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OZET

Bu arastirmada 6. sinif Fen Bilimleri dersi Giines Sistemi konusunun Gezegendeki Yerim isimli tasarlanan bir
oyun ile Ogretiminin yapilmasi hakkinda 6gretmen goriislerini belirlemek amaglanmistir. Calisma, nitel arastirma
deseninde olgubilim yontemi kapsaminda yiritilmistiir. Arastirmada nitel veri toplama tekniklerinden yar1
yapilandirilmig goriisme teknigi kullanilmistir. Veri toplamak igin amacgli drnekleme yontemlerinden kolay ulagilabilir
durum orneklemesinden yararlamilmigtir. Calisma grubu, 2019-2020 egitim 6gretim yilinda Amasya ilinde bulunan
seckisiz olarak belirlenen devlet ortaokullarinda 6. smif fen bilimleri dersini bizzat yiiriten on fen bilimleri
Ogretmeninden olugmaktadir. Arastirma verilerinin analizi icerik analizi kullanilarak ¢6ziimlenmis, veriler olusturulan
temalara gore frekans, yiizde ve 6gretmenlerin bire bir ifadeleri seklinde sunulmustur. Arastirma bulgularina gore, fen
bilimleri 6gretmenlerinin oyunla 6gretim yontemini derslerinde sik sik kullandiklari, oyunla 6gretimin 6grenmede
kaliciligr sagladigi, 6grencilerin 6gretime aktif katiliminin eglenerek dgrenmeyi sagladigl ve oyunla dgretimin bilissel,
duyussal ve psikomotor beceriler kazandirdig1 goriislerinde olduklar: belirlenmistir. Ayrica Gezegendeki Yerim isimli
oyunun amaglanan kazanimlari kazandiracagi, Giines Sistemi konusunun Ogretiminde etkili olacagi sonucuna
varilmistir. Caligma sonunda ilgililere arastirma sonuglarina dayali 6neriler sunulmustur.
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ABSTRACT

In this research, it is aimed to determine the teachers’ views on teaching the Solar System subject of the 6™
grade science course with a game titled My Place on the Planet. The study was carried out within the scope of the
phenomenology method in a qualitative research design. Semi-structured interview technique, one of the qualitative
data collection techniques, was used in the research. Easily accessible case sampling, one of the purposive sampling
methods, was used to collect data. The study group consists of ten science teachers who personally conduct the 6™ grade
science course in randomly selected state secondary schools in the province of Amasya in the 2019-2020 academic
year. The analysis of the research data was analyzed using content analysis, and the data were presented as frequency,
percentage and one-to-one expressions of the teachers according to the themes created. According to the research
findings, it was determined that science teachers frequently used the method of teaching with games in their lessons,
teaching with games provided permanence in learning, active participation of students in teaching provided learning
with fun, and teaching with games gave cognitive, affective and psychomotor skills. In addition, it has been concluded
that the game titled My Place on the Planet will bring the intended gains and will be effective in teaching the subject of
the Solar System. At the end of the study, recommendations based on the research results were presented to the
interested parties.

Key Words: Solar system, teaching with games, teacher opinions
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[
1. GIRIS

Tekrar tekrar yasananlar veya deneyim sonucunda bireyin davraniglarinda meydana gelen
kalict degisikliklere 6grenme denir. Bir davranisi 6grenilmis davranis olarak niteleyebilmek igin
oncelikle yasantilar sonucunda meydana gelmeli, kalici olmali ve 6nceki durumuna gore davranista
degisiklik kaydedebilmeli ki o davranisa &grenilmis davranis diyebilelim (Ozyiirek ve Cavus,
2016). Ogrenme dgretme siirecinde dgretmenlerin basariya ulasabilmek igin belirleyecegi yontem
ve teknik ¢ocuklarin yasi ve gelisim diizeylerine, ¢ocuklarin hazir bulunusluk seviyelerine hangi
yontem ve teknigin uygun olabilecegine yonelik oOgretmenlerin sahip olugu pedagojik
yeterliliklerinin iyi olmasi ile miimkiindiir (Demirel, 2009). Ogretmenin birgok ydéntem ve teknigi
bulunmaktadir. Ogretmenin birgok yontem ve teknigi oldugu gibi 6grenmede de her bireyin kendine
ozgii dgrenme yontemi olabilir. Ogretim igin; soru cevap, rol yapma, drama, gosteri, istasyon,
benzetim, gezi gozlem, sergi, 0dev, bilgisayar ile Ogretim gibi bircok yontem kullanilabilir.
Bunlarin yaninda oyunla 6gretimde kullanilabilir. Oyunla 6gretim ise daha genis bir etkinliktir
(Ozeng, 2007).

Cocuklarin egitiminde eglenerek ogrenmeyi ifade eden oyun Ogretimde kullanilabilir.
Cocuklarin yas ve gelisim diizeylerine uygun olarak planlanacak bir oyun 6gretim i¢in uygun
yontem ve tekniklerden biridir. Oyun, ¢ocuklart sosyallestiren, fiziksel, zihinsel yetenekleri ve
duygusal olgunlugu gelistiren, belli bir zaman diliminde, belirli kurallara gore oynanan, belirli bir
amaca yonelik olan veya olmayan, katilimcilarin goniillii olarak katildiklar1 ve katilimeilar gergek
diinyadan kopararak tamamen etkisi altia alan eglenceli bir etkinliktir (Ozeng, 2007). Oyun sosyal
iligkilerin olusturuldugu, yeni kesiflerin saglandigi, duygularin ifade edildigi, oyuncularin
deneyimler kazandig1 ve deneyimlerini aktardigi, oyuncularin kendilerini ifade ettigi ve tatmin
oldugu, sosyal, fiziksel, duygusal ve dilsel gelisimin temeli olan, ger¢ek yasamdan bagimsiz
diisiiniilemeyen ve ¢ocuklar icin dgrenme siirecinin vazgegilmez bir parcasidir (Ozyiirek ve Cavus,
2016).

Oyun, cocuklar i¢in i¢giidiisel bir davranis sekli oldugundan dogal bir 6§renme aracidir.
Geleneksel olarak yapilan 6grenmelerin yetersizligini gidermede, egitim ve Ogretim siirecini
eglenceli ve hareketli hale getirmede, cocuklar1 Ogretime aktif olarak katmakta ve kalici
ogrenmelerin saglanmasinda énemli bir aractir. Cocuklarin i¢lerinde bulunan enerjilerini atmaya ve
rahatlamaya ihtiyaglar1 vardir. Ogrencilerimize yaparak, yasayarak ve eglenerek dgrenme imkani
saglamayan, kesfetmelerine imkan vermeyen, kendilerini ifade edemedikleri, duygu ve
diisiincelerini paylagamadiklart bir egitim-6gretim planlamasi 6grencilerin heyecanii distirtip
okula ilgisini ve baghligin1 azaltacaktir. Bu gibi durumlar yagsamamak i¢in konularin iglenmesinde
ve Ogretim ortamlarimizin olusturulmasinda oyunla 6gretime mutlaka yer vermeliyiz. Derslerde
oyunun cazibesini kullanarak 6grencilerin ilgisi ¢ekip motivasyonunu artirabiliriz. Motivasyonun
artirdigimiz bir grup karsisinda hedefledigimiz kazanimlara daha kisa siirede ulasabilir ve kaliciligi
saglamig oluruz. Oyuna odaklanan ¢ocuk yaptigi isten zevk alacak, kendini rahat hissedecek,
duygularini daha rahat ifade edecek, farkina varmadan motive olacak, istenilen bilgiyi yasayarak
ogrenecektir. Ogretimi yapilacak kazanimlar1 tam olarak kapsayacak sekilde tasarlanan oyun veya
oyunlar ile 6grenilmesi zor soyut kavramlar somut hale getirilerek Ogrenciler igin 6grenilmesi
kolay, eglenceli ve anlasilabilir hale getirilebilir. Fen bilimleri dersi kapsaminda yer alan bazi
kazanimlar soyut oldugundan 6grenciler agisindan algilanmasi ve Ogrenilmesi zor olmaktadir
(Sasmaz-Oren ve Erduran-Avci, 2004). Ortaokul fen gretim programinda elektrik, uzay, kuvvet,
enerji vb. soyut kavramlar bulunmaktadir. Bu kavramlarin 6greniminde Ogrenciler zorluk
yasamaktadir. Buradan hareketle bu konularin 6grenciler tarafindan ezberlenerek degil de anlayarak
ve derinlemesine 6grenmelerini gergeklestirilebilmesi igin ¢esitli 6gretim yontemleri ile kazanimlari
kazanmalar1 saglanmalidir. Bu yontemlerden birisi de oyunla 6gretim yontemidir (Kaya ve Elgiin,
2014).

Fen bilimleri dersinde bulunan soyut konulardan biri de giines sistemi ve gezegenlerdir
(Sasmaz-Oren ve Erduran-Avci, 2004). Bu calismanin amaci; mevcut fen bilimleri 6gretim
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programindaki 6. smif giines sistemi konusunda 6grencilerin aktif katiliminin saglanarak eglenceli
ve kalict bir dgrenmenin saglanabilecegi diigiiniilen “Gezegendeki Yerim” isimli bir oyun
tasarlanarak bu oyunun uygulanabilirligi hakkinda fen bilimleri 6gretmenlerinin goriisleri almaktur.
Belirlenen amaca ulagsmada asagidaki sorulara cevaplar aranmistir:

1. Ogretmenlerin oyunla dgretim yontemi hakkindaki goriisleri nelerdir?

2. Ogretmenler oyunla 6gretim yapma konusunda kendilerini nasil degerlendiriyorlar?

3. Tasarlanan “Gezegendeki Yerim” isimli oyunun oynanisi ve kurallar1 anlasiliyor mu?

4. Tasarlanan “Gezegendeki Yerim” isimli oyun kazanimlar karsiliyor mu?

5. Tasarlanan “Gezegendeki Yerim” isimli oyun eglendirerek dgretim saglayabilir mi?

6. Tasarlanan “Gezegendeki Yerim” isimli oyun 6grencilere hangi becerileri kazandirabilir?

2. YONTEM

Aragtirma amacina yonelik ortaya konan sorulara cevap bulmak i¢in ¢aligma nitel aragtirma
deseninde olgubilim yontemi kapsaminda yiiriitilmistiir. Olgubilim olaylar1 ve deneyimleri,
incelemek ve aciklamak amaciyla sosyal bilimlerde kullanilan bir yontemdir. Bu tiir arastirmalarda
veri kaynaklar1 arastirmanin kapsadigi olguyu yasayan ya da bu olguyu ifade edebilecek bireylerdir
(Merriam, 2018). Fenomenolojik (olgubilim) arastirmalarda veri toplamak i¢in genellikle agik uglu
sorulardan olusan, derinlemesine miilakatlar yapilir (Ozmen ve Karamustafaoglu, 2019). Bu
arastirmanin verileri de nitel arastirmalarda kullanilan veri toplama tekniklerinden yari
yapilandirilmis goriismeler yoluyla toplanmistir. Calismanin konusunu olusturan ve hakkinda
goriismeler yapilan oyun igin ortaokul 6. smif Fen Bilimleri Dersi Ogretim Programindan
yararlanilmistir (MEB, 2018). Gelistirilen taslak oyun, alan egitiminde uzman iki 0gretim iiyesi,
dort fen bilimleri 6gretmeni tarafindan kurallar, kazanimlar, gorsellik vb. 6zellikleri bakimindan
irdelenip degerlendirilmistir. Doniitler sonrasinda oyun tasarimi tamamlanmis ve oyuna son hali
verilmistir (Ek-1).

2.1. Calisma Grubu

Aragtirmanin ¢alisma grubunu belirlemede amagh kolay ulasilabilir durum orneklemesi
kullanilmistir. Bu dogrultuda c¢alisma grubunu, 2019-2020 egitim 6gretim yilinda Amasya ilinde
bulunan segkisiz olarak belirlenen devlet ortaokullarinda 6. smif fen bilimleri dersine giren 10 fen
bilimleri 6gretmeni olusturmustur. Tablo 1’de 6gretmenleri demografik 6zellikleri belirtilmistir.
Nitel arastirma yonteminin kullanildig1 arastirmalarda katilict sayist ve 6rneklem biiytikliigi kiiciik
olmaktadir. Bunun nedeni durum g¢alismalarinin ayrintili ve derinlemesine bir arastirma yontemi
olmasindan kaynaklanmaktadir (Yildirim ve Simsek, 2018).

Tablo 1: Ogretmenlerin 6zellikleri

f %

Kadin 4 40

Cinsiyet Erkek 6 60
Toplam 10 100

1-5 1 10
. 6-10 3 30
Hizmet yih 11-15 4 40
16 + 2 20
Toplam 10 100
Tablo 1’den goriildiigii gibi 6gretmenlerin yaridan fazlasi erkek ve on bir yil iistii deneyime

sahiptirler.
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2.2. Veri Toplama Siireci

Calismada veriler arastirmacilar tarafindan gelistirilmis yar1 yapilandirilmis goriisme formu
ile toplanmistir. Olusturulan goriisme formu arastirma sorularina cevap verebilmede
kullanilabilecek toplam alt1 adet agik-uglu sorudan olusmaktadir. Goriisme formunda yer alan
sorular bulgular kisminda sorulardan elde edilen verilerle birlikte sunulmustur. Gériisme sorularinin
gecerligi saglamak amaci ile fen bilimleri egitimi alaninda uzman iki 6gretim tiyesinin goriisii
alinmistir. Daha sonra goriisme formu, formdaki sorularin konuya ait kapsam gegerliligini 6lgmek
amaciyla fen bilimleri dersine giren iki fen bilimleri 6gretmenine pilot uygulanmistir. Bu siiregte
“Gezegendeki Yerim” isimli oyun pilot uygulama yapilan dgretmenlere génderilmistir. Ogretmenler
oyunu inceledikten sonra 6gretmenlerin her biriyle ortalama 30-35 dakika goriintiilii konusmalar
gerceklestirilmistir. Verilen cevaplardan sorularin agik bir sekilde anlasildigina, beklenilen diizeyde
veri sagladigina karar verilerek asil uygulamaya gecilerek c¢alisma grubundaki o6gretmenlerle
goriintiilii miilakatlar yapilmistir. Ogretmenlerin cevaplar1 goriintiili konusma esnasinda yazili
olarak kaydedilmistir.

2.3. Verilerin Analizi:

Arastirmada elde edilen verilerin analizi i¢in igerik analizi kullanilmistir. Verilerin igerik
analizi ile analiz edilmesindeki amag; birbirine yakin verilerin belirlenen kavram ve temalar
etrafinda bir araya toplanarak anlagilmasi ve yorumlanmasi kolay veriler haline getirip okuyucularin
kolay anlamasi saglanmaktir. Yildirim ve Simsek’e (2018) gore igerik analizinin yapilmasi bes
asamada olur. Arastirma kapsaminda elde edilen verilerin islenmesi, verilerin kodlanmasi, temalarin
olusturulmasi, olusturulan kod ve temalarin diizenlenmesi, bulgularin tanimlanmast ve
yorumlanmasi seklindedir. Bu arastirmada da veriler kodlanmis ve veriler kodlandiktan sonra
temalara ulasilmistir. Ulasilan temalar diizenlenerek siklikla belirtilen ifadeler tablolar halinde
frekans yilizde seklinde basit istatistiki bulgular olarak tanimlanmigtir. Ayni zamanda her temaya ait
bazi 6gretmenlerin bire bir ifadelerine de yer verilmistir.

3. BULGULAR

Bu bolimde 6gretmenlerle yapilan miilakatlardan elde edilen veriler soru soru sirasiyla
sunulmustur.

3.1. Birinci Sorudan Elde Edilen Veriler

“Egitsel oyunlar hakkinda neler diisiiniiyorsunuz? Fen bilimleri &gretiminde oyunlarin
kullanimi1 hakkinda ne digiiniiyorsunuz? Egitsel oyunlarin Ggreticiligi  ile ilgili ne
diistinliyorsunuz?” sorusuna verilen cevaplardan elde edilen goriisler Tablo 2’de gosterilmistir.

Tablo 2: Egitsel oyunlar hakkindaki diisiinceler

Diisiinceler f %
Ogrenilenlerin kaliciligimi artirmasi 9 90
Ogrenmeyi eglenceli hale getirme 7 70
Ogrenmeye aktif katilim saglamas1 6 60
Ilgi istek ve motivasyonu artirmast 6 60

5

5

4

Ogrenmeyi kolaylastirmasi 50
Dikkat siiresini artirmasi 50
Isbirligi yapma 40
Tablo 2’de goriildiigii gibi fen bilimleri 6gretmenlerinin egitsel oyunlar hakkindaki goriisleri
incelendiginde; en ¢ok Ogrenmenin kaliciligmmin artmasi (f:9), en az ise isbirligi yapma (f:4)
ifadelerinin oldugu gériilmektedir. Ogretmenlerin birebir goriislerinden bazi 6rnekler asagida
sunulmustur.
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Os: Egitsel oyunlar 6grenilenlerin pekistirilmesini saglayan, érencilerin derse karsi
olan ilgi, tutum, motivasyonlarini artiran, yénerge takip etme, kurallara uyma
becerisini gelistiren ve eglenirken ogrenmenin de gergeklesebilecegini gosteren bir
ogretim teknigidir.

O1: Ogrenmeyi kolaylastirdig1 gibi kalici olmasini da saglamaktadr.

Os: Egitsel oyunlar derslerin ogrenciler icin daha aktif ge¢mesini daha kalict
olmasini ve eglenceli bir sekilde ge¢mesini sagliyor.

3.2. ikinci Sorudan Elde Edilen Veriler

“Oyunla Ogretim yapma konusunda kendinizi nasil degerlendiriyorsunuz? Ders
sunumlarinizda oyunla Ogretim kullaniyor musunuz? Ne siklikla kullaniyorsunuz?” sorusuna
verilen cevaplar Tablo 3’te gosterilmistir.

Tablo 3: Ogretmenlerin kendilerini degerlendirmeleri

Degerlendirmeler f %
Oyunla 6gretim yapabilme

Orta diizey 4 40
Iyi diizeyde 3 30

Oyunla 6gretimi kullanma

Bazen kullanirim 4 40

Siklikla kullanirim 5 50
1

Zamana gore degisir 10

Tablo 3’te goriildiigii gibi arastirmaya katilan fen bilimleri 6gretmenleri oyun ile 6gretim
yapma konusunda kendilerini degerlendirdikleri goriisleri incelendiginde; kendilerini orta diizeyde
gorenler (f:4), iy1 diizeyde gorenler (f:3) iken oyun ile 6gretim yapma konusunda; bazen (f:4),
siklikla (f:5), zamana gore (f:1) kullanirim goriisleri ortaya ¢ikmustir.

3.3. Uciincii Sorudan Elde Edilen Veriler

“Gezegendeki Yerim oyununun oynanisi ve kurallari anlasilir m1? Oyunda genel olarak
anlasilmayan ya da 68retim esnasinda ogretmen ve/veya dgrencileri zorlayacagini diisiindiigiiniiz
kisimlar var midir? Oyunun konunun O6gretimine nasil katkisi olacagini diislinliyor musunuz?”
sorusuna verilen cevaplardan elde edilen sonuglar Tablo 4’te gdsterilmistir.

Tablo 4: Gezegendeki Yerim oyunu hakkindaki goriisler

Goriisler f %
Oyunun kurallari ve oynanisi

Anlagilir 8 80
Ogrenci sayist 3 30
Kural sayis1 fazla 2 20
Karmasik 1 10
Kurallar uzun 1 10
Konunun Ogretimine katkisi

Kalic1 diizeyde 6grenme 5 50

Tablo 4’te goriildigi gibi arastirmaya katilan fen bilimleri 6gretmenleri “Gezegendeki
Yerim” isimli oyunun oynanigi ve kurallar1 konusunda; anlasilir (f:8) oldugunu, konunun 6gretime
katkis1 konusunda ise kalici diizeyde Ogrenme sagladigi gorisiinii (f:5) belirtmislerdir.
Ogretmenlerin birebir goriislerinden baz1 érnekler asagida sunulmustur.

O1: Oyun kurallar: anlaminda ne kadar anlasilir olsa da kurallarin uzun agiklamali
ve kural sayisi fazla
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Os: Oyun da kurallar oyun éncesinde anlasilacak diizeyde aciklanmis ve anlasilir
diizeyde

3.4. Dordiinci Sorudan Elde Edilen Veriler

“Tasarlanan Gezegendeki Yerim isimli oyun konuyla ilgili kazanimlar1 karsilamakta midir?
Nasi1l?” sorusuna verilen cevaplardan elde edilen sonuclar Tablo 5’te gosterilmistir.

Tablo 5: Oyunun kazanimlari karsilama durumu

Goriisler f %
Kesinlikle karsilamaktadir 2 20
Evet karsilamaktadir. 8 80

Tablo 5’ten anlasildigi lizere fen bilimleri 6gretmenlerinin tamami oyununun konuyla ilgili
kazanimlar1 karsilamakta oldugunu belirtmislerdir. Soruya yonelik bir 6gretmenin verdigi cevap
asagidaki gibidir.

Os: Evet karsilamaktadir. Ogrenciler bu oyun ile gezegenlerin yerini ézelliklerini
biiyiikliiklerini 6genmis olacaklardir.

3.5. Besinci Sorudan Elde Edilen Veriler

“Tasarlanan Gezegendeki Yerim isimli oyunu dersinizde &grencilerinize uyguladiginizda
ogrencilerin eglenerek Ogrenebilecegini diislinliyor musunuz? Neden?” sorusuna verilen
cevaplardan elde edilen sonuglar Tablo 6’da gosterilmistir.

Tablo 6: Oyunun eglenerek 6grenmeye katkisina iligkin goriisler

Goriisler f %
Eglenerek dgreneceklerdir. Ciinkii zevkli. 9 90
Yaparak yasayarak 6grenme saglar. 6 60 46
Basitlestirmek gerekir. 1 10
Kaygiya sebep olacaktir. 1 10

Tablo 6’da goriildiigli gibi, arastirmaya katilan fen bilimleri 6gretmenlerin tamamina yakini
oyunun eglenerek 6grenmeye katki saglayacagi goriisiinde bulunmuslardir.

3.6. Altinc1 Sorudan Elde Edilen Veriler

“Gezegendeki  Yerim  oyununun  Ogrencilere  hangi  becerileri  kazandirdigini
diigiiniiyorsunuz? Bu oyunun biligsel, duyussal ve psikomotor beceriler kazandirdigini diistiniiyor
musunuz? Ac¢iklayiniz.” Sorusuna verilen cevaplar Tablo 7°de gosterilmistir.

Tablo 7. Oyununun hangi becerileri kazandirdigina iliskin gortisler

Goriisler f %
Bilissel Beceriler

Analitik diisiinme 8 80
Problem ¢6zme 8 80
Analiz etme 7 70
Karar verme 4 40
Degerlendirme yapma 4 40
Duyussal Beceriler

Is birligi 8 80
Yardimlagma 7 70
Sorumluluk alma 2 20
Dikkat 2 20
Kurallara uyma 2 20

Psikomotor Beceriler
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El g6z koordinasyonu 5 50
Esgiidim 3 30
Tepki h1z1 2 20

Tablo 7’de goriildiigii gibi, 6gretmenlerinin oyunun Ogrencilere en ¢ok biligsel olarak;
problem ¢ozme (f:8), analitik diisiinme (f:8) duyussal olarak; isbirligi (f:8), psikomotor olarak ise;
el goz koordinasyonu (f:5), becerileri kazandirdig1 goriislerini belirtmislerdir. Ogretmenlerin birebir
goriislerinden bazi1 6rnekler asagida sunulmustur.

Os: Maket yapma asamasinda: degerlendirme, karar verme, uygulama becerileri,
Bulmaca ¢ozme asamasinda: analitik diigiinme, problem ¢ézme becerileri, Modeli
tamamlama asamasinda: analiz etme, degerlendirme yapma ve karar verme
becerileri.

O10: Oyun esnasinda grup ile bir calisma icerisinde yardimlasma sorumluluk alma
ve basariya birlikte ulasma gibi (bir elin nesi var iki elin sesi var) duyussal beceriler
kazanacaklardr.

4. TARTISMA, SONUC ve ONERILER

Aragtirmanin ilk sorusundan elde edilen verilere gore, caligmaya katilan fen bilimleri
ogretmenlerinin  %90’n1 oyunla 6gretimin 6grenmede kaliciligi artirdigini, %70°1 g¢ocuklarin
eglenerek oOgrendiklerini, %60°1 dgrenme siirecine aktif katilimin ilgi, istek ve motivasyonu
artirdigi, %50’si 6grencilerin dikkat siiresinin arttigini1 ve isbirligi yaparak 6grendikleri goriigsiinde
bulunmuslardir. Ozyiirek ve Cavus (2016) yapmus olduklar1 arastirmada oyunun Ogretimde
kullanmanin gerekli oldugunu ve 6zellikle oyun sayesinde eglenerek 6grenmenin gergeklestigi ve
kalict hale geldigini vurgulamislardir. Hanbaba ve Bektas, (2011) yaptiklar1 calismalarda oyunun
eglenceli, gelisimi destekleyen, somutlastiran, 6grencilerin kendilerini kesfetmelerini saglayan,
motivasyonunu, basariy1r ve O0grenme istegini artiran seklindeki benzer bulgulara ulagmiglardir.
Ogretimde kalicilign saglamak, isbirligi icinde eglenerek dgrenmeyi gergeklestirmek, dgrencilerin
ilgi istek ve motivasyonunu canli tutmak i¢in aktif katildiklari oyunlar ile 6gretim yapilabilir.
Alanda yapilan diger calismalar incelendiginde; oyunlarin 6grenciler lizerinde dikkat artirdigi, dil
gelisimine katki sagladigi, motivasyonu artirdigi, eglendirdigi ve aktif katilimlarini artirdigi
belirtilmektedir (Dagbasi, 2007; Karamustafaoglu, Pazar ve Karamustafaoglu, 2018).

Caligmanin ikinci sorusuna yonelik bulgular incelendiginde, fen bilimleri dgretmenlerinin
oyunla 6gretimi kullanma konusunda %40’1 kendilerini orta diizeyde ve %20’si iyi diizeyde
olduklarmi belirtmislerken oyunla 6gretim yapma konusunda arastirmaya katilan dgretmenlerden
%50’s1 siklikla kullandigt %40°1 da bazen kullanirim seklinde goriis belirtmislerdir. Yapilan
arastirmalarda da benzer sonuglar ¢ikmistir. Kogyigit, Tugluk ve Kok’e (2007) gore dgretmenlerin
oyunla 6gretim yapacaklar1 alanin diizenlemelerini 1yi yapmalar1 ve 6gretim yapacaklar1 kazanima
iliskin oyun sec¢ebilmek i¢in iyi bir oyun hazinesine sahip olmasi1 gerekliligine vurgu yapilmistir.
Beyhan ve Tural (2007) &gretmenlerin hazir oyunlardan ziyade, oyunlarin dgrencilerin ihtiyag ve
ilgilerine gore hazirlanmas: gerektigine dikkat cekmistir. Sasmaz-Oren ve Erduran-Avci (2004),
egitsel oyunlarla yapilacak olan 6gretimin etkili olmasi i¢in, oyunun Ogrenci diizeyine gore
belirlenmesine, anlagilmasinin kolay olmasina, uygulanirken etkin katilim saglamasina ve uygulama
esnasinda 6gretmenin kontrolii altinda olmas1 gerektigine dikkat gekilmistir. Ogretmenlere oyun ile
ogretimin onemi ve faydalar1 hakkinda hizmet ici egitimler verilebilir. Hizmet i¢i egitimlerde
oyunlar tasarlattirilip kendi siniflarinda yapacaklart uygulamalar ile oyun ile dgretim konusunda
katkida bulunulabilir. Egitim fakiiltelerindeki Ogretmen adaylarima da ayni sekilde oyunlar
tasarlattirilip uygulatilirsa ileriki meslek yasantilarinda ¢ok rahat oyunla 6gretim yapabilirler.

Arastirmanin tli¢lincii sorusuna yonelik bulgular incelendiginde, arastirmaya katilan fen
bilimleri 6gretmenlerinden %80’i Gezegendeki Yerim isimli oyunun kurallarinin agik ve anlagilir
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oldugunu disiiniirken 6gretmenlerin  bir ikisi kurallarin uzun, karmagsik, fazla oldugunu
belirtmislerdir. Ogretmenlerin %30’u da &grenci sayisinin oynanacak oyuna sinif mevcutlarmin
uygun olamayabilecegini belirtmistir. Ayrica Ogretmenlerin yarisi oyun uygulandiginda
ogrencilerde  kalict  O0grenmenin  gergeklesecegini  belirtmislerdir.  Yapilan arastirmalar
incelendiginde benzer sonuglara ulasilmistir. Oztiirk ve Aksu (2019) yaptiklar1 arastirmada sinif
mevcutlarinin kalabalik olmasi veya yetersiz olmasi, disiplin sorunlari, kurallara uymakta yasanan
glicliiklerden dolay1 oyunlarin uygulanmasinda giigliiklerin ortaya cikabilecegini belirtmislerdir.
Oyunlar biitiin 6grencilerin kolayca anlayip aktif katilimlarin1 saglayacak diizeyde basit, kolay ve
gercekten ilging olmasi sonucuna ulasmislardir. Bu nedenle oyunun kurallar1 acik-secik
anlasilmalidir. Tasarlanacak oyunlar 6gretmenler tarafindan siif seviyesine, Ogrencilerin hazir
bulunugluklarina ve 6grenci sayisina uygun bir sekilde hazirlanirsa giicliikler ortadan kalkacaktir.

Caligmanin dordiincii sorusuna yonelik bulgular incelendiginde, arastirmaya katilan fen
bilimleri Ogretmenlerinin timi tasarlanan “Gezegendeki Yerim” isimli oyunun konuyla ilgili
kazanimlar1 karsilamakta oldugunu belirtmislerdir. Egitsel oyunlar hedef-davranislar1 kazandiracak
nitelikte olmalidir. Uygulanacak oyunlarin amaca hizmet etmesi 6nemlidir. Ogretmenler oyun
hazirlarken kazandirmak istedikleri kazanima uygun oyun hazirlamalidir ki istendik davranislar
ogrenilebilsin.

Arastirmanin besinci sorusuna yonelik bulgular incelendiginde arastirmaya katilan fen
bilimleri 6gretmenlerinin %90°1 tasarlanan “Gezegendeki Yerim” isimli oyunu uyguladiginda
ogrencilerin eglenerek 6grenebilecegini goriisiinii belirtmislerdir. Ogretmenlerden %60°1 yaparak
yasayarak Ogrenme saglayacagi goriisiinii belirtirken bir Ogretmen oyunun basitlestirilmesi
gerektigini ve 0grencilerin oyunu algilayamamasi halinde kaygiya sebep olabilecegini belirtmistir.
Yapilan arastirmalarda da benzer sonuglara ulasilmistir. Kog-Akran ve Kocaman (2018)
ogrencilerin eglenerek daha iyi 6grenme sagladiklarini belirtmislerdir. Kaya ve Elgiin’e (2015) gore
fen bilimleri dersinde oldugu gibi gezegenimiz ve uzay gibi soyut kavramlarin bulundugu konularin
ogretimi yapilirken, insanin dogumundan itibaren dogasinda var olan oyun oynama ve oyun
oynayarak mutlu olma o6zelliginden faydalanilmalidir. Boylece Ogretim yapilirken Ogrencilerin
isteyerek ve eglenerek ogrenmesi saglanabilinir. Ozyiirek ve Cavus (2016) oyunun &gretimde
kullanmanin artik bir zorunluluk oldugunu ve eglenceli ve kalici 6grenme i¢in oyunla dgretim
yapilmasinin gerekli oldugunu vurgulamislardir.

Arastirmanin altinc1 sorusuna yonelik bulgular incelendiginde, arastirmaya katilan fen
bilimleri 6gretmenleri tasarlanan “Gezegendeki Yerim” isimli oyunun 6grencilere biligsel olarak
problem ¢6zme, analitik diistinme, analiz etme, karar verme, degerlendirme yapma gibi kazanimlar
kazandiracagin1 belirtmislerdir. Vygotsky’e gore, oyun c¢ocugun hem biligsel hem de duygusal
gelisimine katki saglamaktadir. “Gezegendeki Yerim” isimli oyunun duyusgsal olarak 6grencilere
isbirligi, yardimlasma konularinda kazanimlari olacagina ogretmenlerin %80°1 fikir birligine
varmisken sorumluluk alma, kurallara uyma, dikkat gibi duyussal 6zellikleri de kazandiracagini
belirtmislerdir. Kaya ve Elgiin (2015), c¢ocuklar oyun ile fiziksel, bilissel, duyussal ve sosyal
gelisimlerinin temelini olustururlar. Oyunu yasamlarinin vazgegilmez bir pargasidir. Bu denli etkili
olan oyun ¢ocuklarin 6greniminde cok etkilidir ifadelerini kullanir. Ogretmenler “Gezegendeki
Yerim” isimli oyunun psikomotor beceri olarak Ogrencilere el-géz koordinasyonu, esgiidim ve
tepki hiz1 becerileri kazandiracagini belirtmislerdir. Yapilan aragtirmalarda incelendiginde oyunun
cocuklarin biligsel, duyussal ve psikomotor gelisimine biiyiik katkisi olmaktadir. Gezegendeki
Yerim isimli oyununda Ogretmen goriislerine gore Ogrencilere bu becerileri kazandiracagi
anlasilmaktadir.

Tiim bu tartigmalar sonucunda ve ¢aligmaya katilan 6gretmenlerin goriislerine dayali olarak,
tasarlanan Gezegendeki Yerim isimli oyunun eglenceli, kazanimlar1 karsilayan, &grenciler
tarafindan rahatlikla anlasilabilecegi dolayisiyla Giines Sistemi konusunun 6gretiminde yararh
olacagi sonucuna varilmigtir. Arastirma sonucuna gore; Gezegendeki Yerim isimli oyundan ilgili
konunun &gretiminde faydalanilmasi 6nerilmektedir. Ogretmenlerimizin siiflarinda eglenceli bir
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sekilde kalici &grenmeyi saglayabilmeleri igin oyunla 6gretim bir firsattir. lgi, istek ve
motivasyonu yiiksek bir grup karsisinda aktif katilimin saglanarak 6grenmenin kolaylasacagi
kesindir. Ogretmenlerimiz kazanimlar1 kapsayacak ogrencilerin hazir bulunusluklarina uygun
biligsel, duyugsal ve psikomotor becerilerin i¢cinde bulundugu 6grencilerin oyunlar diizenleyerek
Ogretim yapmalidirlar.
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EK-1:
OYUN TASARIMI
Ders: Fen Bilimleri
Unite: F.6.1. Giines Sistemi ve Tutulmalar
Konu: Giines sistemi, gezegenler,
Sinif: 6. Siif
Kazanimlar:
F.6.1.1.1. Giines sistemindeki gezegenleri birbirleri ile karsilastirir.

F.6.1.1.2. Giines sistemindeki gezegenleri, Glines’e yakinliklarina gore siralayarak bir model
olusturur.

Oyunun Uygulanmasi:

Oyunun Adi: Gezegendeki Yerim

Oyunun Oynandig: Yer: Sinif

Oyun Tiirii — Ogrenci Sayisi: Grup Oyunu — 18 Ogrenci, 2 Yardime1 Ogrenci

Kullanilan Malzemeler: Oyun icin hazirlanmis gezegen maketleri, bilgi kartlar1, bulmaca kartlari.
Oyunun Amacr: Giines Sistemi'ndeki gezegenlerin 6zellikleri ve yerlerinin dgretilmesidir.
Oyunun Kurallar::

1. 9’ar kisilik gruplar olusturulur. Hazirlik asamasinda arta kalan oOgrenciler gruplara
paylastirilir. Oyun asamasinda gruplar 9’ar kisi olmalidir.

2. Gruplara oyun baglamadan O6nce Giines ve gezegen (Merkiir, Veniis, Diinya, Mars,
Jiipiter, Satiirn, Uraniis, Neptiin,) maketleri hazirlattirilir. Maketler belirlenen alana alinir.

3. Bilgi kartlar1 dagitilacaktir. Kartlar 15 dk. sonra belirlenen alana alinacaktir.

4. Ogrenciler bilgi kartlarin1 bulmaca ¢ozerken kullanabileceklerdir. Her kullanimda 20
saniye bekleme cezasi alacaktir. Cezanin takibini yardimeir 6grenciler yapacaktir.

5. 9ar kisilik gruplar bulmaca kartlarin1 ¢ézerken 1. Ogrenciden baslayacaklar arkasindaki
ogrenciye vereceklerdir. Sira atlamasi yapilmayacaktir. En sondaki 6grenci bulmacay1 bitirdiginde
kart1 1. Siradaki 6grenciye verecektir. Sifreyi 1. Siradaki 6grenci ¢ozecektir.

6. Sifreyi ¢oziip maketi giines sistemine getiren Ogrenci maketi sistemde dogru yere
yerlestirecektir. ik denemesinde dogru yere yerlestiremeyen 6grenci 20 saniye bekleme cezasi
alacaktir. Ceza takibini yardimer 6grenci yapacaktir. Bundan sonraki her denemesinde 20 saniye
bekleme cezasi alacaktir.

7. Ogrenci maketi giines sisteminde dogru yere yerlestirdiginde 6gretmen dogru komutu
verecek ve Ogrenci 2. Sirada bekleyen arkadasinin eline dokunacaktir. Kendisi siranin en arkasina
gececek, elini dokundugu arkadasi oyuna baglayacaktir. Oyun bu sekilde devam edecektir.

8. Sistemi olusturan ilk grup oyunu kazanacaktir.

Oyunun Oynanisi:

Ogretmen sinifa farkli boyutlardaki plastik top, farkli renklerdeki fon kartonlar1 ve yapiskan
cirt bant getirir. Smifi 9’ar kisilik gruplara ayirir. Smif mevcuduna gore 9’un katindan artan
ogrenciler olursa gruplara esit bir sekilde dagitilir. Bu sekilde siif iki, {i¢ veya dort grup seklinde
olabilir. Snif gruplara ayrildiktan sonra 6gretmen getirdigi farkli boyutlardaki toplardan (Sekil 1)
her gruba 9’ar adet dagitir. Gezegenlerin ve giinesin renklerine uygun olarak getirmis oldugu fon
kartonlar1 ve yapigskan cirtlari da gruplara dagitilir. Gruplardaki Ogrenciler isbirligi iginde
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ogretmenin rehberliginde plastik toplar1 giines ve gezegenlerin renklerine uygun bir sekilde renkli
fon kartonlari ile kaplarlar ve tizerine yapiskan cirtlar sabitlerler. (Sekil 2)

Ogretmen gezegenler ve giinese ait bilgilerin yazili oldugu bilgi kartlarin1 gruplara dagitir
(Sekil 3). Gruplar bilgi kartlarin1 15 dk. siiresince inceledikten sonra kartlardaki bilgiler 1s1ginda
hazirlanan maketlerin iizerlerine giines ve gezegenlerin isimlerini yazarlar. Ogretmen dogru veya
yanlis m1 diye kontrol eder. Yanliglar diizeltilir. Bu sekilde her grubun gezegen maketleri hazir hale
gelmis olur. Ogrenciler ellerindeki bilgi kartlarini da gérebilecekleri bir alana birakirlar.

Ogretmen smif tahtasin1 grup sayisina gore boler ve her gruba olusturacagi giines sistemini
cizer (Sekil 4). Onceden hazirlamis oldugu bulmaca kartlarin1 6gretmen masasina birakir. Gruplar
siif sayisi1 denk gelmedigi i¢in 9’ar O6grenci olarak tam ayarlanamadi ise gruplarda oyunu
oynayacak 9 kisi 6gretmen tarafindan belirlenir. Diger ogrenciler bekletilir. Bekleyen 6grenciler
arasindan iki tane yardimci dgrenci seger. Ogrenciler kendi gruplari icinde siraya gegerler. Her
grubun ilk 68rencisi 6gretmenin basla komutu ile 6§retmen masasindaki kendi grubuna ait bulmaca
kartindan bir tanesini alir (Sekil 5). Bulmaca kartlar1 her grup igin 9 tane hazirlanmistir. Ogrenci
arkas1 doniik kartlardan birini alacaktir. Kartta her gezegen ve giinese ait bir soru toplamda 9 soru
olacaktir. Bulmaca kartlarindaki sekiller, boyali alanlar ve sorular her kart i¢in farkli hazirlanmistir.
Ik 6grenci bulmaca kartin1 alir ve yerine gecer 1. Sorunun cevabini bulmacada yerini yazip bulmaca
kartim1 arkasindaki arkadasmna verir. 2. O6grenci 2. Soruyu cevaplayip arkasindaki arkadasina
bulmaca kartin1 verecektir. Bulmaca kartindaki sorular1 sirasi ile gruptaki 6grenciler doldurarak kart
son Ogrenciye gelecektir. Son 6grenci de bulmaca kartindaki soruyu bulmacada yerine yazinca karti
getiren 1. siradaki dgrenciye verecektir. 1. Siradaki 6grenci bulmaca tizerindeki renkli alanlara denk
gelen harfler ile sifreyi ¢ozecektir. Harfleri kartin alt kismindaki sifre boliimiine yerlestiren 6grenci
sifreyi ¢dzmiis olacaktir. Ogrenciler bulmacay1 ¢dzerken gorebilecekleri yere biraktiklar: bilgi
kartlarindan faydalanabilirler. Bilgi kartindan faydalanarak sorunun cevabini bulmacaya yazan
ogrenci 20 saniye bekleme cezasi alacaktir. Bekleme cezasi alan 6grenci kart1 20 saniye arkasindaki
arkadasina veremeyecektir. Bekleme cezasini yardimci 6grenciler tutacaktir. Sifre glines veya
gezegenlerden biri ¢ikacaktir. Ogrenci giines veya hangi gezegenin sifresini ¢ozdii ise daha dnce
hazirlamis olduklar1 gezegen maketlerinden onu alacak ve siif tahtasinda Ggretmenin ¢izmis
oldugu ve yapiskan cirtlar1 yapistirmis oldugu giines sistemine gelecektir. Ogrenci elindeki maketi
giines sisteminde uygun diisiindiigii yere yapistiracaktir. Ogrenci ilk denemede dogru yere
yerlestirirse sira grubunda bulunan ikinci siradaki 6grenciye gececektir. Ogrenci dgretmenin dogru
komutuyla sirada bekleyen arkadasinin eline dokunacak ve siranin arkasina gececektir. Eline
dokunulan 2. siradaki 6grenci oyuna baslayacaktir. Ogrenci gezegen maketini ilk denemede dogru
yere yerlestiremedi ise 20 saniye bekleme cezasi alacaktir. 20 saniyenin sonunda dogru yerlestirirse
sira diger arkadasina gececektir. Yanlis yapar ise tekrar 20 saniye ceza alacaktir. Dogru yerlestirene
kadar her yanlista 20 saniye ceza alacaktir. 20 saniye ceza siiresini yardimci ogrenciler kontrol
edecektir. Oyun bu sekilde devam edecektir. Giines sistemini tamamlayan ilk grup oyunu
kazanacaktir.
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Merkiir

e  Gunes ile mesafesi en yakindir.

®  Glnes Sistemindeki
gezegenlerin en kugugudur.

Uydusu bulunmamaktadir.

Glines Sistemindeki
gezegenlerden en hizlisidir.

e Dunya’dan izlendigi kadariyla,
yoringesi gevresinde ki turunu
116 gunde tamamlamaktadir.

e  GUnluk sicaklik degeri Glines
Sistemi'ndeki gezegenler
arasinda en ¢cok degisen
gezegendir. (=173 °C - 427 °C)

(Sekil 4)
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Diinya:

®  Gilnese yakinlikta Gglncu
siradadir.
Uzaydan goriinimi mavidir.
Diinyamizin atmosferindeki gazlar
%78 azot,%21 oksijen ve %1 diger
gazlar oranindadir.

e  Dinyamiz kendi cevresindeki
turunu bir glinde 24 saatte
tamamlar.

e  Gunes gevresindeki turunu 365 giin
6 saatte tamamlamaktadir.

e  Dinyamizin sekli ekvatordan siskin
kutuplardan basik bir geoitdir.

e  Dinya’nin tek uydusu Ay’dir.
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(Sekil 5) Bulmaca kartinin dolu hali

6 7 SORULAR
j vV 1-Giines ¢evresindeki turunu 365 giin 6 saatte
tamamlamaktadir.
9 |GIUINIE|[S 2-Giines Sistemi’ndeki en soguk yerlerdendir.
P2 INIEIPITIUIN 3-Glines Sisteminin en hizli gezegenidir.
- 4-Giines etrafindaki doniisiinii yaklasik 30 yilda
I U tamamlamaktadir.
T S 5-Uzerindeki demir oksitten dolay1 kizilims: bir rengi 53
vardir bu ylizden Kizil Gezegen de denir.
3 E |4 6-Gilines 151g1m1n biiylik bir boliimiinii yansitmaktadir.
5 MIAIRIS 7-Diger gezegenlerin tersine donmektedir.
8-Glines etrafindaki doniisiinii 84 yilda
E A tamamlamaktadir.
R T 1 9-Diinyamizin biiylikligiiniin yaklasik 110 katidir.
K U D
U |8 |UIR|A|U|S
L N N
Y
A
129 14

Year 7 (2022) Vol:14 www.newerajournal.com Issued in JULY, 2022




NEW ERA INTERNATIONAL JOURNAL OF INTERDISCIPLINARY SOCIAL RESEARCHES ISSN 2757-5608

Ornek Bulmaca Kart:
1
M SORULAR
1- Bu gezegendeki bir¢cok bulgu ve Diinya ile benzer
2 A ozellikleri olmasi yasam olabilecegini
diistindiirmektedir.
S R
2-Etrafindaki halkanin buz ve taglarda olusmasi en ayirt
3- Kendi etrafinda doniisiinii 11 saatte
T N tamamlamaktadir.
43 10lp i |ITIEIR 4- Cap ve kiitle bakimindan en biiylik gezegendir.
R 5 o 5- Tek uydusu Ay’dir.
6- Gezegenin sicakligi -218°C ye kadar diismektedir.
5 |[DJU N Y [A T M 7- Is1 ve 151k kaynagidir.
7 |G |U|N|E |S | 8- Giines Sistemi’ndeki en kii¢iik gezegendir.
9- Aldig1 giines 1s1nlarini birakmamasi neticesinde en
N R sicak gezegendir.
K
- 54
9|V |E|N|U |S
L
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BULMACA
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