdaki etkinlikleri kullaniyorum. Konuyu tekrar etmek igin ise 6grencilerle Kligiik ve Biiylik Kan Dolasimi

Modelleri yaparak model iizerinde konuyu agiklamalarini istiyorum.”

ikinci soru icin dgretmenlerin cogu etkinligin anlasilabildigini ve etkinlikle ilgili bir eksiklik grmediklerini
belirtmislerdir. Verilen cevaplardan biri séyledir: “Etkinligin gayet acik ve anlasilabilir diizeyde oldugunu
diisiiniiyorum. Bana gére ¢ocuklarin kolaylikla anlayabilecedi ve keyifle uygulayabilecegi bir etkinlik

olmus.”

Uglinci soruya verilen cevaplara gore, genel olarak &gretmenler oyunun kazanimi karsiladig
gorisitindedir. Verilen cevaplardan bazilari su sekildedir:
“Oyun kazanimi karsilamaktadir. Ozellikle oyunun son béliimiinde 6grencilerin oyun
sirasinda izledikleri yolu sema olarak ¢izmeleri kazanimi tam olarak karsilanmasini
saglamis.”
“Kazanimin ilk kisminda belirtilen “Biiyiik ve kii¢iik kan dolasimini sema (izerinde inceler”
durumunu karsilayan bir etkinlik olmus ama “Bunlarin gérevlerini agiklar” kismini tam
olarak karsilamadigini diisiiniiyorum. Ciinkii oyunda gérevleri aciklama diye bir kisim
bulunmuyor.”
“Oyun kazanimi tam olarak karsiliyor, hatta égrenciler oyun sirasinda kanin kii¢iik ve
biiyiik dolasimlardaki hareketini birebir takip ettikleri icin baska etkinliklere gére daha

verimli oldugunu diisiintiyorum.”

Dordiincu soruya O0gretmenler tarafindan verilen cevaplarda; 6gretmenlerden biri hari¢ hepsinin oyunu
derslerinde kullanmak istedigini, kullanmak isteme sebebi olarak da, 6grencilerin kavramakta zorlandigi bu
konuda akilda kalicihig attirdigi, oyunun 6grenciyi fiziksel olarak da aktif hale getirerek, enerjinin artmasini
sagladigl, 6grenciyi hem eglendirip hem de derse karsi ilgisinin artmasini sagladigl gibi gorisler 6ne
¢ikmistir. Soruya verilen bazi cevaplar su sekildedir:

“Ben bu etkinligi konuyu pekistirme amacl olarak kullanirim. Her konudan sonra test ve

klasik tekrar gibi yontemler &drenciyi sikiyor.  Bu yiizden de bu tiirlii 6grenciyi

aktiflestiren, eglendiren ve sinif atmosferinden kurtarip 6grencilerin agik havada enerji

bosaltmalarini saglayan etkinliklerin 6grenmede kaliciligi arttiracagini diisiiniiyorum.”
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“Etkinligi derslerimde kullaninm. Bence bu etkinlik konuyu gérsellestirdigi icin kaliciligi
kolaylastirir ve égrencilerin soyut diisiinme becerilerini gelistirebilir.”

“Oyun alaninin bahgede hazirlanmasi biraz zaman alabilir veya oyun oynanirken hava
kosullar1  olumsuzluklar yaratabilir. Bu yiizden ben oyunu derslerimde kullanip
kullanmamakta kararsiz kaldim. Etkinlik sinifta yapilsa daha iyi olabilirdi diye

diisiintiyorum.”

Besinci soruya verilen cevaplarda ise; oyunda soru cevap kismi olabilecegi, oyun biyilk bir alana
hazirlaniyorsa trafik levhalari gibi yon belirten isaretler konulabilecegi gibi 6neriler sunulmustur.
Ogretmenlerden biri soruya su sekilde cevap vermistir: “Oyunda kalp ve akciger ile birlikte diger organlar

da konularak celdiricileri arttirmak oyunu biraz daha zorlastirip motivasyonu daha da arttirabilir.”

Ogrencilerle Yapilan Gériismelerden Elde Edilen Bulgular

Oyunun kurallari 6grencilere anlatildiktan sonra bir ders saati sliresince oyun uygulanmistir. Uygulamadan
sonra 6grencilerle yapilan yari yapilandirilmis miilakatlarda 6grencilere yoneltilen sorular su sekildedir:

1. Oynadigimiz bu oyun size neler 6gretti? Oyunun “Kiglk ve Biylk Kan Dolasimi” konusunu 6grenmede
size katki sagladigini diislinlyor musunuz?

2. Sizce konuyu klasik ders seklinde islemek mi yoksa oyunla islemek mi daha etkili oldu?

3. Oyunda anlamadiginiz veya zorlandiginiz bir kisim oldu mu?

4. Oyunu oynarken eglendiniz mi?

Ogrencilerin ilk soruya verdikleri cevaplara gére; ogrencilerin ¢ogu oyunun konuyu &grenmelerini
kolaylastirdigini, daha onceden karistirdiklari ve 6grenmekte zorluk cektikleri “Biyilk ve Kigik Kan
Dolasimi” konusunu oyun sayesinde farkina varmadan 0Ogrendiklerini, oyunun sonunda yaptiklari
uygulamanin semasini gizerken hi¢ zorlanmadiklarini belirtmislerdir. Ogrencilerden biri bu soruya soyle
cevap vermistir: “Onceden bu konuyu ¢ok karistiriyordum, ne kadar tekrar etsem de aklimda kalmiyordu,
biiyiik kan dolasimi ve kiiciik kan dolasimini ayirt edemiyordum, biiyiik kan dolasimi ile kiiciik kan
dolasiminin viicuttaki gérevlerini anlayamiyordum. Oyunu oynadiktan sonra kiiclik kan dolasiminin
gorevinin kani temizlemek, biiyiik kan dolasiminin gérevinin ise temiz kani viicuda dagitmak oldugunu

kavradim.”

ikinci soru igin 6grenciler; konuyu oyunla islemenin daha etkili oldugunu ¢iinkii oyunda hem 6grendiklerini
uygulayarak tekrar edebildiklerini hem de eglendiklerini, bu sekilde konu ile ilgili kavramlarin akillarina
daha iyi yerlestigini belirtmislerdir. Ogrencilerden birinin bu soruya verdigi cevap su sekildedir: “Bence
konuyu oyunla islemek daha iyidir. Mesela ben oyunda kendimi kan hiicrelerinin yerine koydum. Kartlarda
bana kiigiik kan dolasimi ¢cikmisti. Ben de kalbin sa§ karinciginda iken kirli oldugumu temizlenmek icin

akcigere ulasmam gerektigini diisiindiim. Temizlendikten sonra da kalbin sol kulak¢igina dénmem
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gerektigine karar verdim. Yani kii¢iik dolasimi kendim uygulamis oldum. Aklimda ¢ok iyi kaldi, bu konuyu

artik hi¢ unutmayacagimi diisiiniiyorum.”

Ogrenciler Gglincl soruya verdikleri cevaplarda; oyunda pek fazla zorlanmadiklarini, oyunu anladiklarini
belirtmislerdir. Ogrencilerden biri temiz kan ile kirmizi toplari, kirli kan ile mavi toplari iliskilendirirken
kafasinin karistigini, topun rengine karar veremedigi icin diger takimin oyuncusunun gerisinde kaldigini

soylemistir.

Dordiinci soruya verilen cevaplarda tiim 6grencilerin gorisleri oyunda cok eglendikleri yonindedir. Bir
Ogrencinin cevabi su sekildedir: “Oyunda c¢cok eglendik. Oyunun bahg¢ede olmasi, kosu, parkur gibi
kisimlarinin olmasi, arkadaslarimizia yarismak, eger bilgilerimizi dogru ve hizli bir sekilde hatirlayabilirsek
sonucunda basarili olmak gibi durumlar ¢ok heyecan vericiydi. Biitiin arkadaslarimiz hatta normalde
derslere pek fazla katilmayan arkadaslarimiz bile oyunda basarmak i¢in ¢ok ¢abaladilar. Grupta herkes

birbirini destekledi ve takim ruhu olustu.”

Tartisma ve Sonug

Tasarlanan egitsel oyunda 6grenciler kurallar dogrultusunda kanin “Kiigciik Kan Dolasimi” ve “Bliyik Kan
Dolasimi” olaylarinda izledigi yolu takip etmislerdir. Burada 6grencilerin kirmizi toplari temiz kan ile mavi
toplari kirli kan ile iliskilendirerek “Kiiciik Kan Dolasimi” ve “Biyik Kan Dolasimi” olaylarini birebir
uygulamalari ve bu sekilde derse aktif olarak katiimlarinin saglanmasi amaglanmistir. Ogrencilerin zihinsel
ve fiziksel olarak derse aktif katilimini saglamak {zere tasarlanmis bu etkinlik 2005’ten beri uygulanmakta
olan fen bilimleri programinin, 6grenciyi aktif kilan yaklasimina yonelik amaglariyla da uygunluk
gdstermektedir (Elgiin ve Kaya, 2015). Ogrenciler bu etkinlik sirasinda égretmenin rehberliginde kendi
ogrenmelerini kendileri gergeklestirmis, konuyu yaparak yasayarak 6grenme imkani bulmuslardir. Bu
durumun &grenilen bilgilerin kalicthgini arttirdigi diisiinilmektedir. Ogretmenlerle yapilan gériismelerde
alinan cevaplar, etkinligin konuyu gorsellestirdigi icin 6grencilerin kavramakta zorlandigi bu konuda
kalicthgr attirdigi yéniinde olmustur. Ogrencilerle yapilan gériismelerde alinan cevaplar yine oyunun
konuyu o6grenmelerini kolaylastirdigi, daha oOnceden karistirdiklari ve 6grenmekte zorluk cektikleri
konunun akillarinda kalmasini sagladigi seklindedir. Ogretmen ve 6grencilerden alinan bu gérisler birbirini
destekler nitelikte olup, calismada oyunla gergeklestirilen 6gretimin 6grenmeyi kolaylastirdigi ve kalici
o0grenmeye olumlu katki getirdigi sonucuna varilmistir. Egitsel oyunlarin 6gretimde kaliciliga etkisi ile ilgili
pek ¢ok calismada bu sonuca ulasildigl gérilmektedir. Avci, Emir ve Altinbulak (2006) ¢alismalarinda; oyun
temelli oOgretim etkinlikleri ile islenen derslerin 6grencilerin bilgi, kavrama, sentez dizeyindeki
davranislarinin  kalicihgini  arttirdigi  sonucuna ulasmislardir.  Ceker, Girbiiz ve Toman’in (2017)
calismalarinda; egitsel sarki ve oyunlarla islenen derslerin ilkokul 4. sinif 6grencilerinin ders basarilarina ve
ogrenilenlerin kalicihgina etkisini incelemislerdir ve egitsel sarki ve oyunlarin 6grencilerde kritik diisinme,

akil yuritme, problem ¢ézme gibi becerileri gelistirerek kaliciligr arttirdigi sonucunu elde etmislerdir.
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Gokbulut ve Yumusak (2014) calismalarinda; gelistirdikleri 4. sinif matematik dersi ‘Kesirler’ konusuna
yonelik oyun etkinliklerinin erisi ve kalicihga etkisini arastirmislardir. Bu calismada elde edilen bulgulara
gore; oyunla islenen derslerin 6grencilerin derse karsi olan ilgilerini arttirarak 6grenilenlerin kaliciligini
sagladigli sonucuna variimistir. Duran ve Turan’in (2014) yaptiklari ¢alismada; ilkokul 5. sinif Sosyal Bilgiler
dersinin ‘Cocuk Haklar’’ konusunun 6gretiminde derslerin oyun destekli islenmesinin derse aktif katilimi

sagladigi ve bu durumun 6grenilenlerin kalicihgini olumlu yonde etkiledigi sonucuna varilmistir.

Oyun sirecinde 6grencilerin, toplarin renklerine karar verebilmeleri ve toplarin renkleri ile kanin hareketi
arasinda iliski kurabilmeleri icin yasadiklari stireg, 6grencilerin karar verme ve problem ¢ézme becerilerinin
gelismesine katki saglayabilir. Bununla birlikte 6grencilerin oyunu kazanmak icin kurallara uymaya
calismalari ve grup arkadaslariyla isbirligi icinde olmalari, yardimlasmalari, gérev paylasimi yaparak
sorumluluk almalari, rakiplerine saygl gdstermeyi ve siralarini beklemeyi 6grenmeleri sosyal becerilerinin
gelisimine de katki saglayabilir (Karamustafaoglu ve Kaya, 2013; Karamustafaoglu ve Yurtyapan, 2016).
Ogrencilerle yapilan goriismelerde alinan cevaplarda etkinligin 6grencilerin yardimlasma, dayanisma,
rekabet, paylasim gibi yonlerini destekledigi yéninde olmustur. Cocuklara oynatilacak iyi planlanmis
egitsel oyunlar onlarin bilissel, duyussal ve psikomotor alanlardaki gelisimleri lzerine olumlu katkilar
saglayabilir (Kogyigit, Tugluk ve Kok, 2007). Ogretmenlerle yapilan goriismelerde oyunun 6grenciyi
aktiflestiren, eglendiren ve sinif atmosferinden kurtarip 6grencilerin agik havada enerji bosaltmalarini
saglayan bir etkinlik oldugu gorisi bu sonuglari destekler niteliktedir. Yapilan pek ¢ok ¢alismada da egitsel
oyunlarin 6grencilerin zihinsel, sosyal ve kinestetik becerilerini gelistirdigi yonliinde benzer sonuglara
ulasilmistir. Boyraz ve Serin (2016) calismalarinda; kuvvet ve hareket konularinin ilkokul 6grencilerine
oyun temelli fiziksel etkinlikler yoluyla 6gretilmesinin etkili olabilecegini ileri sirmislerdir. Calismalari
sonucunda oyun etkinliklerinin 6grencilere aktif, eglenceli, yaparak ve yasayarak 0Ogrenebilecekleri
O6grenme ortamlari sunulabilecegi gorlisiini ortaya atmislardir. Ocak ve Tortop’ a (2010) gére egitsel oyun
etkinlikleri cabukluk, dayaniklilik, esneklik gibi beceri 6zelliklerini gelistirerek ¢cocugun fiziksel gelisimine
katkida bulunmaktadir. Grup oyunlarina katilmak, cocuklarda yardimlasma, beraber ¢alisma ve oyunun
kurallarina ve takim arkadaslarina saygili olma gibi davranislarin olusmasinda yardimci olmaktadir. Elglin
ve Kaya (2015); calismalarinda ilkokul 4. Sinif fen bilimleri dersi ‘Gezegenimiz Diinya’ Unitesine ait
konularin 6gretiminde egitsel oyunlari kullanmislar ve oyunun 6grenci etkilesimini tesvik etmesinin bu
surecte 6nemli rolii oldugunu belirtmislerdir. Genger ve Karamustafaoglu (2014) calismalarinda 7. sinif
‘Durgun  Elektrik’ konusunun 6gretimi icin 5E Ogrenme Modeli kapsaminda egitsel oyunlar
gelistirmislerdir. Elde ettikleri verilere dayal olarak egitsel oyun etkinliklerinin kurallari benimseme,
basariyi takdirle karsilama, kaybetmeyi kabullenebilme, yardimlasma gibi becerileri kazandirdigi sonucuna
ulasmislardir. Karamustafaoglu ve Kaya (2013) calismalarinda ‘Yansima ve Aynalar’ konusunun oyunla
Ogretimine yonelik bir oyun etkinligi tasarlamislardir. Calisma sonucunda etkinligin 6grencilerin isbirligi,
yardimlasma, dayanisma, kurallara saygl duyma, kaybetme ve kazanmayi tasiyabilme gibi becerilerini

arttirdigi ve enerjilerini bosaltmalarini sagladigi gorislerini ortaya koymuslardir. Gindiz, Aktepe,
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Uzunoglu ve Glndiiz (2017) calismalarinda; egitsel oyunlarin 6grencilerin baglilik, etkilesim, iletisim ve

sosyal becerilerinin gelismesine katki sagladigi gérisiini 6éne strmuslerdir.

Egitsel oyunlar 6grenci merkezli egitime hizmet etmekte ve 6grenmeyi ilgi cekici hale getirerek 6grencileri
derse karsi motive etmektedir (Bayat, Kilicaslan, Sentiirk, 2014) . Ogretmenlerle yapilan gériismelerde
alinan cevaplarda egitsel oyun etkinliklerinin 6grenciyi hem eglendirip hem de derse karsi ilgisinin
artmasini  sagladigi yoniinde olmustur. Yapilan c¢alismalarda buna benzer sonuglara ulasildig
gorilmektedir. Berk, Cavus, Kaplan ve Kulak (2011) calismalarinda giinliik hayattaki oyunlarin birkagini fen
bilimleri dersine uyarlamis ve ¢alismalari sonucunda egitsel oyunlarin kullaniimasinin fen bilimleri dersine
karsi 6grenci tutumlarini, motivasyonlarini ve 6grencilerin vyaraticihlk becerilerini olumlu yo6nde
etkileyecegi yonundeki goruslerini belirtmislerdir. Araz, Simsek ve Yildiz (2016) ¢alismalarinda; ortaokul 6.
sinif fen bilimleri dersi “Dolagim Sistemi” konusunun egitsel oyunlarla desteklenerek islenmesinin
akademik basari ve motivasyon lizerindeki etkisini arastirmiglardir. Arastirmanin bulgulari 1siginda egitsel
oyunlarin 6grencilerin elestirel diislinme ve problem ¢dzme becerilerini gelistirdigi ve 6grencilerin zihinsel
ve sosyal yonden gelismesine katki sagladigi icin 6gretimde basariyl ve motivasyonu arttirdigi sonucuna
ulasmiglardir. Ocak ve Tortop (2010) calismalarinda; oyunlara katilimin, bireyin algilamasini etkileyen

reseptorleri segici hale getirerek, motivasyonu ve 6grenmeye karsi istegi arttirdigini belirtmislerdir.

Oyunlar birden fazla duyu organina hitap ederek soyut kavramlari somutlastirir (Elgiin ve Kaya, 2015).
Miulakat yapilan 6gretmenler verdikleri cevaplarda, tasarlanan oyunun 6grencilerin soyut disiinme
becerilerini gelistirebilecegi lizerinde durmuglardir. Benzer sekilde 6grenciler de, oyunda 6grendiklerini
uygulayarak tekrar edebildiklerini belirterek, soyut kavramlarin somutlastirilmasinda oyunun roliine dikkat
cekmislerdir. Calismalar da bu bulgulari destekler niteliktedir. Goktas, Kigik ve Topgu (2014)
calismalarinda; egitsel bilgisayar oyunlarinin  kavramlari gorsellestirerek somutlastirdigi Gizerinde
durmuslardir. Ortaokul 6., 7., ve 8. sinif fen bilimleri ders kitaplarini inceleyen Yurt (2007) da benzer

gozlemlerde bulunmustur.

Yukarida belirtilen faktorlere gore; tasarlanan bu egitsel oyun etkinliginin “Dolasim Sistemi” konusunun
“Kiguk ve Blylk Kan Dolasimi” kavramlarinin 6gretiminde gorisme yapilan 6gretmenler ile etkinlige
katilan ve gorusleri alinan 6grenciler agisindan uygulanabilir bir etkinlik oldugu sonucuna ulasiimistir.
Karamustafaoglu ve Yurtyapan’a (2016) gore; bu tip egitsel oyunlardaki 6grenme icin gerekli olan ilgi,
merak, motivasyon, aktif yasanti gibi pek ¢ok faktoriin gesitliligi 6grencilerin 68renmelerine katki
saglayabilir. Bu acidan degerlendirildiginde tasarlanan etkinligin “Kiguk ve Bliylik Kan Dolasimi”

kavramlarinin 6gretimine olumlu yonde katki saglayacagi distintilmektedir.

Oneriler

Arastirma sonuglarina dayali olarak ilgililere asagidaki 6neriler sunulmustur.
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1. Oyunda kullanilan malzemeler kolay ulasilabilir ve maliyeti disiik malzemeler oldugundan fiziki yénden
yetersizliklere sahip olan pek ¢ok okulda da oynatilabilir.

2. Bedensel ya da zihinsel nedenlerden dolayi oyuna katilamayacak 6grencilere hakemlik ya da gruplarin
puanlarini kaydetme goérevleri verilebilir.

3. Oyunu ayni anda iki grup oynadigindan ve kosu parkuru ile oyun alani arasinda uzun bir mesafe
oldugundan hakemin gruplari idare etmesi zor olabilir, bu yilizden oyunda birden fazla hakem
gorevlendirilebilir.

4. Tasarlanan bu egitsel oyun etkinliginin 6grenci basarisi ve 6grenilenlerin kaliciligina etkisi deneysel bir
calisma ile belirlenebilir.

5. “Vicudumuzdaki Sistemler” Unitesine ait “Solunum Sistemi” ve “Bosaltim Sistemi” gibi diger konularin

ogretiminde etkililigi arttirmak icin de benzer oyunlardan faydalanilabilir.
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