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An education away from the game should not be considered for
children, whose world is a game. Educational games are therefore the
basic tool for effective education. In this study, it is aimed to teach the
properties and effect of the magnet with a game developed by the
researchers and called “Pushed-Pulled” related to elementary school
4th grade science course subject used by classroom teachers. The case
science pattern was used in this qualitative research. The working
group consists of 9 classroom teachers who teach 4th grade in 2019-
2020 academic year. Semi-structured interview method is preferred as a
data collection tool. For data analysis, code was extracted, and content
analysis was done with the help of MAXQDA program. As a result of
the research, it was concluded that educational games should be used
and seen that they are useful. “Pushed-Pulled” game is functional and
feasible.
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temel aractir. Bu calismada smif 6gretmenlerinin egitsel oyunlara ve
ilkokul 4. sinif fen bilimleri dersi miknatisin &zellikleri ve etkisi
konusunun dgretimine yonelik olarak gelistirilen Itti-Cekti isimli oyuna
yonelik goriislerini belirlemek hedeflenmistir. Nitel yontemle yapilan
bu arastirmada olgu bilim deseni kullanilmistir. Calisma grubu 2019-
2020 egitim oOgretim yilinda 4. smuflarin dersini yiiriiten 9 smif
Ogretmeninden olusmaktadir. Veri toplama araci olarak yar1
yapilandirilmis miilakat yontemi tercih edilmistir. Veri analizi igin
MAXQDA programi yardimiyla kodlar ¢ikarilarak igerik analizi
yapilmigtir. Arastirma sonucunda egitsel oyunlarin kullanilmasi
gerektigi ve faydali oldugu; Itti-Cekti oyununun islevsel ve
uygulanabilir oldugu sonucuna ulagilmistir.
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Introduction

Game is an activity that exists in every period of life. Especially in childhood, game is
defined as the most effective language in terms of getting to know the environment,
adapting to the environment, and expressing oneself (Girgin & Giirsimsek, 2005). Playing
games is a basic need for children. Games that reveal children's perspectives on the world
are also activities that help their improvement. There are various definitions for the game in
the literature. Kale’s (1997) made "the fact that children meet the norms of real life,
understand life and develop their creativity." definition is one of them. The child develops
the world he/she is in and learns the skills he/she needs in daily life. Since children use all
their perceptions, including cognitive, affective and psychomotor, while playing games, its
contribution to the development of the child is an indisputable fact (Karamustafaoglu &
Yurtyapan, 2016). Game is an important need for children in primary and secondary school
periods, which are called school age, and failure to meet this need will cause problems
(Karamustafaoglu & Kaya, 2013). Therefore, combining the game with teaching will make
teaching activities effective and enjoyable.

The aim of this study is to determine the views of the classroom teachers who have
conducted classes at the 4th grade regarding the designed game named “Pushed-Pulled”. In
this context, answers were sought for the questions of “What are the opinions of classroom
teachers about educational games?” and “What are their thoughts about the designed

educational game named Pushed-Pulled?”.
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Method

In this study, it was aimed to examine the views of classroom teachers in-depth about
educational games and the designed game named Pushed-Pulled. Therefore,
phenomenology research method, which is one of the qualitative research methods, was
used.

The designed game is for the 4" grade Science lesson Force Effects / Physical Events
unit. The research was carried out with the participation of 9 classroom teachers who teach at
the 4t grade level. Interview was used in the study. As a data collection tool in the study, a
semi-structured interview form consisting of 8 open-ended questions was used to determine
the opinions and thoughts of classroom teachers about educational games and the game
named “Push-Pull”. The data obtained through interviews were analyzed with the help of
MAXQDA 20 qualitative data analysis program. Content analysis method was used in the

analysis process.

Results

Within the scope of the study, an educational game named Pushed-Pulled was
designed and the views of classroom teachers about this game and educational games were
examined. In this context, the data obtained from semi-structured interviews with teachers
were addressed in relation to research questions.

“What are the views of classroom teachers about educational games?” When their
answers to the questions asked in the interviews were coded, 4 main codes emerged. These;
The views on educational games are the use of educational games in science teaching, the
thoughts on the effectiveness of teaching with games, and the thoughts on the appropriate
level of education for which educational games are appropriate.

“How do the classroom teachers use educational games in teaching?” To find an
answer to the question, classroom teachers were asked to make a self-assessment of
educational games. The codes created because of the participants' views for this purpose
were collected under 4 main codes. These are the situations of teachers using the teaching
method with games, whether they have designed games before, if they wanted to design a
game, and whether they would share their ideas about what subject they would design and

whether they would share the games they designed.
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“What are the views of the classroom teachers about the game Pushed-Pulled?”
When the teachers' views on the question were examined, most of the participants stated that
the game was understandable. In addition, the teachers stated that the game was beneficial
in various ways, met the student acquisitions and was suitable for the level of the students in
the target audience.

“How are the classroom teachers' views on the effectiveness of the game called
Pushed-Pulled?” As an answer to the question, the participants stated that the game is
effective in gaining skills. It is thought to be effective as it contains toys that children will
love, enables them to learn by having fun, is suitable for teaching, creates a competitive

environment where students can love and motivate, and requires interaction with the group.

Discussion and Conclusion

In the study, it was concluded that the attitude of classroom teachers towards
educational games was positive, it was found useful by classroom teachers, it should be
preferred frequently for concretization especially in science lesson, and it should be used in
all levels of education. This result is similar to other studies in the literature
(Karamustafaoglu & Kaya, 2013; Onen, Demir & Sahin, 2012; Tural, 2005). In addition, it was
concluded that teachers frequently preferred the teaching method with gamification, and
those who did not prefer it because they have lack of time. There are studies with similar
results in the literature (Karamustafaoglu & Aksoy, 2020). In addition, teachers mostly prefer
educational games for subject teaching.

The results obtained for the game designed are the game is successful and effective,
the narration is clear, it fully meets the student acquisitions, and it is suitable for the level of
the students. It was concluded that the designed game would be beneficial in teaching the
subject of the effects of the magnet and would provide permanent and concrete learning

through learning by having fun.
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Giris

Diinya iizerinde iilkeler ve toplumlar siirekli degismekte ve gelismektedir. Bu gelisim
ve degisimin sonucu olarak yeni bilgiler ortaya ¢ikmaktadir. Bilgi diinyasinda siiregelen bu
kiimiilatif artis bilgiyi 6grenme ve 6gretme noktasinda da yenilikleri gerekli kilmaktadir.
Gilintimiiz toplumlarinda egitimin amaci bilgi 6gretmek olmaktan cikip; bilgiyi {ireten,
problem c¢ozebilen, yiiksek iletisim becerilerine sahip, grup calismasma elverisli bireyler
yetistirmek olmustur. Egitime yiiklenen bu misyonlarin yerine getirilmesi de ancak 6grenme
sorumlulugunun bireyde oldugu Ogrenme ortamlarinda miimkiin olmaktadir (Yildiz,
Simsek & Aras, 2017).

Hazir olan bilgiyi almak yerine 6grenme sorumlulugunun 6grencide olmas1 gereken
derslerden biri olan fen bilimleri dersi, 6grenciler tarafindan kalic1 ve anlamli bir sekilde
ogrenilmesi zor bir¢ok soyut konu ve kavramdan olugsmaktadir (Coskun, Akarsu & Kariper,
2012). Bu durum ogrencilerde fen bilimleri dersine karsi olumsuz bir tutum gelismesine
sebep olmaktadir (Sontay, Anar, & Karamustafaoglu, 2019). Ortaya c¢ikan bu olumsuz
durumun oniine gegebilmek igin de 6grenci dgretim siireci igerisinde aktif olarak kendine
yer bulmalidir. Ogrenciyi aktif bir sekilde siirece dahil edecek en etkili yollardan biri
egitimde oyunlara yer vermektir (Akandere, 2013).

Oyun, yasamin her doneminde var olan bir etkinliktir. Cocuklar i¢in oyun oynamak,
temel bir ihtiyactir. Cocuklarin diinyaya bakis agilarini ortaya ¢ikaran oyunlar ayni zamanda
onlarin gelisimine de yardimci olan etkinliklerdir. Ozellikle cocukluk yillarinda oyun,
gevreyi tanima, ¢evreye uyum saglama ve kendini ifade edebilme noktasinda en etkili dil
olarak tanimlanmaktadir (Arslan, 2017; Aslan, Turgut & Karakus-Yilmaz, 2019; Girgin &
Girsimsek, 2005). Literatiirde oyun igin yapilmis gesitli tanumlar vardir. Kalenin (1997)
yapmis oldugu “cocuklarin, gercek hayatin normlar1 ile tamistil, yasami anlayip
yaraticihigimi  gelistirdigi olgudur.” tanimi bunlardan biridir. Cocuk icinde bulundugu
diinyayr oyunla gelistirir, gilinliik yasamda ihtiya¢ duydugu yetileri oyunda Ogrenir.
Cocuklar oyun oynarken bilissel, duyussal ve psikomotor olmak {iizere tiim algilarin
kullandiklar1 i¢in ¢ocugun gelisimine katkisi tartismasiz bir gergektir (Karamustafaoglu &
Yurtyapan, 2016). Oyun okul ¢ag1 olarak adlandirilan ilkokul ve ortaokul dénemlerindeki
cocuklar icin 6nemli bir ihtiyactir ve bu ihtiyacin giderilmemesi sorunlara neden olacaktir
(Karamustafaoglu & Kaya, 2013). Bu nedenle oyunun o6gretim ile birlestirilmesi 6gretim

faaliyetlerini etkili ve eglenceli hale getirecektir.
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Amach ve etkili bir 6grenmenin saglanabilmesi i¢cin motive olmusluk hali oldukga
onemlidir (Hanbaba, 2011). Kiiciikahmet'e (2001) gore, 6grenim faaliyeti olarak kullanilan
oyun, motivasyon igin temel bir kaynaktir (akt. Hanbaba, 2011). Bu nedenle oyun gergek bir
egitim 0gretim aracidir. Cocukluk yillarinda oyunla kazanilan bilgiler daha kalict olmaktadir
(Arslan, 2017; Aslan, Turgut, Karakus-Yilmaz, 2019). Oyunun Ogretime dahil edilmesi,
ogrencileri arastirma ve problem ¢ozmeye yoOneltmekte ve isbirligi ile ¢alisma imkani
vermektedir (Bayirtepe & Tiiziin, 2007).

flkokul cagindaki cocugu oyundan uzak tutmak, sinufta saatlerce hareketleri
kisitlanmis sekilde oturmasini beklemek yanhistir. Cocuklar1 oyundan uzak tutmak yerine,
oyunu egitimin bir pargasi haline getirmeye ¢alismak daha akilca olanidir. Egitim siirecinde
oyunun islevi anlik eglenceler olmaktan ziyade aktif calismalar ve Ogreticilik olmalidir.
Ogrenci oyun igerisinde hedeflenen etkinlikleri yerine getirirken ayn1 zamanda egitimin
hedeflerini de yerine getirmis olur. Boylece oyun igerisinde gizil 6grenme gerceklesir.

Fen bilimleri dersi, 6grenciler tarafindan kavranmasi oldukga gii¢ olan soyut konu ve
kavramlar1 barindirmasi nedeniyle Ogrencilerin fen dersine karsi olumsuz tutum
gelistirmelerine ve dersten uzaklasmalarina neden olmaktadir (Karamustafaoglu, Pazar &
Karamustafaoglu, 2018). Bu nedenle Ogretmenler, ogrencilere konuyu ezberletecek
uygulamalar yerine, 0grencileri siirecte aktif hale getirecek, yaparak yasayarak ve kesfederek
ogrenmelerini saglayacak uygulamalar: tercih etmelidir (Apaydin & Kandemir, 2017; Elgiin
& Kaya, 2015). Egitsel oyunlar, kuramsal 6grenme ile 6grenilenleri uygulama arasinda bag
kurarak, ogrenilmesi gii¢c olan soyut kavramlar1 somutlastirmaktadir. Boylece dgrencilerin
siirece aktif olarak katildiklar: bir 6grenme ortami olusturmakla birlikte yeni bilgi 6grenme
siireci eglenme ile desteklenmis olur (Karamustafaoglu & Aksoy, 2020).

Ilgili alan yazin incelendiginde, 8grencilerin fen kavramlarinda (Aydogan, Giines &
Gilgigek, 2003; Erdem, Yilmaz, Atav & Giiciim, 2004; Yagbasan & Giilgigek, 2003) ve daha
ozel diistintildiigtinde miknatis konusunda (Ceken & Es, 2012; Demirci & Cirkinoglu, 2004)
kavram vyanilgillarma sahip olduklar1 ve Ogrenme giicliigli ¢ektikleri goriilmiistiir.
Ogrencilerin miknatis konusunu kavram yanilgist olusmadan dgrenebilmeleri igin onlarin
aktif bir sekilde 6grenme siirecine eglenerek katilmalarini saglayacak bir oyun gelistirmenin
faydali olacag diistintilmiistiir.

Bu ¢alismanin amacy; 4. siif diizeyinde ders yiiriiten sinif 6gretmenlerinin tasarlanan

“Itti-Cekti” isimli oyuna y&nelik goriiglerini belirlemektir. Bu kapsamda “sinuf 6gretmenleri
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egitsel oyunlari nasil degerlendirmektedir’ ve ‘tasarlanan “Itti-Cekti” isimli egitsel oyun
hakkinda diisiinceleri nasildir?” sorularina cevap aranmaktadir. Belirlenen amag
dogrultusunda, asagidaki arastirma problemlerine cevap aranmistir. Sinif 6gretmenlerinin;

1. Egitsel oyunlar hakkinda goriisleri nelerdir?

2. Ogretimde egitsel oyunlar1 kullanim durumlari nasildir?

3. “Itti-Cekti” oyunu hakkindaki goriisleri nasildir?

4. “Itti-Cekti” isimli oyunun islevselligine yénelik diisiinceleri nasildir?

Yontem

Arastirmamin Modeli

Bu arastirmada nitel arastirma yontemlerinden biri olan olgu bilim arastirma yontemi
kullanilmistir. Olgu bilim ¢alismalarinda, bir olguya yonelik sahsi diisiinceler belirlenir ve
yorumlanir (Yildirim & Simsek, 2011). Bu calismada egitsel oyunlar ve tasarlanan itti Cekti
isimli oyun hakkinda smnif Ogretmenlerinin goriisleri alinarak, goriisleri derinlemesine
incelemek hedeflenmistir. Bu gerekceye dayanarak ¢alismanin olgu bilim arastirma yontemi
ile ylirtitiilmesine karar verilmistir.

Arastirma kapsaminda Oncelikle belirlenen ilgili simif diizeyi ve konu igerigi dikkate
alinarak hazirliklara baslanmistir. Bu baglamda miknatis ve miknatisin kutuplar: konusunda
ogrencilerin ne gibi kavram yanilgilarma sahip oldugu ve oOgrenme gilicliigli cektigi
arastirllmigtir (Barrow, 2000; Laeli, Gunarhadi & Muzzazinah, 2020). Daha sonra konu hedef
kitlede yer alan Ogrencilerin gelisim Ozellikleri, dikkatlerini ¢ekebilecek ogeler ve konu
icerigi goz Oniinde bulundurularak irdelenmistir. Daha sonra Ogrencilerin yas grubuna
uygun enerji fazlaligi kurami kapsaminda bir oyun taslagi hazirlanmigtir. Hazirlanan taslak
oyun, fizik egitimi alaninda uzman bir 6gretim {iyesi, yedi sinf 6gretmeni ve iki fen bilimleri
Ogretmeni tarafindan gorsel, kazanim, kurallar vb. oOzellikleri bakimindan incelenip
degerlendirilmistir. Alinan degerlendirme ve geri bildirimler sonucu, oyun tasarimi
tamamlanmis ve oyuna son hali verilmistir (Ek-1). Tasarlanan oyun 4. smnif Fen Bilimleri
dersi Kuvvetin Etkileri/Fiziksel Olaylar {initesine yoneliktir. Oyuna ait kazanim bilgileri

Tablo 1’de verilmistir.

Year 2021 Volume 9 Issue 17 16-38

Journal of Computer and Education Research



Ertugrul & Karamustafaoglu

Tablo 1. Etkinlikle ilgili kazanimlar

Sinif Unite/Konu Alan1 Adi  Konu / Kavramlar Kazanimlar

F.4.3.2.1. Miknatis1
tanr ve kutuplari

Kuvvetin oldugunu kesfeder.
4 Etkileri/Fiziksel Miknatis, Miknatisin F.4.3.2.2. Miknatisin
Kutuplar e .
Olaylar etki ettigi maddeleri
deney yaparak
kesfeder.

Calisma Grubu

Aragtirma, 4. sinuf diizeyinde ders ytiriitmiis ve yiiriitmekte olan sinif 6gretmenleri
arasindan kolay ulasilabilir ve goniillii olma esasina dayali olarak belirlenen 9 siuf
O0gretmeninin katilimiyla gergeklestirilmistir. Katiimcilara ait demografik bilgiler Tablo 2’de
verilmistir.

Tablo 2. Arastirmaya katilan 6gretmenlerin demografik 6zellikleri

Katilimca Ogretmen Cinsiyet Gorev Yeri Yas Mesleki Deneyim  Mevcut Sinifi
Katilimc Ogretmen 1 (KOr) K Gaziantep 28 5 4
Katilima Ogretmen 2 (KO2) K Samsun 27 3 4
Katilima Ogretmen 3 (KOs) K Yozgat 35 13 4
Katilimer Ogretmen 4 (KOs) K Mus 28 4 4
Katilimc Ogretmen 5 (KOs) E Yozgat 41 17 4
Katilimer Ogretmen 6 (KOe) K Mus 28 4 4
Katilimc Ogretmen 7 (KOv) E Mus 27 5 4
Katilimc Ogretmen 8 (KOs) K Samsun 26 3 4
Katilimcr Ogretmen 9 (KOv) E Yozgat 35 14 4

Aragtirmaya katilan tiim smf dgretmenlerine Tablo 2'de goriildiigii gibi KOi, KO>
seklinde kodlar verilmistir. Katilmcilarin tamamu aktif olarak smif 6gretmenligi yapmaya
devam etmekte olup; Yozgat, Samsun, Mus, Gaziantep gibi Tiirkiye'nin gesitli illerinde gorev
yapmaktadirlar. Katilimci 6gretmenlerin tamami 2019-2020 egitim 6gretim yilinda 4. smif
diizeyinde ders ytiriitmektedirler. Calismaya katilan 6gretmenlerin yas ortalamasi 29 olup 3
ile 17 y1l arasinda degisen mesleki deneyime sahiptir.

Veri Toplama Teknikleri

Calismada verileri toplama yontemi olarak goriisme (miilakat) yontemi
kullanilmistir. Goriisme, belirlenen amaca yonelik bilgiler elde etmeyi saglayacak sorular

yardimiyla elde edilen veriler arasinda karsilastirma imkanmi tanir (Cansiz-Aktas, 2019).
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Aragtirmada veri toplama araci olarak, sinif 6gretmenlerinin egitsel oyunlar ve ‘Itti Cekti’
isimli oyuna yonelik goriis ve diistincelerini belirlemeye yonelik 8 agik uglu sorudan olusan
yart yapilandirilmis goriisme formu (Ek-2) kullanilmistir. Goriismeler Whatsapp isimli
goriisme uygulamas: {izerinden Ogretmenler ile yapilan canli goriismeler ile
gerceklestirilmistir. Gortismelerde oncelikle oyun tasarimi goriismeci tarafindan goriisiilen
ogretmenlere aktarilmis ve 0gretmenlerden tasarimin titizlikle incelenmesi istenmistir. Daha
sonra oyuna ait detaylar katihmc1 6gretmenlere anlatilmis, bu arada, 6gretmenlerin oyuna
yonelik bazi sorular1 cevaplandirilarak anlasilmayan noktalar giderilmistir. Tasarlanan
oyunun anlatimmin ardindan oyun iizerine hazirlanan yari-yapilandirilmis sorular
ogretmenlere yoneltilerek goriismeler gerceklestirilmistir. Bu goriismelerin her biri ortalama
20 dakika stirmiistiir.

Verilerin Coziimlenmesi ve Yorumlanmast

Gortismeler yoluyla ulagilan veriler, MAXQDA 20 nitel veri analizi programi
yardimiyla ¢Ozlimlenmistir. CoOziimleme siirecinde igerik analizi yOnteminden
yararlanilmigtir. Igerik analizi, baz1 kurallar gercevesinde yapilan kodlamalarla benzer
verileri bazi1 kategoriler cevresinde toplamay1 ve boyle 6zetlemeyi amaclayan sistematik bir
tekniktir (Biiytikoztiirk vd., 2015).

Kodlama islemi igin Oncelikle yapilan goriismeler incelenmis, elde edilen veriler
aragstirmanin alt problemlerine yonelik olarak MAXQDA 20 nitel veri analizi programi
tizerinde kodlanmustir. Ulasilan kodlar, alan egitiminde uzman iki 6gretim tiyesi tarafindan
birbirlerinden bagimsiz olarak benzerliklerine gore kategorilendirilmis ve kod agaclari
olusturulmustur. Kodlamalar arasindaki birden fazla tekrar edilen ifadeler i¢in uyum
ylizdesi %88 olarak hesaplanmistir. Patton (1990), arastirmac ¢esitlemesinin verilerin analizi
siirecinde kullanilmasinin aragtirma sonuglarinin gegerligi ve giivenirligi agisindan 6nem
tasidigin belirtmektedir. Islem sonucunda ortaya ¢ikan kodlar ve bu kodlara iliskin katilimci
goriisleri, calismanin bulgular kisminda program araciligiyla elde edilen gorseller ile birlikte

sunulmustur.
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Bulgular
Calisma kapsaminda Itti Cekti isimli bir egitsel oyun tasarlanmis ve siuf
ogretmenlerinin bu oyuna ve egitsel oyunlara yonelik goriisleri incelenmistir. Bu kapsamda
ogretmenlerle yapilan yari yapilandirilmis goriismelerden elde edilen veriler arastirma
sorularina yonelik olarak ele almmustir. Her bir arastirma sorusuna yonelik olarak elde

edilen veriler, kod agaci olarak sunulmus ve sonrasinda birebir alintilar olarak verilmistir.

Simif 63retmenlerinin eitsel oyunlar hakkindaki goriisleri nelerdir?

]

dgretmen icin kolayhk (1)
5 il

// —— " farkii zeka tirlerine hitap etme 1)
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e ] | motive edici (2)
£ ; & s Egitsel oyunlarin hangi sinif seviyesine uygunwg—___
ilkogretim dgrencileri icin uygun (2) olduguna ybneli \@
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Sekil 1. Sinif 6gretmenlerinin egitsel oyunlara yonelik goriislerini belirten kod agaci

Sekil 1’e gore smuf Ogretmenlerinin egitsel oyunlara yonelik olarak goriislerini
belirlemeye yonelik, goriismelerde sorulan sorulara verdikleri cevaplar kodlandiginda 4 adet
ana kod ortaya ¢ikmistir. Bunlar; egitsel oyunlar hakkindaki diisiinceler, fen 6gretiminde egitsel
oyun kullanimi, oyunla 6gretimin etkililigine yonelik diisiinceler ve egitsel oyunlarin egitimin hangi
kademesi icin uygun olduguna yonelik diisiincelerdir. Bu ana kodlar, alt kodlar1 ve bunlara ait

birebir alintilar Tablo 3’'te verilmistir.

Tablo 3. Sinif 6gretmenlerinin egitsel oyunlara yonelik goriigleri

Kodlar f Alintilar

Egitsel oyunlar hakkindaki diisiinceler

Ogretmen icin kolaylik 1 KOs:“Egitsel ~ oyunlar ~ hem  O3retmenin  igini
kolaylagtiriyor hem de...”

Farkl: zeka tiiriine hitap etme 1 KO “Egitsel oyunlarin farkli zekd tiiriine sahip olan
ogrencilerin kazamimlart anlamlandirmalar icin gerekli
oldugunu diisiiniiyorum.”
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Motive edici

KOs: “Sumifta oyun oynayacagiz dedigimizde en isteksiz
ogrenci bile derse katilmak oyun oynamak istiyor. Oyun
cocuklari derse motive edebildigimiz en giizel arag.”

Faydali

KOs “Egitsel oyunlarmn  kullamlmasimin  cok yararl
olacagum diisiiniiyorum.”

Fen 0gretiminde egitsel oyun kullanimi

Kaliciligy arttirma

KOs: "Ogrenirken eglenebildikleri konular: unutmak bir
yana siirekli aym oyunu oynamak istedikleri icin sik sik
hatirlyyorlar.”

Somutlagtirma

KOs: “Ozellikle fen bilgisi gibi derslerde soyut olan
konulart somut hale getirip konunun kavranmasin
saglwor.”

Fen 6gretimini/feni/bilimi eglenceli
hale getirme

KOs: “Ogrencilerimizin bilimle tanisip ve onunla hasir
nesir oldugu dersi egitsel oyunlarla destekleyip kaliciligini
arttirabiliriz ve bilimi e§lenceli hale getirmis oluruz.”

Oyunla 6gretimin etkililigine yonelik
diistinceler

Kolay 6grenme

KOs:  “Egitsel ~oyunlar, ~§grencilerin  daha  kolay
ogrenmesini saglar.”

Somut 6grenme saglama

KO:: “Egitsel oyunlar ilkokul égrencileri icin konuyu
daha somut algilayarak...”

Yaparak yasayarak 6grenme

KOz1: “...yaparak yasayarak 6grenme firsatt sundugu icin
oldukca onemlidir”

Kalic1 6grenme saglama

KOs:  “Oyunlastirarak ~ gretilen  seyler  cocuklarm
hafizalarinda daha uzun siire yer ediniyor.”

Eglenerek 6grenme

KOs:  “Cocuk hi¢ sikilmadan — konuyu  eglenerek
ogrenebiliyor.”

Egitsel oyunlarin egitimin hangi kademe
i¢in uygun olduguna yonelik diigiinceler

fkogretim 6grencileri igin

KOs: Egitsel oyunlar miifredatin hafifligi oyunlar: daha
cok sevdikleri ve konular daha uygun oldugu icin 1. Ve 2.
Simifta daha uygun

Her kademe i¢in

KOs: “Egitsel oyunlar icin bir yas ve konu simirlamas
oldugunu diisiinmiiyorum. Okul o6ncesinden itibaren
egitsel oyunlar kullamilyor. Heniiz formal egitim
hayatina baglamamus cocuklara bile renkleri, hayvanlar:
vb. ogretmek icin egitsel oyunlara basvuruluyor. Daha
ileri yaglarda da iiniversitede hatta belki meslek hayatinda
bile baz1 egitimlerde eitsel oyunlar olabiliyor.”

Simif 6gretmenlerinin 63retimde eitsel oyunlart kullanim durumlar: nedir?
Aragtirma stirecinde goriismelerde simif 6gretmenlerinden egitsel oyunlara yonelik 6z
degerlendirme yapmalar1 istenmistir. Bu kapsamda arastirmaya katilan ogretmenlerin,

sorulara verdikleri cevaplar sonucu ulasilan kodlar Sekil 2’deki kod agacinda verilmistir.

Journal of Computer and Education Research



Ertugrul & Karamustafaoglu

C]
& \
derse giriste kullanirim (1) @

diinya ve evren konusuna yonelik oyun tsarlarim (5) g o
/eﬁlenerek ogrenmeleri icin kullamnim (2)

] \ ofe
Isik ve ses konuna ydnelik tasarlarim (2e—___ \ @_ I —
@ S = oyunla 6gretimi kullanim durumlan —_konunun &gretimine yonelik kullanirim (4)
hangi konuya yonelik oyun tasarlarsiniz? . B
= gi ,»’y elik oyun r| HVIL», 8 | \\ @
canlilarin siniflandiriimasi ile ilgili oyun tasarlarm -~ NG e [ X
(03] @‘ h-SS / ‘I \ dikkat cekme ve dgrenciyi harekete gegirme amagli
@ | ‘Kuﬂanmm (1)
duyu organlarinin 6gretimi icin tasarladim (1) OYUNLA OGRETIME YONELIK OZ DEGERLENDIRME | \
\
of | 4
/ |
@ U(ahcn olarak 6grenme icin kullaninim (2)
tasarladiginiz oyunu paylasir misiniz? i
25007 X @
,/ \ kullanmaya galisiyorum ancak zaman yetersiz (2)
] @]
paylaginm (9) paylasmam (0)

Sekil 2. Sinif 6gretmenlerinin 6gretimde egitsel oyunlar1 kullanim durumlarini belirten kod agaci
Aragtirmanin ikinci problemine yonelik olarak alinan katiimar goriisleri sonunda
olusturulan kodlar 4 ana kod altinda toplanmistir. Bunlar 6gretmenlerin oyunla 6gretim
yontemini kullanma durumlari, daha ©nce oyun tasarlamis olma durumlari, oyun
tasarlamak isteselerdi hangi konuya yoOnelik tasarlayacaklarma yonelik fikirleri ve
tasarladiklar1 oyunlar1 paylasip paylasmayacaklaridir. Katilimeir 6gretmenlerin goriismeleri
birebir alintilar seklinde Tablo 4’te verilmistir.

Tablo 4. Sinif 6gretmenlerinin egitsel oyun kullanim durumlarina yonelik ifadeleri

Kodlar f Alintilar

Oyunla 6gretimi kullanim durumlar:

Kullanmaya calistyorum ancak zaman 2 KOs:  “Derslerimde oyuna sik stk yer vermeye

yetersiz calistyorum. Ancak zaman ve imkdnlar acisindan
diisiiniildiigiinde cogu zaman yetersiz kaliyoruz ne
yazik ki. Serbest etkinlik derslerinde genelde egitsel
oyunlara yer vermeye calistyorum.”

Eglenerek 6grenmeleri i¢in kullanirim 2 KOs:  “Derslerimde  oyunla ~ 03retimi  siklikla
kullanirim. Ciinkii cocuklar elenerek ve isin iginde
olarak daha giizel 6greniyorlar.”

Kalic1 6grenmeleri igin kullanirim 2 KOu: “...68rendikleri bilgiyi kisa siireli bellekten uzun
siireli bellege atmalarina adima oyunlastirmay: sik sik
tercih ediyorum.”

Derse giriste kullanirim 1 KO:: “Konu akisina gore derse oyunla giris yapmay:
tercih edebiliyorum.”

Konunun 6gretimine yonelik kullanirim 4 KOau: “Oyunla dgretimi ders anlatinunda etkin
kullanmaya calistyorum. Kullanma sikligim derse ve
konuya gore degisiyor. Oyunla 63retimin
yapilamayacad: konularda kullanamryorum.”

Dikkat cekme ve 6grencileri harekete 1 KOe:"...6¢rencinin stmiftaki dikkatini toparlamaya ya
gecirme icin kullanirim da 6grenciyi harekete gecirmeye calismakta
kullaniyorum.”

Hangi konuya yonelik oyun tasarlanmali
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Duyu organlariin 6gretimi igin
tasarlardim

KOs: “Daha alt siuflarda  duyu  organlarmn
ogretimine  yonelik  bir  oyun...oyunun  yapim
asamasimin basit olmasi tercihim olurdu.”

Canlilarin siiflandirilmasi ile ilgili
tasarlardim

KOs: “Etcil, otcul ve hepgil canhilar: 63renmesi adina
her gruptan cesitli canlilarin fotograflarini kullanarak
zamanla yarigabildikleri bir oyun tasalardim.”

Isik ve ses konusuna yonelik tasarlardim

KOs« “Istk ve ses konusuyla ilgili bir oyun
tasarladim.”

Diinya ve evren konusuna yonelik
tasarlardim

KOz “Daha soyut konulara vyonelik oyunlar
tasarlardim. Ornegin diinya ve evren konusu cocuklar
icin fazlaca soyut bir konu.”

Tasarladig1 oyunu paylasma durumu

Paylasirim

KO:: “Bilginin paylasildikca cogalacagini
diisiintiyorum. Kesinlikle diger meslektaslarimla da
paylagirdim.”

Sinif 6gretmenlerinin “Itti Cekti” oyunu hakkindaki goriigleri nasildir?

Tasarlanan oyuna yonelik sinif 6gretmenlerinin goriisleri sekil 3'te sunulmustur.
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Sekil 3. Sinif 6gretmenlerinin tasarlanan oyuna yonelik goriislerini belirten kod agaci

Calisma kapsaminda tasarimi yapilan Itti Cekti isimli oyuna yonelik smnuf

Ogretmenlerinin goriisleri incelendiginde; 9 katilimci Ogretmen 81 oyunu anlasilir

buldugunu belirtirken 1 6gretmen oyunun anlagilir olmadigl yoniinde goriis belirtmistir.

Ogretmenler tasarlanan oyunun dikkat ¢ekme (1), eglenerek 6grenme (1), somutlastirma (1)

noktasinda faydali (3) oldugunu belirtmistir. Bunun yani sira Ogretmenlerinin tamami

oyunun kazanimlar: karsiladigin (9) belirtmistir. Oyunun kolay uygulanabilir (2) ve hedef

kitledeki 6grencilerin seviyesine uygun (3) oldugu da belirtilmistir. Buna yonelik 6gretmen

gortisleri Tablo 5'te verilmistir.
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Tablo 5. Sinuf 6gretmenlerinin itti ¢ekti oyununa yonelik goriigleri

Kodlar

f Alintilar

Kazanimlar karsilamakta 9 KO “Evet karsilamaktadir. Kutuplarn farkly farkli

verilmesi ve ¢ekim giiciinii kesfetmesi icin verilen
nesneler kazanimlarin amacina uygundur.”

Kolay uygulanabilir 2 KOs: “Basit materyaller kullamlarak sumfta kisa

siirede hazirlanp oynatilacak bir oyun. Kisa siirede
hazirlanabilme noktasina ozellikle vurgu yapmak
istiyorum ciinkii hazirlanmast zor ve uzun ugraglar
gerektiren oyunlar: tercih etmekte iki kez diisiinmem
gerekiyor. Bunun yerine daha basit oyunlar: tercih
ediyorum.”

Seviyeye uygun 3 KOs:  “Ogrencilerin  rahatlikla  oynayabilecegini,

seviyelerine  uygun  oldugunu  diisiiniiyorum.
Ogrencileri zorlamaz.”

Faydali

3 KOs: “Oyunu oynarken arabalarda olan miknatislar
sayesinde miknatisin iki tiiv kuvvet uyguladiklarim
yani itme ve ¢ekme kuvvetini 6grenmis oluyorlar.
Diger diizenekte de nmiknatisin ne tiir maddeleri cekip
cekmedigini  gormiis  oluyorlar. Kisaca oyunun
ogretimde ¢ok biiyiik rolii vardir.”

Somutlastirma 1 KOz “Soyut bir olayr d6grencilerin  goziinde

somutlagtirabildigi icin gayet faydali bir oyun.”

Dikkat cekme 1 KOs« “Konunun anlatimimdan sonra grencilerin

dagilmis  dikkatlerini  cekmede  katkisi  olacagim
diisiintiyorum.”

Eglenerek 6grenme 1 KOs:  “Eglenerek  dgrenebilecekleri icin  faydali

oldugunu diisiiniiyorum.”

Oyunun anlagilabilirligi

Anlagilir 7 KOs: “Oyun giizel anlatilmis. Gayet anlagilir bir
oyun.”
Anlasilir degil 1 KO7: “Yazili anlatiminda bazi stkintilarm oldugunu

diisiintiyorum.”

Ogretmenlerinin “Itti Cekti” isimli oyunun iglevselligine yonelik diisiinceleri nasildir?

Tasarlanan oyunun 6gretimde islevselligine yonelik sinif 6gretmenlerinin goriislerine

dair kod semasi Sekil 4'te verilmistir.
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Sekil 4. Ogretmenlerin tasarlanan oyunun islevselligine yonelik goriislerini belirten kod agact
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Sekil 4 incelendiginde sinif 6gretmenleri Itti Cekti isimli oyunun beceri kazandirma
konusunda basarili oldugunu disiiniiyor. Katilimcilarin tamami biligsel becerileri
kazandirdigimni soylerken 8i Psikomotor becerileri ve 5i duyussal becerileri kazandirdigini
sOylemistir. Buradan anlagilacag: gibi 6gretmenler oyunun birden fazla kazanimi ayni anda
kazandirdigimi diistinmektedir. Oyun igerisinde ¢ocuklarin sevecegi oyuncaklar: barmdirdig:
(1), eglenerek 6grenmelerini saglayacagi (3), o0gretim i¢in uygun oldugu (1), 6grencilerin
sevebilecegi ve motive olacag rekabet ortamu yaratti1 (7) ve grupla etkilesim gerektirdigi (3)
icin etkili olacag1 diisiiniilmektedir. Buna yonelik 6gretmen goriisleri birebir alintilar ile
Tablo 6’da verilmistir.

Tablo 6. Sinif 6gretmenlerinin itti gekti isimli oyunun islevselligine yonelik goriisleri

Kodlar f Alintilar

Eglenerek 6grenme 3 KOs: “Elbette cocuklar cok egleneceklerdir. Ciinkii
cocuklar direk saf bilgiye maruz birakildi§inda agir
stkiltyorlar. Ama bu sekilde bir rekabet ortam
yaratildi§r zaman kazanmaya dolayisiyla 6grenmeye
daha motive oluyorlar.”

Cocuklarin sevecegi oyuncaklarla 1 KOs:  “Tabii ki  eglenerek  §§reneceklerini
desteklenmis diisiiniiyorum...ayrica cocuklarin sevecegi

oyuncaklarla desteklenmis.”
Ogretim icin uygun 1 KO:: “Yonergeler ve ogretiler de kazanima uygun
oldugu icin giizel bir sekilde 6greneceklerdir.”

Rekabet 7 KOs: “Rekabet ortamu olustugu icin miicadeleyi seven
bu yas grubu icin oldukca keyifli gececek bir ders
etkinligidir.”

Grupla etkilesim 3 KOs: “Evet eglenebilirler oyunun icinde bir rekabet
duygusu ve grup olmamn getirdigi sorumluluk
olacaktir. Giintimiiziin gartlar1 neticesinde de boyle
parkurlu oyunlara ilgileri var.”

Oyunun kazandirdig beceriler

Biligsel beceri 9 KOs: “Cocugun oyunun kurallarmi aklinda tutmast,
oyun esnasinda sirayla neler yapacagini bilmesi
biligsel becerileri kazandirir. “

Duyussal beceri 5 KO:s: “Duyussal olarak arkadaghk, dayanisma,
kazanma, kaybetme gibi duygqular: gelistirir”
Psikomotor beceri 8 KO7: “Oyun itme ve cekme ozellikleri ile 6grencilerin

kaba ve ince motor becerilerine direkt hitap
etmektedir.”

Tartisma, Sonug ve Oneriler
Smif 6gretmenlerinin tasarimi yapilan oyuna ve egitsel oyunlara yonelik goriislerini
belirlemek amaciyla yapilan bu arastirmada ogretmenler, egitsel oyunlar: oldukca faydali

bulduklarini, kalic1 ve somut 6grenmeler sagladigi, eglenerek 6grenme imkani tanidigini ve
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egitsel oyunlar egitimin her kademesinde kullanilabilecegini belirtmislerdir. Yapilan literatiir
taramas:t sonucu benzer sonuglara yer verilen arastirmalara rastlanmis ve ulasilan
kaynaklarin bu sonucu destekler nitelikte oldugu goriilmiistiir. Tural (2005) ¢alismasinda
oyunla 6gretim yapilan grubun daha kalic1 6grenmeler gerceklestirdigi; Karamustafaoglu ve
Kaya (2013) calismalarinda egitsel oyunlarin somut ve anlamli 6grenmeler gerceklestirdigi
sonucuna ulagmistir. Onen, Demir ve Sahin (2012) ile Kefeli, Tas ve Yalgin (2018) yaptiklart
calismalarda egitsel oyunlarin dersi eglenceli hale getirerek eglenerek O6grenmeyi
saglayacagini belirtmislerdir.

Smif Ogretmenlerinin egitsel oyunlar1 kullanim durumlarina bakildiginda
arastirmaya katilan smif oOgretmenlerinin ¢ogunlugu tarafindan sik sik kullanildig:
belirtilmistir. Ancak egitsel oyun tasarlama, hazirlama ve uygulama siirecini zahmetli bulan,
bunun i¢in zamani olmadigin belirten katilimcilar da olmustur. Bu sonu¢ Karamustafaoglu
ve Aksoy (2020) ile Onen, Demir ve Sahin (2012)'in ¢alismalarinin sonuglari ile benzerdir.

Aragtirmada sinif 6gretmenlerinin “Itti Cekti” isimli oyuna ve oyunun basarisina
yonelik goriisleri de belirlenmeye calisiimistir. Katihlmer 6gretmenlerden alinan yanitlara
gore tasarlanan oyunun 6gretim acisindan faydali oldugu, somutlastirma, dikkat ¢ekme ve
eglenerek Ogretme imkani sagladig1 belirtilmistir. Karamustafaoglu ve Aksoy (2020)
calismasinda benzer sonuglara ulagmistir. Ayrica oyun biligssel, duyussal ve psikomotor
becerileri kazandirma noktasinda faydali bulunmustur. Kula (2019) bir ¢alismasinda oyunun
beceri kazandirma konusundaki etkisine yonelik benzer sonuglara ulagmistir.

Calismada smif Ogretmenlerinin egitsel oyunlara yonelik diisiincelerinin olumlu
yonde oldugu, simf Ogretmenleri tarafindan faydali bulundugu, o6zellikle fen bilimleri
dersinde somutlastirma adina siklikla tercih edilmesi gerektigi ve egitimin her kademesinde
kullanilmas: gerektigi sonucuna ulagilmistir. Bu sonug literatiirdeki diger calismalarda
benzerlik gostermektedir (Hanbaba, 2011; Tural, 2005; Yildiz, Simsek & Araz, 2016; Zorlu &
Karamustafaoglu, 2019). Bunun yar sira 6gretmenlerin oyunla 6gretim yontemini siklikla
tercih ettigi, tercih etmeyenlerin ise gerekgelerinin zamansizlik oldugu sonucuna ulasilmaistir.
Literatiirde benzer sonuglu calismalar mevcuttur. Ayrica Ogretmenler egitsel oyunlari
cogunlukla konu 6gretimi icin tercih etmektedir.

Tasarlanan oyuna yonelik elde edilen sonuglar ise; oyunun basarili oldugu, anlatimin

acik oldugu, kazamimlar1 tamamen karsiladigl, Ogrencilerin seviyesine uygun oldugu
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yoniindedir. Tasarlanan oyunun miknatisin etkileri konusunun 6gretiminde faydali olacagy,
eglenerek 6grenme yoluyla kalic1 ve somut 6grenmeler saglayacagi sonucuna ulagilmaistir.
Arastirma sonucunda elde edilen bulgulara dayal1 olarak su 6neriler sunulabilir:
o Ogretmenler egitsel oyunlar ve kullanimi konusunda daha ¢ok bilgilendirilmelidir.
o Ogretmenler derslerinde egitsel oyunlara daha sik yer vermelidir.
e Ogretmenlerin derslerinde egitsel oyunlara daha ¢ok yer verebilmesi icin zaman
olusturulmali ve ders yiikii azaltilmalidir.
o Ogretimde kullanilmast farkli ders ve konular igin egitsel oyunlar tasarlanmalidir.
Itti Cekti isimli oyunun uygulamasina yonelik 6neriler soyledir:
e Ayni anda iki grup oynadig: igin kontrol zor olabilir. Hakem sayisini arttirmak
faydali olabilir.
e Oyunda kullanilan malzemeler ulasilamamas:t halinde benzer islevli farkl

malzemelerle degistirilebilir.

Bilgilendirme

Bu calismada kullamilan verilerin 2020 yili dncesine ait oldugu arastirmacilar tarafindan
onaylanmisgtir.

Yazar Katk: Beyani

Aslihan ERTUGRUL: Kavramsallastirma, materyal(oyun) gelistirme, veri toplama, on
taslak yazimi ve diizenleme

Orhan KARAMUSTAFAOGLU: Kavramsallastirma, metodoloji, damismanlik ve denetim

inceleme-yazma ve diizenleme
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EK

ITTI CEKTIi OYUNU
Sinmif: 4. Sinuf
Konu/Kavramlar: Miknatis, Miknatisin Kutuplar:
Kazanimlar: F.4.3.2.1. Miknatisi tanur ve kutuplari oldugunu kesfeder.
F.4.3.2.2. Miknatisin etki ettigi maddeleri deney yaparak kesfeder.
Oyunun Ad: itti Cekti
Oyunun Oynandig: Yer: Smnif
Oyun Tiirii: Grup Oyunu
Oyuncu Sayis1: 12 oyuncu (Tiim sinifla ayn1 anda da oynanabilir.)
Kullanilan Malzemeler:
e  Uzerine yol cizilmis 4 adet masa
e 4 adet cubuk miknatis
e Arkasinda yuvarlak miknatis olan 2 oyuncak araba
¢ Oniinde yuvarlak miknatis olan 2 oyuncak araba
e U miknatis
e Uzerinde miknatisin cekecegi ve gekmeyecegi cisimlerin olacagi 2 adet masa
e Miknatisin ¢ekebilecegi 12 (6+6) cisim (oyuncu sayisina gore degistirilebilir)
(anahtar, metal kasik, biiyiik ¢ivi, madeni para, metal sag tokasi, ¢elik bilye)
e  Miknatisin cekemeyecegi birkag cisim
(silgi, tas, kalem, plastik kasik, plastik top, vb.)

Oyun Kurallar::
1. Oyun 6gretmen tarafindan 6nceden hazirlanmis ve yan yana kurulmus 6zdes iki parkurdan
olusur.
Oyuna baslamadan 6nce parkur 6grencilere tanitilmali ve oyun hakkinda bilgi verilmelidir.
Her parkur 3 asamadan olusur (Sekil 4).
Oyunu hakem (6gretmen) yOnetir.
Oyun hakemin komutu ile baslar.
1.ve 2.asamada her masada ¢ubuk miknatis bulunmalidir.
Oyunda kullanilan tiim miknatislar {izerinde kutuplar belirtilmis olmalidir.

® NS TRk ®N

Oyuncaklar {izerinde yer alan miknatislarin kutuplar1 1.asama ve 2. Asamada farkli olmalidir
(1.asamada + kutup kullanildiysa 2.asamada — kutup kullanilmalidir).

gerekirse bununla alakal1 uyar1 yazilar1 masalara konulmalidir.

10. 2.asamada ¢ekme kuvvetinden faydalanirken miknatislar birbirine temas etmemelidir. Temas
durumunda miknatislar ayirilarak masa bagina doniilmelidir.

11. Masalardaki yolu tamamlayan oyuncu, o masanin oyuncagt ve ¢ubuk miknatis1 masanin
basina koyup daha sonra diger asamaya ge¢melidir.

12. 3.asamada masada gruplardaki 6grenci sayisi kadar miknatisin gekebilecegi cisim olmalidir.

13. Her oyuncu 3.masadan yalnizca bir cisim alip ilgili alana birakmalidir. Birden ¢ok cismin
miknatis tarafindan cekilmesi halinde sadece bir tanesi alinarak digerleri masa iizerine
birakilmalidir.

14. 3.masadan alinan her cisim i¢in birakabilecekleri bir alan belirlenmelidir. Masa tizerinden
alinan cisimler yeniden masaya birakilmamalidir.

15. Parkuru tamamlayan 6grenci siranin sonuna geger.

Year 2021 Volume 9 Issue 17 16-38

Journal of Computer and Education Research



Ertugrul & Karamustafaoglu

16. Oyuncu siranin sonuna ge¢meden diger oyuncu parkura baslayamaz.
17. Tim oyuncular parkuru tamamladiginda oyun biter.

Oyunun Oynanisi:

Ogrencilere oyun tanitilir. Kurallar anlatilir. Sorular varsa cevaplanr.

6 kisilik iki grup rastgele belirlenir.

Oyuncular parkurun basinda arka arkaya siralanir.

Hakemin komutuyla iki gruptan da ilk sirada yer alan 6grenci parkura baslar.

gk BN

Parkurun 1l.asamasinda; oyuncu, araba iizerinde yer alan miknatisin kutbuna gore gubuk
miknatisin hangi kutbunu kullanmasi gerektigine deneme yanilma yontemi ile karar verir.

6. Masada yer alan arabanin arkasindaki miknatis ve ¢ubuk miknatis arasindaki itme kuvveti
etkisinden yararlanilarak yolun sonuna kadar gotiiriiliir (Sekil 1).

G2 &

Sekil 1. 1.Asama
7. 2. asamaya gegebilmek icin araba ve miknatis masanin basina birakilir.
8. 2. asamada da oyuncu, araba {izerinde yer alan miknatisin kutbuna gore ¢ubuk miknatisin
hangi kutbunu kullanmasi gerektigine deneme yanilma yontemi ile karar verir.
9. Oniinde miknatis bulunan araba, cubuk miknatisin gekme kuvvetinden faydalanilarak yolun
sonuna getirilir (Sekil 2).

-

Sekil 2. 2.Agama

10. 3. asamaya gegebilmek icin oyuncak ve miknatis masanin basina birakilir.

11. 3. asamada miknatis yardimiyla masa {izerinde yer alan cisimler masa iizerinden alinmaya
¢aligilir. Bunun i¢in miknatis masa altindan tutulur.

12. Miknatis tarafindan gekilecegi diisiiniilen cisim masa altindan tutulan miknatis yardimiyla
kaydirilarak masanin sonuna getirilir.

Sekil 3. 3.Asama
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13. Masadan alinan cisim parkurun sonunda ayrilmis alana birakilir (Sekil 4-3. Asama).
14. Oyuncu geri donerek siranin sonuna geger.

15. Sirada bulunan tiim oyuncular parkuru tamamladiginda oyun biter.
16. Ik bitiren grup oyunu kazanr.

3. ASAMA (kaydirmamasasi)

[ \

1 ASAMA (itme kuvveti masas!) 2 ASAMA [cekme kuvveti masas)

1 ASAMA (ftme kuwveti masas) 2 ASAMA (cekme kuvveti masasi)

f ) \ ~
POV YY) J—— , "l ") :/\‘

Sekil 4. Oyunun genel goriiniimii

P
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Ek-2

Tasarlanan Oyun Hakkinda Ogretmen Goriis Formu

Kisisel Bilgiler
Gorev Yeriniz: Bransiniz:
Cinsiyetiniz: Mesleki Deneyim Yiliniz:
Mezuniyet Yiliniz: Yasiniz:
Gortisme Tarihi ve Saati:
SORULAR

Soru-1: Egitsel oyunlar hakkinda neler diisiiniiyorsunuz? Fen bilgisi 6gretiminde egitsel oyunlarin

kullanimu ile ilgili ne diistintiyorsunuz? Egitsel oyunlarin 6greticiligi ile ilgili ne diisiiniiyorsunuz?

Soru-2: “Oyunla Ogretim” yapma konusunda kendinizi nasil degerlendiriyorsunuz? Ders

sunumlarinizda oyunla 6gretim kullaniyor musunuz? Ne siklikla kullaniyorsunuz?

Soru-3: Tasarlanan “Itti Cekti” isimli oyunun oynanisi ve kurallar1 anlagilabilir diizeyde mi? Oyunda
genel olarak anlasilmayan ya da &gretim esnasinda dgretmen ve/veya Ogrencileri zorlayacaginm
diistindiigliniiz kisimlar var midir? Oyunun konunun 6gretimine nasil katkisi olacagini diisiiniiyor

musunuz?
Soru-4: Tasarlanan “Itti Cekti” isimli oyun konuyla ilgili kazanim(lar)1 karsilamakta midir? Nasil?

Soru-5: Tasarlanan “Itti Cekti” isimli oyunu dersinizde dgrencilerinize uyguladiginizda 6grencilerin

eglenerek 6grenebilecegini diisiiniiyor musunuz? Neden?

Soru-6: Tasarlanan “Itti Cekti” isimli oyunun &grencilere nasil beceriler kazandirdigini
diisiiniiyorsunuz? Bu oyunun bilissel beceriler kazandirdigini diisiiniiyor musunuz? Agiklayiniz. Bu
oyunun duyussal beceriler kazandirdigini diisiiniiyor musunuz? Agiklaymmiz. Bu oyunun

psikomotor beceriler kazandirdigini diisiiniiyor musunuz? Agiklaymiz.

Soru-7: Egitsel oyunlarin hangi sinuf seviyesi ve konulara uygun oldugunu diisiiniiyorsunuz?
Neden?

Soru-8: Fen bilgisi dersi igin egitsel bir oyun tasarlamamniz gerekseydi ne tiir bir oyunu nasil
tasarlardimiz? Nedenini agiklar mismiz? Tasarladigimz bu egitsel oyunu diger 6gretmenlerin
kullanimina sunma konusunda ne diistiniirsiiniiz?
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