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Abstract

In this study an educational game was designed for teaching the subject of "Absorption of Light" of
"Reflection and Absorption of Light in the Mirror" unit in seventh grade science curriculum. The educational
game is thought to contribute to the teaching of this subject which has got abstract concepts that are widely
used. The game was assessed by a semi-structured interview with three science teachers working in public
schools. Following the evaluation with the teachers about the applicability of the game, it was applied to 14
students in the form of pair’s game. After the application, the game was assessed by a semi-structured
interview with two students playing the game. Based on the findings, the educational game was found to be
feasible in the teaching of “Absorption of Light" subject both in terms of students and teachers.

Keywords: Educational games, science teaching, light, teaching through games, absorption, reflection.

Ozet

Bu calismada yedinci simf fen bilimleri 6gretim programinda yer alan “Aynalarda Yansima ve Isigin
Sogrulmasi” isimli Gnitenin “Isi@in Sogrulmas1” konusunun 6gretimi icin egitsel bir oyun tasarlanmistir.
Tasarlanan bu egitsel oyunla soyut kavramlarin yogun oldugu bu konunun 6gretimine katkida
bulunulabilecegi dtistinulmektedir. Oyun devlet okullarinda calisan U¢ fen bilimleri 6gretmeniyle yari
yapilandirilmis mulakatlar ile degerlendirilmistir. Oyunun uygulanabilirligi hakkinda 6gretmenlerle yapilan
degerlendirmelerin ardindan tasarlanan oyun, 14 o6grenciye 2’serli grup oyunu seklinde uygulanmistir.
Uygulama sonrasi, oyuna Kkatilanlardan iki O6grenci ile oyun yari yapilandirilmig goértGsmeler ile
degerlendirilmistir. Verilere dayali olarak tasarlanan bu oyunun “Isigin sogrulmas1” konusunun 6gretiminde
gerek Ogretmenler gerekse 6grenciler acisindan uygulanabilir bir egitsel oyun oldugu sonucuna varilmaistir.
Anahtar Kelimeler: Egitsel oyunlar, fen 6gretimi, 151k, oyunla 6gretim, sogurulma, yansima.
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GIRIS

Fen Bilimleri dersi Fizik, Kimya, Biyoloji, Yer, Gok ve Cevre Bilimleri, Saglik ve Dogal
Afetler alanlarinda cok sayida bilgi ve kavramlari iceren bir konu alanina sahiptir. Fen
Bilimleri dersi 6gretim programinin en 6nemli amaclarindan birisi bilgiyi arastiran,
sorgulayan, arastirmalari sonucunda c¢ikarimlarda bulunabilen, bu c¢ikarimlar:
yaparken mantiksal distnme ve bilimsel stre¢ becerilerini kullanabilen bireyleri
yetistirmektir (MEB, 2013). Bu bireylerin yetismesinde ilgi ve merakin cocugun
arastirma ve sorgulama becerisinin olusumuna katkisi yadsinamaz. Nitekim her
cocugun ilgisini ve merakini ceken konular farkli olabilecegi gibi buna bagh olarak pek
cok dikkat cekme metotlar1 vardir. Bu metotlar1 sekillendiren bireyin beklentileri,
gecmis yasantisi, ilgisi ve ihtiyaclaridir (Oztiirk, 1999). Dolayisiyla her yastaki
cocugun ilgi ve merakini tek bir noktaya odaklamak elbette zordur. Ancak 6gretim
stirecinde bireylerin ihtiyaclarinin benzer olmasindaki ortak nokta yine bireylerin
yasidir.

Piaget’ in biligsel gelisim doénemleri olan duyusal-motor, islem 6ncesi, somut islemler
doneminde yani 0-11 yas araliginda cocuklarin oyun ihtiyaci gbéze carpmaktadir
(Oztuirk, 2007). Soyut islemler dénemi olan 11 yas ve tUizeri dénemde ise ¢ocuklarin
grup oyunlarini tercih ettikleri gértilmustiar (URL-1).

Hazar’a (2005) gore; oyun her yastaki birey icin amaci, kurallari, bireylerin gelisimine
katkis1 olan eglenceli bir etkinliktir (Akt: Karamustafaoglu ve Kaya, 2013). Oyunlar
cocuklara kendi duygu, distince ve hayallerini deneyimleme imkani sunar. Cocuklar:
eglendirirken diistindliren, onlar1 hayatin icine katabilen bir etkinliktir. Cocuklar oyun
oynarken butun algilar1 kullandiklar: icin ¢cocuklarin bilissel, duyussal ve psikomotor
gelisimine oyunlarin yapmis oldugu katk: yadsinamaz bir gergektir. Bu nedenle oyunla
Ogretim yontemi bircok dersin oOgretiminde kullanilabilecek etkili 6gretim
yontemlerinden biridir. Oyunla 6gretimde kullanilacak olan egitsel oyunlar dersin
O0gretim amaclarina uygun olarak hazirlanmasi gerekir (Tural, 2005). Oyunla 6gretimi
ve egitsel oyunlar1 konu alan literattirdeki calismalar incelendiginde egitsel oyunlarin
sayisiz faydasina rastlamak mimkindtir. Bunlardan bazilar: séyledir;

Aytekin’in (2001) bir ¢alismasinda, oyunun okul 6ncesi dénemde fiziksel, duygusal,
psikomotor, zihinsel ve dil gelisimine 6nemli katkilar1 oldugu tespit edilmistir. Julien’e
(1988) gbre oyun dersten sikilmaya baslamis égrenciyi canlandirmak ve motive etmek,
styf ortamuu yumusatmak icin kullanilmaktadir (Akt: Sustzer, 2006). Gulhan’in
(2012) calismasinda egitsel oyunlarin 10-12 yas grubundaki cocuklarin sosyal
becerilerini gelistirdigi gortilmektedir. Gulsoy'un (2013) 6. sinif 6grencilerinin kelime
hazinesinin gelistirilmesine yo6nelik egitsel oyunlarin etkisini arastirdigi calismada,
oyun ve etkinliklerle Ogretimin Ogrencilere daha faydali oldugu belirlenmistir.
Birbirinden farkli derslerin 6gretiminde egitsel oyunlar ile geleneksel yontemlerin
karsilastirildigr pek cok calismada (Kili¢, 2010; Hanbaba, 2011; Altinsoy, 2007) ise
egitsel oyunlarin geleneksel 6gretim yontemine gore Ogretimde daha etkili oldugu
gorulmustir. Ancak egitsel oyunlarin en 6nemli yarari ve egitsel oyunlarin kullanildig:
oyunla 6gretim ydnteminin diger 6gretim ydntemlerinden farki, bir yandan cocuklarin
o0gretimine hizmet ederken bir yandan da onlarin egitimine de katk: saglamasidir. Yani
egitsel oyunlarda kurallarin var olusu cocuklarda isbirligi, problem ¢6zme, paylasma,
karar verme, yardimlasma, baskalarinin hakkina saygi gosterme, iletisim gibi pek cok
beceri ve davranisin kazandirilmasinda o6nemli katki yapar (Coskun, Akarsu ve
Karaiper, 2012). Egitsel oyunla saglanan bu beceriler ve davranislar basta da
bahsettigimiz gibi Fen Bilimleri dersi 06gretimi programinin amaclarini
olusturmaktadir. Bu nedenle oyunla 6gretim y6nteminde kullanilan egitsel oyunlar
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Fen Bilimleri dersinde oOgretmenler icin kullanilabilecek etkili bir 6gretim araci;
ogrenciler icin eglenceli ve 6gretici bir etkinliktir.

Bu calismada ortaokul yedinci sinif 6gretim programindaki “Aynalarda Yansima ve
Isigin Sogrulmasi” adli 4. Gnitenin ikinci konusu olan “Isigin Sogrulmasi” konusuna
yonelik bir egitsel oyun tasarlanmaya calisilmistir. Bu Unitenin 6gretiminde egitsel
oyun kullanilmasinin asagida belirtilen sebeplerden dolayr o6nemli oldugu
dustnutlmektedir.

Ulkemizde Ortaokul déneminde ki bireyler 11-14 yas araligindaki bireylerdir. Bu
donem Piaget’ in biligsel gelisim kuramina gére hem somut igslemler dénemini hem de
soyut islemler dénemini kapsamaktadir. Dolayisiyla bu yas araligi icin bilissel olarak
bir gecis dénemdir. Cinkt her iki déneme bakildiginda cocuklarin bu dénemlerde
birbirinden farkl 6zelliklere sahip oldugu gértlmektedir. Somut islemler dénemindeki
cocuklarin herhangi bir problem durumunda somut distinme yollarini kullanarak
¢cozdugluinl; soyut islemler déonemindeki cocuklarin ise soyut diistince ve kavramlari
kullanarak bilimsel yéntemlerle ¢c6zdtiginti gérmekteyiz (Karamustafaoglu ve Yaman,
2015). Bu anlamda gerek cocuklar icin gerekse egitimciler icin zor ve sikintili bir
devredir. Cunkl somut duslUncelerin ve kavramlarin soyutlastirilmasi hemen
kolaylikla gerceklesemez, zaman gerektirir. Ogrencilerin dénemsel ézelliklerine uygun
olmayan ogretim yontemlerinin benimsenmesi 6grenme zorluklari, motivasyon
sorunlari, kavram yanilgilar1 vb. daha pek cok sorunlari beraberinde getirir. Nitekim
Fen egitiminde kavram o6gretimi ile ilgili literattr incelendiginde bu silrecte yasanan
pek cok kavram yanilgisina rastlamaktayiz (Aydogan, Glines ve Gulcicek, 2003; Koray,
Ozdemir ve Tatar, 2005; Kése, Ayas ve Usak, 2006; Demirci ve Cirkinoglu, 2004;
Canpolat vd., 2004). Fisher (1985)in yaptigi bir arastirmaya gére kavram
yanilgilarinin 6gretim stirecinde bazi yanlis fikirlerden, bilgi eksikliginden ve bu eksik
bilgilerin diger bilgilerle uyusmamasindan, karmasikligindan veya konu ile ilgili
yabanci kelimelerin c¢cok miktar bir arada bulunusundan kaynaklandigl tespit
edilmistir. Fen Bilimleri dersinde gerek soyut gerekse somut kavramlarin ve dersin
iceriginde bulunan yabanci kelimelerin fazla olmasi1 6grencilerde yanlis 6grenmelere
neden oldugu belirtilmektedir (Sendur, Toprak ve Pekmez, 2008; Yagbasan ve
Gulcicek, 2003; Koray ve Bal, 2002). Bu nedenle soyut kavramlari somutlastirarak
O0gretimini saglayacak oyunla 6gretim yoéntemi etkili bir 6gretim aract niteligini
tasimaktadir (Gencer ve Karamustafaoglu, 2014).

llgili literatiir incelendiginde, soyut kavramlardan olan “isik” ve “renk” kavramlari
hakkinda pek cok kavram yanilgis1 gorilmektedir. Bu calismalardan bazilari soyledir;
Kocakiilahin (2006) yaptigl calismaya goére; hem ilkdégretim Ogrencilerinin hem de
0gretmen adaylarinin farkli renkteki boyalarla farkli renklerdeki i1sinlar
karistirdiklarini, bunun da ana renk ve ara renk kavraminin yanlis anlasilmasina
neden oldugunu gostermistir. Cinar’in (2003) yaptig1 calismada ise cocuklarin rengi
cisme ait bir 6zellik olarak agikladiklari ve cisimlerin aydinlatilmasiyla bu renklerin
gorulebilir hale geldigi seklindeki dustnceleri goérdlmektedir. Ayni c¢alismada
cocuklarin 151tk ve renk kavramlarina iliskin sorulara sezgisel cevap verdikleri
gorulmustir. Ortaokul 6grencilerindeki cisimlerin renkli gériilebilmesi ile ilgili kavram
yanilgilari, 1s18in cisimler tarafindan sogurulup yansitilmasiyla iliskisinin yeterince
anlasilamamasinin bir sonucu oldugu distnutlmektedir. “Isik” ve “renk” kavramlari
ile ilgili ortaokul 6grencilerinde goértlen kavram yanilgilarinin olmamasi i¢cin bu
calismada tasarlanan “Renk Oyunu” etkinliginin 7. Sinif Fen Bilimleri dersinin
“Aynalarda Yansima ve Isigin Sogrulmasi” isimli 4. Unitesindeki “Isigin Sogrulmas1”
konusunda kullanilabilecek bir egitsel oyun oldugu dustintlmektedir.
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Egitsel oyunlar ile ilgili pek cok kuram vardir. Ancak genel olarak bu kuramlarin iki
baslikta toplandigini gérmekteyiz. Bunlardan ilki 19. Yuzyil’da ortaya cikmis olan
Klasik oyun kuramlari olup; bu kuramlarin temelinde oyunlarin amaci ve ortaya cikis
nedenleri vardir. Ikincisi ise 1920°den sonra ortaya cikan Modern kuramlardir.
Modern kuramlar var olan oyunlarin cocuklarin gelisimine olan etkisini temele
almistir (Oncti ve Ozbay, 2005). Bu calismada klasik kuramlardan olan enerji kurami
temel alinarak bir egitsel oyun tasarlanmistir. Enerji kuramina gére oyun oynanma
nedeni organizmanin sahip oldugu fazla enerjiyi harcamaktir (Coban ve Nacar, 2008).
Oyunun tasarlanmasinda enerji kuraminin secilme nedeni, ortaokul cagindaki
cocuklarin yas itibari ile ergenlik doénemi icerisinde oldugu ve bu doénemin
ozelliklerinde spor ve sosyal faaliyetlere yatkinlik, dogal saldirganlik gibi cocuklarda
var olan enerjiye dayanan pek cok davranistan kaynaklanmistir. Béylece cocuklarda
var olan bu fazla enerjinin olumlu yoénde kullanilmasini saglanmistir. 7. sinif
“Aynalarda Yansima ve Isigin Sogrulmasi” adli 4. Ginitenin ikinci konusu olan “Isigin
Sogrulmasi1” konusuna yoénelik tasarlanan oyunlar incelendiginde yapilan oyunlarin
bircogunun bulmaca, kart oyunlar seklinde oldugu goértlmusttr (Yurt, 2007). Bu
calisgmada yer alan oyunun diger oyunlardan farki birden fazla o6zelligi bir arada
bulundurmasidir. Oyunda renk kartlarinin kullanilmas: 6grencilerin karar verme
becerilerini, stirenin ve yarig niteliginde bir oyun olmasi 6grencilerin kinestetik
becerilerine, grup olarak oynanmas: ise sosyal becerilerinin gelismesine katkida
bulunacag dustnutlmektedir. Dolayisiyla bu calismadaki “Renk oyunu” 6grencilerin
hem zihinsel ve bedensel hem de duyussal becerilerini kullanabilecekleri bir oyun
oldugu ve bu becerilerin gelisime katki saglayacag: éngoérilmektedir.

Calismanin amaci ortaokul yedinci sinif 6gretim programindaki “Aynalarda Yansima
ve Isigin Sogrulmasi” adli 4. tUnitesinin ikinci konusu olan “Isigin Sogrulmasi”
konusuna yo6nelik bir egitsel oyun tasarlamaktir.

YONTEM

Bu uygulamali calisma aksiyon arastirma ydntemi kapsaminda gerceklestirilmistir.
Belirtilen yontemin secilmesindeki temel gerekce, arastirmaci rolti olan bir 6gretmenin
simifindaki egitim ve 6gretimin kalitesini arttirmak icin ¢cabalamasidir (Cepni, 2010).
Bu arastirmanin aksiyon arastirmasi olarak nitelendirmesi; arastirmanin uygulamaci
O6gretmen tarafindan baslatilip diger arastirmaci ile birlikte ytirtitmesi olup bu durum
da aksiyon arastirmasinin dogasina uygundur. Calismada aksiyon arastirmasi
yontemi cercevesinde ders imecesi tekniginden yararlanilarak, Ortaokul 7. Sinif
ogrencilerinin Fen Bilimleri dersi surecinde o6grencilerin ve 6gretmenlerin Isigin
Sogrulmast’ konusunun oyunlarla 6gretimine yénelik bakis acilari degerlendirilmistir.

Ders imecesi, bir dersin bir grup 6gretmen tarafindan dersin ortak hedefleri
dogrultusunda planlanip, yapilan dersin video ve kayit altina alinarak uygulayici
o6gretmen ve diger 6gretmenler tarafindan derinlemesine incelendigi bir tekniktir (Lewis
ve Tsuchida,1998). Ders imecesindeki uygulamalar genellikle iki veya tek dénginden
olusur (Boran ve Tarim, 2016). Bu calismada tek dongtiden olusan ders imecesi
teknigi benimsenmistir. Buna gore o6ncelikle problem tanimlanmis, ders planm
olusturulmus, plan dogrultusunda ders yurittilmts ve dersin degerlendirilmesi
yansitilmistir.

Gelistirilen oyun MEB Ortaokul Fen Bilimleri dersinin 6grenme alanlar ile iliskili
olarak diizenlenmistir. Etkinlikle ilgili kazanimlar Tablo1’de verilmistir.
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Tablo 1. Etkinliklerle Ilgili Kazanimlar

Seviye Unite Konu Kazanimlar

7.4.2.1. Isigin madde ile
etkilesimi sonucunda madde
tarafindan sogrulabilecegini
kesfeder.
Aynalarda 7.4.2.2. Beyaz 1s181n tim 1s1k
Yansima ve Isigin renklerinin bilesiminden
Isigin Sogrulmasi olustugu sonucunu cikarir.
Sogrulmasi 7.4.2.3. Gozlemleri sonucunda
cisimlerin, siyah, beyaz ve
renkli gérinmesinin nedenini,
151810 yansimasl ve
sogrulmasiyla iligkilendirir.

7. Sinif

Orneklem

Tasarlanan oyun, 14 kisilik ortaokul 7. sinif 6grencisine uygulanmis ve 3 fen bilgisi
O0gretmeni ile oyunu oynayan goéonulli 2 6grenciyle degerlendirilmistir. Arastirmanin
orneklem seciminde uygun Ornekleme ydntemi tercih edilmistir. Bu 6rneklemenin
tercih edilmesi calismay1 yUrtiten ikinci arastirmacinin kendi sinifinda 6grencilerine
kolay ulasilabilir olmasindan kaynaklanmistir (Yildinnm ve Simsek, 2013).

Veri Toplama Araclari1

Arastirmada oOgrencilerin ve o6gretmenlerin uygulama hakkindaki dtistincelerinin
ortaya cikarilmasi amaclandigl icin veri toplama araci olarak yari yapilandirilmig
mulakat kullanilmistir. Yari yapilandirilmis mulakatlar bir konuyu derinlemesine
arastirmak icin arastirmaciya belirli bir konuda hazirlanmis sorular, gelen cevaplar
dogrultusunda farkli sorular sorma ve ya anlasilmayan durumlari tekrar sorma gibi
imkanlar sunar (Cepni, 2010).

Etkinligin Uygulanmasi

Oyunun Adi: Renk oyunu
Oyunun Oynandig: Yer: Okul Bahcesi
Oyuncu Tiirii - Ogrenci Sayis1: Grup Oyunu -14

Kullanilan Malzemeler: Renkli kartonlar, yapistirici, oyun alaninin olusturulmasi igin
kirec veya yagli boya.

Oyun Kurallar::

1. Oyun alani sekil-1' deki gibi olusturulur. Oyun yan yana olusturan iki
parkurda yapilacaktir.

2. Oyun alaninin belirtilen yerinde hakem ve gruplarin belirledigi kosucular: ve
gozculeri olmasi zorunludur.

3. Her bir parkurda cizilen dogrusal yollarin kesistigi noktaya renkli ylzeyler
konur ve her bir grubun bulundugu yerde renk kartlarinin oldugu masalar
bulunur.

4. Oyun gruplarin 7’ser kisi olmasi sebebiyle 7 tur oynanacaktir. Boylece her iki
takimdaki her bir birey bir kez kosucu olmus olacaktir.
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5. Oyuncularin yarisma sirasina takimlar karar verecektir. Gozcllerin kosucu
oldugu turda takimdan belirlenen bir kisi gézcti olarak goérev yapacaktir.

6. Kosucularin oyun parkurlarinda cizilen dogrusal yollarda kosmasi zorunludur.

7. Oyun baslamadan 6nce 6grencilere ara renkler hakkinda bilgi verilir. Bu kural
ara renklerin hangi renklerden olustuguna takimlarin karar vermesinde
kolaylik saglayacaktir. Sifreler su sekilde verilecektir:

KaYy 1 : Kirmiz1 + Yesil =
YeMel e: Yesil + Mavi =
KiMiM: Kirmiz1 + Mavi = Magenta

8. Oyun hakemin s6zll isareti olan renk ile baglar. Amac¢ hakemin sodyledigi renk
kartini ve ya bu rengi olusturan renk kartlarini dogru ve hizli sekilde gozciiye
tasiyip, gézcliniin bu rengi dogru sekilde ilan etmesidir.

9. Kosucu hakemin soyledigi renk kartini veya bu rengi olusturan renk kartlarini
renkli ylizeye getirdiginde geriye kalan yoluna sadece geldigi ylizeyin rengi ile
devam etmelidir. Eger elinde farkli renkte kart var ise bu renkteki kartlari
getirdigi renkli ylizeye yapistirmalidir.

10.Kosucu yulzey ile ayni renkteki karti gézcti arkadasina verip, gbzcu kisi dogru
rengi ilan etmelidir. En kisa stirede parkuru tamamlayan takim bir sembol
kazanir.

11.Kosucu gozcti arkadasina butin ana renkleri verdiyse goézcli rengi “Beyaz”
sekilde ilan etmelidir. Eger kosucu gbzcti arkadasina hicbir kart vermemisse
gozcul rengi “Siyah” seklinde ilan etmelidir.

12.Hakemin soyledigi rengi olusturan kartlara yanlis karar verildiyse (gézcliye
gelen renk kart1 dogru olsa bile) takim sembol alamaz.

13.Her iki takimdaki gozcti de yanlis rengi ilan ettiginde iki takimda sembol
alamaz ve oyun tekrarlanir.

14.0Oynanan 7 tur sonunda en ¢cok sembol toplayan takim oyunu kazanacaktir.

15.Her iki takiminda esit sayida sembol topladiginda oyun 1 tur daha uzar. Bu
durumda takimlardan en iyi kosucularini ve en iyi gozciilerini secmeleri istenir.
Son bir turu hangi takim kazanirsa oyunun galibi o takimdir.

Oyunun Oynanisi:

Oncelikle ¢ocuklarla oyun alaninin sinirlari belirlenir. Ogretmen tarafindan oyuncular
7’er kisi olmak Uzere iki takima ayrilirlar. Olusturulan iki takimin takimlarina isim
belirlemeleri ve bu isimlerin puan tablosuna yazilmasi istenir. Oyun yan yana
olusturulan iki parkurda hakemin s6zld isareti ile baslayacaktir. Oyun her bir grupta
7 kisi olmasi1 sebebiyle 7 kez oynanacaktir. Boylece iki takimin btitin bireyleri kosucu
olarak oynayabilecektir. Kazanan takimin puan hanesine bir sembol yerlestirilecektir.
Oyun sonunda en cok sembolli toplayan takim oyunun galibidir. Esitlik olmasi
durumunda takimlardan en iyi kosucu ve gozcilerini secmeleri istenerek oyun bir tur
daha oynanir ve son turu kazanan takim oyunun galibidir. Oyuna baslamadan
takimlardan kosucularin hangi sirayla kosacaklar1 ve gdzculerini belirlemeleri istenir.
Oyun hakemin s6zli olarak sdyledigi renk ile baslayacaktir. Amac¢ hakemin soyledigi
renk kartini ve ya bu rengi olusturan renk kartlarini dogru ve hizli sekilde gbézctiye
tasiylp, goézcinuin bu rengi dogru sekilde ilan etmesidir. Hakemin rengi soyler
s6ylemez takimlar bu rengi ve ya bu rengi olusturan renk kartlarina karar verirler.
Kosucular aldiklar kartlarla cizilen dogrusal yolda karsilarindaki renkli ylizeye kadar
kosmaya baslarlar. Kosucular renkli ylizeye geldiklerinde ellerindeki kartlara bakip bu
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kartlardan hangisi geldikleri yltizeyin rengi ile farkli renkte ise bu karti geldigi renkli
ylUzeye yapistiracak, elindeki renkli ylizeyle ayni renkte olan kartla yoluna devam
edecektir. Kosucu elindeki karti gdozcti arkadasina vermek icin kosacaktir. Kosucu
yolunu tamamlayip elindeki kart1 gozcli arkadasina verip goézcu kisinin dogru rengi
ilan etmesiyle oyun sona erecektir. Bu sekilde turu en hizli ve dogru sekilde
tamamlayan takim bir sembol kazanarak puan hanesine yazdirir. Oyun 7 tur seklinde
oynanir ve en c¢ok sembolil toplayan takim oyunun galibidir. Esitlik olmasi
durumunda takimlardan en iyi kosucu ve godzcilerini secmeleri istenerek oyun bir tur
daha oynanir ve son turu kazanan takim oyunun galibidir.

Sekil 1. Oyunun genel gérintimu Sekil 2. Oyun baslangici
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Sekil 4. Oyun sonu

Resim 1. Pilot uygulamadan 6rnekler

BULGULAR

Bu calismada tasarlanan “Renk oyunu” hakkinda farkli devlet okullarinda calisan ¢
Fen Bilimleri 6gretmeninden oyun hakkinda goértis alinmistir. Ogretmenlerle yapilan
yar1 yapilandirilmis mulakatlarda su sorular yoéneltilmistir;

1. “Aynalarda Yansima ve Isi8in Sogrulmasi1” adli 4. Ginitesinin ikinci konusu olan
“Isigin  Sogrulmasi1” konusunun Ogretiminde normalde hangi yoéntemleri
kullaniyorsunuz? Konuyu nasil anlatiyorsunuz?
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2. Tasarlanan oyunu kurallarini ve oynanis seklini incelediginizde oyunu nasil

degerlendirirsiniz? Size gére herhangi bir eksikligi var midir?

3. Bu konunun o6gretiminde bu oyunu uygulanabilirlik acisindan nasil

degerlendiriyorsunuz?

4. Bu konunun 6gretiminde tasarlanan bu oyunu kullanir miydiniz? Neden?
Ogretmenlerden alinan cevaplara gore; égretmenlerin cogu konunun 6gretimini deney
yaparak gerceklestirdiklerini belirtmislerdir. Deneyleri gerceklestirirken anlatim
yonteminden de faydalanirken; bilgisayar, internet gibi cesitli teknolojik olanaklardan
faydalandiklarini ifade etmislerdir. Bu soruya o6gretmenlerden birinin verdigi cevap
soyledir: “Konunun ana hatlarimi verirken internet ortamindaki sunum ve interaktif
calismalara yer veriyorum. Ana hatlarini verdikten sonra da renklerin olusumuyla ilgili
mutlaka deney yapwyoruz. Ayrica beyaz isigin tiim renklerin birlesimi oldugunu
anlatmak icin Newton’nun renk ¢arkinu égrencilerle beraber yapwyjoruz.”

Ikinci soruya verilen cevaplarda 6gretmenlerin oyunu genel anlamda begendikleri
gorultyor. Verilen cevaplardan birisi séyledir: “Oyun kazamimlart karsuliyor ve oyunun
anlatiminin sekille desteklenmesi de kolay anlasimasin sagliyor. Bu ytizden gértintirde
bir eksiklik hissetmedim.”

Uclincti soruya verilen cevaplar incelendiginde 6gretmenlerin oyunu uygulanabilir
bulduklar gértilmuistiir. Ogretmenlerin bir oyunun uygulanabilir olmasi icin ortamin,
oyunun kurallarinin iyi belirlenmis olmasi gerektigini ifade etmislerdir. Verilen
cevaplardan bazilar su sekildedir:

“Oyunun kurallart iyi belirlendigi icin uygulanabilir bir oyun oldugunu diistintiyorum.
Ama kuralt iyi belirlenmemis bir oyunu oynatmak, disiplini saglamak ag¢isindan ¢ok

»

Zor...

“Oyunun uygulanabilmesi icin gerekli ortam saglandiktan sonra bir sorun
ctkmayacaginu distintiyorum. Ancak sadece ilk basta kart secimi yaparken gruplar
birbirinin kartlarint goértip birbirlerinden etkilenirler mi diye diistiniiyorum.”

Doérdtincti soruya verilen cevaplarda ise 6gretmenlerin cogunun kullanabilecegini,
kullanma nedenleri arasinda yogunlukla oyunun oOgrenciyi aktif hale getirisi,
eglendirip derse ve 6grenmeye motive etmesi bu yolla da 6grenilenlerin daha kalici
olacagi kanaatlerini goérmekteyiz. Bu konuda alinan cevaplar biri sdyledir: “Evet
kullanurdim. Ciinkti bu konu ne kadar deney yapuirsa yapusin égrencilerin zorlandigt bir
konu. Bu nedenle bu sekilde oyunla égretiminin daha kalict olacagimi diistintiyorum.
Ogrenciler hem aktif olarak katilacaklar hem de eglenerek égrenecekler bu sayede.
Diger bir sebep ise konudaki eksiklerini 6grenmek ve pekistirmek icin her konuda test
¢6zmekten 6grenciler sikiliyor ve her dgrenci tipine test cézme teknigi hitap etmiyor. Ama
oyun ¢ok daha eglenceli bir yéntem. Bu oyunun suuf disinda oynanmast da dgrenci
motivasyonunu artirict bir etken...”

Tasarlanan “Renk oyunu” tanitimi ve 6grencilere kurallar1 anlatildiktan sonra bir ders
saati suresinde cocuklara uygulanmistir. Uygulanmasindan sonra her iki takimdan
gonulltulik esasina gore secilen iki 6grenci ile yaklasik olarak 30 dk stre ayri ayri
muilakatlar yapilmistir. Ogrencilerle yapilan yari yapilandirilmis mulakatlarda sorular
soyledir;

1. Sizce oynadiginiz oyun cisimlerin “Isifin  sogurulmas1” konusunun
anlasilmasina katk: saglar mi?

2. Oyunu oynarken eglendiniz mi?
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3. Oyun sirasinda renkli ytizeyle ayni renkteki kartlarla yola devam etmenizi
farkli renkteki kartlar1 renkli ylzeye yapistirmanizi konu ile iliskilendirdiniz
mi? Ya da oyunda oynayan kisilerin tstlendikleri gorevlerini (kosucu, goézcti)
konu ile iligkilendirdiniz mi?
Ogrencilerden alinan cevaplara gore; ilk soruya her iki 6grencinin de cevabi bu
konunun anlasilmasinda katkisi olacagi yontndedir. Bu soruya 6grencilerden birinin
verdigi cevap ise; “Hocam c¢ok btiytik katkist oldu ben bu konuyu daha énceden hig
6grenememistim simdi dgrendigime inaniyyorum. Rekabetin etkisi ile daha ¢cok dgrenip
oyunda daha ¢ok basaruli olmak istiyor insan. Hem eglendik hem dgrendik. Zaten bir
konunun 6égrenilmesi icin zevk alinmast gerekiyor. Oyunda da bu var. Onceden bazi
arkadaslarimiz bu renkler konusu sevmiyor olabilir ama artik simdi sevmeye
baslamuslardur...” seklindedir.

Illk soruya bagh olarak ikinci soruya verilen cevaplarda égrencilerin oyun oynarken
keyif aldiklarini ifade etmektedirler. Alinan cevaplardan biri su sekildedir; “Cok zevk
aldim diger konular islerken de disan ¢ikabiliriz. Oyunun kosarak oynanmast ve yaris
seklinde olmast giizel. Bir tek mesela oyun basladiginda renk kartlanina karar verirken
herkes farkli bir sey séyleyebiliyor buda takimlar icin zaman kaybina neden oluyor
takimlar kendi iclerinde gérev paylasimi yapsalar oyun baslamadan daha iyi olur. Bizim
takimda bu ytizden bir ka¢ puan kaybetti...”

Uclincti  soruya 6grencilerin  verdikleri cevaplara goére konu ile oyunu
iliskilendirebildikleri gériilmektedir. Ogrencilerden birinin bu soru hakkindaki cevabi
ise soyledir: “Evet, kosucu olan arkadasim stk roliinii oynadi, gézcii olan arkadasim ise
goz gdrevini tstlenmistir. Kosucu olan arkadasin ytizeyle ayni renkle yoluna devam
etmesi ise ytizeyle stk aymi renk oldugunda ytizeyin 1sigit yansittigint gésteriyor.”

TARTISMA VE SONUC

Tasarlanan egitsel oyunda kurallar dogrultusunda o6grenciler kosucu ve goézcti gibi
cesitli roller tUstlenmislerdir. Boéylece her bireyin TuUstlendikleri roller ile konu
arasindaki iliskiyi kavramalari amaclanmistir. Oyunu oynayan 6grencilerin verdikleri
cevaplarda konu ile oyunda oynanan rolleri iliskilendirdikleri gériilmektedir. Bu yolla
gruplardaki her cocugun deneyerek yaparak oyunda aktif rol almasi1 6grenmelerinin
kaliciligina katk: saglayacag: dustnulmektedir. Nitekim oyunla 6gretim yénteminin
O0grenilenlerin kalicihigina etkisi ilgili pek cok calismada bu sonucu goérmekteyiz
(Gokbulut ve Ytucel Yumusak, 2014; Demir, 2012; Altunay, 2004).

Tasarlanan egitsel oyunu kazanilabilmesinde gruplar arasi ve grup ici iliskiler cok
6nemlidir. Mticadele sirasinda o6grencilerin 6nce kendi gruplart icerisinde renk
kartlarina karar vermeleri icin yasadiklar1 stire¢ cocuklarin karar verme, problem
¢cozme Dbecerilerinin gelismesine, ayni zamanda birbirleriyle fikir paylasiminda
bulunduklart igin isbirligi, goérev paylasimini tesvik ettigi icin gorev bilinci,
baskalarinin fikirlerine saygili olma gibi sosyal becerilerinin gelistirmelerine katki
saglayabilir. Nitekim oOgrencilerle yapilan mtulakatta alinan cevaplarda da oyunun
daha verimli oynanabilmesi icin grup ici gorev paylasiminin yapilmas: gerektigi ifade
edilmesi bu sonucu destekler niteliktedir. Daha sonraki asama olan gruplar
arasindaki kosu yarisi ise 6grencilerin kinestetik becerilerini gosterebilecekleri bir
asama olup bu yolla oynanan oyunun psikomotor becerilerin gelisimine olumlu y6nde
etki edebilecegi distntlmektedir. Yapilan pek cok arastirma bu durumu destekler
niteliktedir (Demirci, Demirci ve Toptasdemirci, 2006; Aytekin, 2001; Kildan, 2001).
Ogretmenlerle oyunun uygulanabilirligi acisindan yapilan degerlendirmelerde de
oyunun baslangicinda renk kartlarina karar verirken takimlarin birbirinden
etkilenmeleri, birbirine bakmalar1 s6z konusu konu olabilecegi distintlmustir. Bu
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durumun 6nlenmesi icin oyunun tanitimi baslangicta yapilirken bdyle bir durumla
karsilasildiginda takimlara ceza puani uygulamasi yapilacagi 6grencilere séylenebilir.

Malone ve Lepher (1987)’e gore bireysel gtidiilenmede; meydan okuma, merak, kontrol
ve fantezi kisiler arasi giidilenmede ise; isbirligi, rekabet, taninma faktorlerinin etkisi
vardir (Akt: Ucgtil, 2013). Ogrenmeye etki eden temel faktérlerden biri olan bireylerin
gudilenmesidir. Tasarlanan bu oyunun takim oyunu olmasi ve sonucunda kazanma
ve kaybetme durumunun olmasi oyuna heyecan ve rekabet duygusu katmis olup,
sonuc¢ olarak bireylerin oyundan zevk aldign gértilmustiir. Ogrencilerin sorulara
verdikleri cevaplarda da belirtildigi tizere bu heyecan ve rekabet duygusu 6grencilerin
oyun kurallarini daha iyi ve dolayisiyla konuyu daha iyi kavramalarinda gtidtleyici
unsur olmustur. Yukarida belirtilen faktérlere bagl olarak egitsel oyunlarin 6grenme
icin gerekli olan aslinda pek cok faktorti (merak, dikkat, ilgi, giidtilenme, aktif yasanti,
vb.) bize sundugunu gérmekteyiz. Bu tip egitsel oyunlardaki 6grenme icin gerekli olan
bu faktorlerin cesitliligi 6grencilerin 6grenmelerine katk: saglayacag: distnutlmektedir.

ONERILER

Elde edilen sonuclara dayali olarak gelistirilen oyun icin sunulan Oneriler su
sekildedir;

e Oyun uzerinde ve kurallarinda cesitli degisiklikler yapilarak Fen bilimleri dersinde
farkli siif seviyelerinde 1sitk kavraminin yer aldigi Unitelerin 6gretiminde
uygulanilabilir.

e Benzer oyunlar Fen Bilimleri dersinin farkli tinitelerinin farkli konularina y6énelikte
tasarlanabilir.

e Siniflarda cesitli bedensel sebeplerden dolayr oyuna aktif katihim saglayamayan
O0grencilere oyuna katilimini saglamak icin gézcli veya hakem gorevi verilebilir.

e Takimlarin oyun baslangicinda renk kartlarina karar verirken birbirlerinden
etkilenmeleri icin daha buytuk alanlarda oynanmasi saglanabilir ve kosucularin
oyundaki bedensel performanslarini daha iyi gosterebilmeleri icin cizilen kosu
yollar1 biraz daha uzatilabilir.

e Oyun daha buyuk gruplarda oynandigi takdirde takimlar renk kartlarina karar
verirken ortaya cikabilecek fazla ses karsi takimdaki oyuncular etkileyebilir ve
oyun kontroliintG guclestirilebilir. Bunun icin oyuna bir hakem daha eklenebilir.
Boyle bir durumun olmamasi i¢cin oyuna ceza puani uygulamasi eklenebilir.

e Oyun icin gerekli malzemeler temini kolay oldugu icin pek cok fiziki sartlar1 zor
olan pek cok okulda da oynatilabilir.
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