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OZET

Oyun, ¢ocuklar i¢in dogal bir 6grenme aract olmasi 6gretim etkinliklerinde oyunlardan faydalanilmasini kaginilmaz kilmaktadir.
Bu baglamda egitsel oyunlar ise, okulda 6grenciyi aktif kilarak; iletisim kurma, isbirligi yapma, derslere yonelik olumlu tutum
gelistirme, kazandirilmak istenen bilgi ve becerileri eglenceli ve dinamik olarak edinmeyi saglayan bir tekniktir. Bu ¢alismada,
ilkokul 4. sinif fen bilimleri dersi 6gretim programinda yer alan ‘Basit Elektrik Devreleri’ konusunun dgretimi i¢in tasarlanan oyun
ve egitsel oyunlar hakkinda Ogretmen goriisleri belirlenmeye c¢alisilmigtir. Bu c¢alismada nitel arastirma yoOntemlerinden
fenomenoloji yontemi kullanilmigtir. Aragtirmada hali hazirda devlet okullarinda derslere giren 10 simif 6gretmeninden goriis
alinmistir. Ogretmenlere tasarlanan oyun &nceden goénderilmis ve incelemeleri istenmis ve daha sonra kendileriyle yari
yapilandirilmig goriismeler yapilarak galigma verileri elde edilmistir. Veriler igerik analizi ile ¢6ziimlenmistir. Verilerden Hedef
Devre isimli oyunun etkili, eglenceli ve kazanimlar1 karsiladig1 anlasilmis, 6gretmenlerin egitsel oyunlara olumlu baktig1 sonucuna
ulagtilmistir. Calisma sonunda, aragtirmanin igerigiyle yonelik ilgililere gerekli 6nerilerde bulunulmustur.

Anahtar Kelimeler: Smif 6gretmeni, egitsel oyunlar, fen 6gretimi, basit elektrik devresi

ABSTRACT

Since the game is a natural learning tool for children, it makes it inevitable to use games in teaching activities. In this sense,
educational games make students active at school; It is a technique that enables communication, cooperation, developing a positive
attitude towards the lessons, and acquiring the desired knowledge and skills in a fun and dynamic way. In this study, it has been
tried to determine teachers' views about educational games and the designed game for teaching the "Simple Electric Circuits"
subject in the primary school 4th grade science course curriculum. One of the qualitative research methods, phenomenology
method was used in this study. In the study, views were taken from 10 classroom teachers who are currently teaching in public
schools. The game that was designed was sent to the teachers beforehand and they were asked to examine them, and then the study
data were obtained by conducting semi-structured interviews with them. The data were analyzed by content analysis. It was
understood from the data that the game named Target Circuit was effective, entertaining, and met the acquisitions, and it was
concluded that teachers were positive towards educational games. At the end of the study, necessary suggestions for the research
were made to those concerned.

Key Words: Classroom teacher, educational games, science teaching, simple electric circuit

1. GIRIS

Egitim kavrami en kapsayici olarak “Ferdin toplum Ol¢iitlerini, degerlerini, yasam sekillerini edinmesinde
etkili olan sosyal siireglerin tamamidir” sekilde ifade edilebilir. (Demirel ve Kaya 2014). Bilimde ve
teknolojide yasanan degisimler toplumun her alanina etki etmektedir. Yasanan bu gelisim ve degisimler
toplumlarin bireylerden beklentilerini de dogrudan etkilemektedir. Giiniimiiz diinyas1 bireylerden salt
bilgiyi edinen degil edindigi bilgiyi gilinliik hayatin her alaninda etkili bigimde kullanan bireyler olmalarim
beklemektedir (MEB, 2018). Toplumsal beklentiler ve gelismeler egitime yon veren Ogretim
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programlarinin olusturulmasinda en giiclii yol géstericilerdir. Ogretim programlarinin olusturulmasi
asamasinda bir bagka yol gostericimiz olarak bireylerin zihinsel ve fiziksel gelisimlerini temel alabiliriz.
Tiirk Dil Kurumu 6gretim kavramini; “Ogretilmesi amagclanan ders ya da konularin amaglar, yonergeler ve
ders gerecleri ile birlikte siralt olarak diizenlenmesi sonucu ortaya ¢ikan kilavuz” olarak tanimlamaktadir.
Ogretim programi kapsaminda ogrenciye kazandirilmasi hedeflenen bilissel, duyussal ve psikomotor
beceriler programda kazanimlar olarak yer almaktadir. Kazanimlarn kazandirma noktasinda uygulanacak
yontem ve teknik se¢imi 6gretmene birakilmaktadir (Tan, 2015).

Yontem kazanimlarin 6grencilere kazandirilmasi amaciyla izledigimiz yol olarak tanimlanmaktadir.
Ogrencilerin gelisim seviyelerine ve oOgretim programi hedeflerine uygun olarak yontem segimi
yapilmaktadir. Ogretim yontemleri kendi aralarinda ¢ok sayida alt basliklara ayrilmakla beraber su iki
temel baslik altinda toplamak miimkiindiir. Bunlar; geleneksel 6gretim yontemleri ve cagdas/aktif 6gretim
yontemleridir. Geleneksel 6gretim dgretmeni merkeze alan 6grenciyi iizeri doldurulmasi gereken bir yazi
tahtas1 olarak gormekte iken c¢agdas yani aktif dgretim yontemleri ise dgrencinin zihinsel ve psikolojik
gelisim Ozelliklerini ilgi ve ihtiyaclarini temele alan anlayisa sahiptir. Diger bir deyisle aktif 6gretim
Ogrenciyi egitilecek bir agac¢, yontulacak bir tas, yazilacak bir kagit olarak gormekten ziyade
yonlendirilecek bir arastirmaci olarak gérmektedir (Tan, 2015). Ogrenciyi merkeze alan, yaparak ve
yasayarak bilgiyi edinme firsat1 sunan, biligsel, duyussal ve psikomotor tiim gelisim alanlarina hitap eden
ogretim tekniklerinden birisi de egitsel oyunlar teknigidir (Hazar & Altun, 2018).

Literatiirde oyun kavrami sikga iizerinde durulan, ¢ocuk gelisiminin farkli boyutlari iizerinde ¢aligmalar
yapan arastirmacilar tarafindan farkli tanimlari/yonleri ile ortaya konulan bir kavramdir (Pilten & Pilten,
2013). Egitim aragtirmalar1 konusunda mihenk tagi konumunda bulunan arastirmacilardan Piaget’e ve
Vygotsky nin de oyun kavrami hakkinda diislinceleri mevcuttur. Piaget, oyunu kuraminda yer alan
oziimleme islevi igerisinde oldugunu diigiinmekte, oyunun bireylerin edindigi bilgileri ve deneyimlerini
sentezledigi bir ara¢ olarak gormekte ve zihinsel gelisim, olgunlagsma siirecine en temel dayanak oldugunu
ifade etmektedir. Vygotsky oyunun &grenmede, bilissel gelisimde onemli bir role sahip oldugunu ve
cocugun gercek hayatla tanistigini diisiinmektedir. Ciinkii oyun siirekli bir 6grenme araci oldugundan
O0grenmeyi ve kurallar1 anlamay1 sagladigi belirtilmektedir (Nicolopoulou, 2004).

Oyun kavram olarak yetenek ve zekanin gelismesine katki saglayan, belirli kurallar1 bulunan, giizel vakit
gecirmeye yarayan eglenceli bir etkinliktir. Egitsel oyunlar ise okulda Ogrenciyi aktif kilarak; iletigim
kurma, igbirligi yapma, derslere yonelik olumlu tutum gelistirme, kazandirilmak istenen bilgi ve becerileri
eglenceli ve dinamik olarak edinmeyi saglayan bir tekniktir. Ayrica, oyun ¢ocuga kendi deneyimleriyle
ogrenme olana@i saglayan bir etkinlik olarak tanimlamistir (Hanbaba & Bektas, 2010). Fen Bilimleri dersi
kapsaminda yer alan elektrik konusun hem 6gretilmesi hem 6grenilmesi zor konularin baginda gelmektedir.
Yapilan c¢alismalar incelendiginde ilerleyen simif seviyelerinde 6grencilerin elektrik konusu hakkinda
kavram yanilgilarina doniisen yanlis bilgi yapilanmalart tespit edilmistir (Karakuyu ve Tiysliz, 2011).
Dolayisiyla 6grencilerin formal 6gretim siirecinde elektrik konu ve kavramlar ile ilk karsilastiklar1 zaman
bu konuyu dogru anlamalari ¢ok énemlidir.

Bu ¢alismanin amaci ilkokul dérdiincii sinif 6gretim programinda yer alan basit elektrik devreleri konusuna
yonelik bir egitsel oyun tasarlamak ve bu sinif diizeyinde ders yiiriiten 6gretmenlerin egitsel oyunlar ile
tasarlanan Hedef Devre isimli oyun (Ek-1) hakkindaki goriislerini almaktir.

2. YONTEM

Yapilan bu ¢alisma nitel arastirma desenlerinden fenomenoloji yontemi kullanilmistir. Fenomenoloji
bireyin bildigi, deneyimledigi bir olguya nasil anlam yiikledigi hem kendisinin hem de digardan goriinen
kismini anlayabilmek i¢in dogru bir yontemdir (Patton, 2015). Bireylerin deneyimlerine yonelik ulasilan
sonugclar tecriibelerin 6ziine inebilecegimizi gosterir (Ozmen ve Karamustafaoglu, 2019). Calismadaki
bireylerin deneyimleri incelenir, analiz edilir ¢éziimlenir ve olgunun temeline inmek i¢in karsilagtirilir
(Merriam, 2009). Dolayisiyla, basit elektrik devreleri konusunun 6gretimini yapan siif &gretmenlerin
tecriibeleri dogrultusunda kazanimlar1 karsilayacak sekilde tasarlanan bir egitsel oyun olgusu {izerine
yapillan bu c¢aligmada fenomenoloji yonteminden yararlanilmasinin uygun oldugu disiiniilmistiir.
Caligmanin konusunu olusturan oyun i¢in Milli Egitim Bakanligi (MEB) 4. smif Fen Bilimleri Dersi
Ogretim programindan yararlanilmigtir (MEB, 2018). Hazirlanan taslak oyun, gorsellik, kazanim, kurallar
vb. Ozellikler yoniiyle alan egitiminde uzman iki 6gretim tiiyesi ve bes smif Ogretmeni tarafindan
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incelenerek degerlendirilmistir. Geri doniitler sonrasi, oyun tasarimi tamamlanmis ve oyuna son hali
verilmistir (Ek-1). Tasarlanan oyuna ait konu alani, iinite ve kazanimlar Tablo 1’de verilmistir.

Tablo 1. Basit Elektrik Devreleri Konusu Kazanimlari

Seviye Unite Konu Kazanimlar
F.4.7.1.1 Basit elektrik devresini olusturan devre elemanlarini islevleri ile
tanir.
*Devre elemani olarak pil, ampul ve anahtar kullanilir.

Elektrikli Basit . F.4.7.1.2 Calisan bir elektrik devresi kurar.
4. Simf Araglar Elektrik ~ *Ampul, pil, anahtardan olugan devre kurulmast istenir.
Devreleri F.4.7.1.3 Evde ve okuldaki elektrik diigmelerinin ve kablolar birer dere

eleman1 oldugunu bilir.
*Elektrik diigmeleri ile lambalar arasinda duvar iginden gecen baglanti
kablolar1 oldugu vurgulanir.

2.1. Cahsma Grubu

Caligma, 4. smif diizeyinde ders yiiriiten simif 6gretmenleri arasindan kolay ulasilabilir ve goniillii olma
esasina dayali olarak belirlenen 10 sinif 6gretmeninin katilimiyla yiiriitiilmiistiir. Sartlara uygun ve kolay
ulagilabilir 6rneklem se¢me yontemine uygun Ornekleme denir (Merriam, 2009). Calismada goriisiilen
bireylerden derinlemesine bilgi edinilmek istendigi i¢in ¢aligma grubunun on kisiyi gegmemesine 6zen
gosterilmelidir (Yildirim ve Simsek, 2018). Calisma grubunda yer alan siif 6gretmenlerine ait demografik
bilgiler Tablo 2’de verilmistir.

Tablo 2. Arastirmaya Katilan Sinif Ogretmenlerinin Demografik Ozellikleri
Kod Gorev Yeri Cinsiyet Mezuniyet  Mesleki Deneyim Yas
SO1 Corum 1995 25 47
SO2 Corum 1996 24 47
SO3 Corum 1996 24 47
SO4 Corum 1995 24 48
SO5 Istanbul 2012 6 32
SO6 Amasya 2011 9 30
SO7 Corum 1993 25 48
SO8 Sivas 2012 6 29
SO9 Amasya 2009 10 34
SO10 Corum 2011 8 30

mX AXmMmmAXXmmmm

Tablo 2’den anlasilacag {izere, ¢aligmadaki 3’1 kadin toplam 10 6gretmen, 4 farkli ilde ¢aligmakta olup
meslek deneyimleri 6 ile 25 yi1l arasinda degismekte ve 39 yas ortalamasina sahiptir.

2.2.Verilerin Toplanmasi

Aragtirmacilar tarafindan ilgili konuya ait Tablo 1’de verilen kazanimlar karsilayacak nitelikte hazirlanan
oyun dosyasi, oncelikle calisma grubundaki smif Ggretmenlerine incelemeleri igin WhatsApp isimli
uygulama {izerinden gonderilmistir. Daha sonra, ¢alismanin verilerini toplamak amaciyla 6gretmenlerle
goriismeler 2019-2020 egitim-6gretim yili doneminde onlara uygun giin ve saatlerde yapilmistir.
Goriligmeler, amaca yonelik bilgiler elde etmeyi saglayacak sorular yardimiyla toplanan veriler arasinda
karsilastirma imkam tanir (Ozmen & Karamustafaoglu, 2019). Ozellikle fenomenolojik calismalarda
oncelikle miilakatlar ile elde edilen verilere giivenilmektedir (Creswell, 2018). Arastirmada veriler, sinif
o0gretmenlerinin egitsel oyunlar ve ‘Hedef Devre’ isimli oyuna yonelik goriislerini belirlemek icin yari
yapilandirilmis sekiz agik uclu soruyla elde edilmistir. Goriismeler Corum ilindeki alt1 6gretmenle yliz yiize
diger 6gretmenlerle WhatsApp isimli uygulama lizerinden goriintiilii olarak gergeklestirilmistir. Her bir
goriisme ortalama 25-30 dakika civarinda siirmiistiir.

2.3.Verilerin Analizi

Caligmada toplanan veriler igerik analizi ile ¢dziimlenmistir. Bu siirecte goriismelere katilan katilimcilara
SO1, SO2, vb. kodlar verilmistir. Igerik analizinde yapilan temel islem, birbiri ile iliskileri verileri belirli
kavramlar ve temalar ¢ergevesinde bir araya getirmek ve anlasilir bicimde diizenleyerek yorumlamaktadir
(Buyukoztiirk, 2019). Ayrica fazlaca yer kaplayan nitel verileri, anlamlandirmak ve iligkilerini belirlemek
icerik analizi ile en uygun ifade edilir (Patton, 2015). Yapilan goriismelerden elde edilen veriler
gruplandirilarak frekans/yiizde dagilimlari ve birebir alintilara yer verilerek sunulmustur.
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3. BULGULAR

Devlet okullarinda goérev yapan simif d6gretmenleri ile yapilan yar1 yapilandirilmis goriismelere ait veriler
her bir soruya ait alt bagliklarda sirastyla ¢éziimlenerek sunulmustur.

3.1.Birinci Sorudan Elde Edilen Veriler

Ogretmenlere yoneltilen “Egitsel oyunlar hakkinda, Fen/Hayat Bilgisi 6gretiminde egitsel oyunlarin
kullanimi ve egitsel oyunlarin &greticiligi ile ilgili neler diisiiniiyorsunuz?” sorusuna verilen cevaplara
Tablo 3’te yer verilmistir.

Tablo 3. Ogretmenlerin Oyun Kavramina, Egitsel Oyunlara ve Fen/Hayat Bilgisi Derslerinde Egitsel Oyunlarin
Kullanimina Yonelik Goriigleri
Tema Cevaplar
Kalici ve anlamli 6grenme saglar.
Aktif 6grenme, yaparak yasayarak dgrenme, isbirlikli 6grenme, akran
O0grenme, eglenerek 6grenme.
Konular1 somutlastirir, kazanimlarin etkin kazanimini saglar.
) ' Hayatin i¢inden derslerin 6gretiminde etkili bir yontemdir.
Egitsel oyunlar/Egitsel Somut islemler ddnemindeki ¢ocuklarin olmazsa olmazi.
?}V'uﬁl_al_rrlv Fen-Havat Biitiin 6grenme becerilerine hitap eder.
ogreticriigl ten- aya Ilgi, tutum, motivasyon, merak, dikkat diizeylerini artirr.
Bilgisi derslerinde P -
< Teorik bilgilerin hayata aktarilmasini saglar.
egitsel oyunlarin P P
Klasik yontemlerden etKilidir.

kullanimi1
Cocugun seviyesine inip onun diinyasini anlamamizda aragtir.

—

%
70
60

~

[ep]

50
50
40
40
40
30
30
30
30
30
20
20

Kurallari iyi belirlenmis, etkili 6gretmen rehberliginde fazlaca etkili.
Ogrenilenlerin pekistirilmesinde aragtir.

Birden fazla duyu organina hitap ederek kalic1 6grenme saglar.
Gizil 6grenme ile 6grenme saglar.

NWWwWwwww(h|~|BfOOT

N

Tablo 3 incelendiginde arastirmaya katilan Ogretmenlerin oyun, egitsel oyun, Fen ve Hayat Bilgisi
derslerinde egitsel oyunlarin kullaniminda siklikla belirtilen goriisler su sekildedir; Egitsel oyunlar ezber
bilgiden ziyade kalict ve anlamli 68renme saglar goriisii 6gretmenlerin hemfikir olduklar1 noktalardan
biridir. Bu gorlisii takip eden bir diger goriis Ogrencilerin oyun araciligiyla aktif 6grenme, yaparak
yasayarak Ogrenme, igbirlikli 6grenme, akran 6gretme, eglenerek O0grenme sagladigidir. Ancak en az
belirtilenler ise birden fazla duyu organina hitap ederek kaliciligi artirir ve gizil 6grenme saglar seklinde
olmustur. Soruya iliskin bire bir 6gretmen goriislerine bazi 6rnekler agagida sunulmustur.

SO1: “Egitsel oyunlar cocugun seviyesine inip onun diinyasinda yer alabilmek adina faydali
ve gereklidir.”

SO8: “...Cocuklar kendilerini bulduklari, kendilerini ifade edebildikleri yerlerde bilgiyi
anlamaya daha meyillilerdir.”

SO9: “...Oyunla ogretimin ¢ocugun bilgiyi ezberlemesine déniik olmasina degil bilgiyi
anlamlandirmasina bir arag olmasi gerektigini diigiiniiyorum.”

SO10: “Egitsel oyunlar hitap edilen kitlenin olmazsa olmazidir. Dogru kurgulandiginda en
etkili 6grenme aracidir.”

3.2.ikinci Sorudan Elde Edilen Veriler

Ogretmenlere ydneltilen “Oyunla 6gretim yapma konusunda kendinizi nasil degerlendiriyorsunuz, ders
sunumlarmizda oyunla Ogretimi kullaniyor musunuz, ne siklikla kullaniyorsunuz?” sorusuna alinan
cevaplara Tablo 4’te yer verilmistir.

Tablo 4. Ogretmenlerin Egitsel Oyunlara Yonelik Oz Degerlendirmeleri
Tema Cevaplar %
Oyunla 6gretim Hemen hemen her derste kullaniyorum. 5 50
konusunda Miifredatin, idarecilerin, velilerin ve egitim sisteminin miisaade ettigi 6lgiide 40
Ogretmenlerin 6z yer verebiliyorum.
degerlendirmeleri ve e Oyun kullanimim derslere, konulara, kazanimlara gore degisebiliyor. 4 40
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kullanim siklig1 e Mesleki tecriibem arttik¢a daha fazla yer verir oldum.
o Kendimi gelistirme gabasi icerisindeyim, kendimi yeterli gérmiiyorum.
e Genelde ders sonunda degerlendirme amagli kullaniyorum.

Ulasilan veriler incelendiginde 6gretmenlerin yarist derslerinde oyunla 6gretime sik sik yer verdigi
belirtirlerken diger yartya yakin kismi ise miifredat yogunlugunun derslerde oyuna yer vermeyi
sinirlandirdigimi ifade etmislerdir. Ayrica 6gretmenlerden iicli mesleki tecriibesi arttikga derslerde oyun
yoluyla 6gretimi daha fazla kullandigini belirtilmislerdir. Soruya iligskin bire bir 6gretmen goriislerine bazi
ornekler agagida sunulmustur.

SO1: “Dersimin 3-5 dakikas: da olsa muhakkak bir sekilde oyuna aywririm. Aywrmak
gerektigine de inamyorum. Aslhinda biitiin bir dersi oyunla ogretime ayirmak isterim ama
maalesef ortam, sistem buna miisaade etmiyor. Béyle bir ortam boyle bir sistem oldugu zaman
daha bagarili sonuglar alacagimiza inaniyyorum. Miifredatin yogunlugu materyal eksikligi ya
da alanlarin buna uygun olmamast gibi sikintilar oyunla ogretime miisaade etmiyor....”

SO5: “Oyunla ogretim yapma konusunda kendimi gelistirme cabast icerisindeyim. Siirekli
duydugum okudugum ya da takip ettigim meslektaglarimdan bir seyler Ogrenmeye
calistyorum. Ciinkii hem kazamimlarimiz hem de yas gruplarimiz ¢ok genis oldugu icin her
kazamima uygun mutlaka bir egitsel oyun var. Cocuklarin bireysel farkliliklar: da diisiiniiliince
yani evet bu kazanim igin bu egitsel oyunu yaptim bu yeter diyemiyoruz maalesef birkag farkl
oyunlar tasarlamak gerekebilir. Bu siiregte kendimi gelistirme asamasindayim diyebilirim...."”

3.3. Uciincii Sorudan Elde Edilen Veriler

Ogretmenlere yoneltilen “Tasarlanan Hedef Devre isimli oyunun oynanisi ve kurallari anlasilabilir diizeyde
mi oyunda genel olarak anlagilmayan ya da 6gretim esnasinda 6gretmen ve veya 6grencileri zorlayacagini
diistindiigiiniiz kisimlar var midir, oyunun konunun 6gretimine katkisi olacagimi diisiiniiyor musunuz”
sorularina verilen cevaplar Tablo 5-6"da yer almaktadir.

Tablo 5. Oyunun Oynanis1 ve Kurallarin Anlasilirigi Konusunda Ogretmen Gériisleri

Tema Cevaplar

Cocuklarin seviyelerine uygun hazirlanmig, kurallar net anlagilir.

Anlasilabilirligi ve uygulanabilirligi zayif noktalar mevcut.

2. oyunun anlagilabilirligi uygulanabilirligi zayif

5. oyunun anlagilabilirligi*uygulanabilirligi zayif.

Oyunun .....kismi .... seklinde yenilenebilir.
e Ornek uygulamalar yapilmasi anlasilirlig1 artirir.
o (Cok asamadan olusmasi anlagilirligini diisiiriiyor.

%
40
70

40
10
20
20
10

Oyunun oynanisi ve
kurallarinin anlagilirligi

NI I N B EN Y

Ulasilan veriler incelendiginde 6gretmenlerin yartya yakini oyunun ¢ocuklarin seviyelerine uygun olarak
hazirlandigini, ancak yaridan fazlasinin oyunda anlagilabilir ve uygulanabilirlik yoniinden zayif olan oyun
asamalar1 bulundugunu belirttikleri goriilmektedir.

Tablo 6. Hedef Devre Oyununun Konunun OQgretimine Katkisina Yonelik Ogretmen Gériisleri
Temalar Alt Temalar %
e Konunun kalici olarak 6grenme saglar. 70
e Yaparak yasayarak dgrenmesini saglar. 60
Hedef Devre oyununun konunun &gretimine katkisi e Konuyu somutlastirir. 50
e Konuya ilgiyi artirir. 40
e Geleneksel yontemlerden daha etkili dgretir. 30

Tablo 6 incelendiginde ise, 6gretmenlerin genel olarak Hedef Devre oyununun konunun 6gretimine olan
katkisina yonelik hep olumlu cevaplar verdikleri, 6zellikle oyunun konunun kalic1 olarak 6grenilmesini
saglayacagim ifade ettikleri anlasilmaktadir. Soruya iliskin bire bir dgretmen goriislerine baz1 6rnekler
asagida sunulmustur.

SO3: “...Oyun belki biraz uzun goziikebilir. Ama kagida dokiilen her oyun saklambag bile olsa
1-2 sayfa siirer, oyunu pratiklestigimizde birkag ogrenciye uyguladigimizda oyunun bir
zorlugu kalmayacaktir.”
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SO5: “...Tasarlanan oyunu okudugumda anlasilabilirligi orta seviyededir diyebilirim. Ciinkii
biraz karisikliklar var gruplarin olusturulmasinda ve grup gérevierinde ozellikle ikinci
asamayr birka¢ kez okuma ihtiyact hissettim...Yonlendirmeler sablon gseklinde verilseydi
eklerde ogretmenlerin géziinde canlandirmast daha kolay olabilirdi diye diigiiniiyorum. Bunun
haricinde kétii diyemem iyi bir egitsel oyun olmus.”

SO8: “5 asamada gerceklesen bir oyun tasarlamissiniz hocam. Cok giizel ve ince detayli
hazirlannusg... 5. asamada ¢ok giizel. Okul bahgesinde kalict boyalar ile ¢izilen sekillerle her
swifin uygulayabilecegi bir oyun haline doniistiiriilebilir. Yani kalici olarak oyun okul igin
yapilabilir diye diisiiniiyorum. Sadece 2. asamada biraz sorun yasanabilir. Ciinkii anlamakta
giicliik cektim. Bunun disinda oyunu giizel buldum.”

3.4.Dordincii Sorudan Elde Edilen Veriler

Ogretmenlere yoneltilen “Tasarlanan Hedef Devre isimli oyun konu ile ilgili kazanimlar1 kazandirmakta
mi1dir?” sorusuna verilen 6gretmen cevaplarina Tablo 7’de yer verilmistir.

Tablo 7. Hedef Devre Oyununun Kazanimlari Kargilama Durumu
Tema Cevaplar f %
Oyunun hedeflenen kazanimlar1 karsilama durumu e  Kazanimlar karsiliyor. 10 100
o Kazanimlari kargilamiyor. 0 0

Ogretmenlerin tamami Hedef Devre isimli oyunun kazanimlar1 karsiladigini ifade etmistir. iki 6gretmenin
gOriisiinti 6rnek olarak verirsek;

SO4: “...Okuyoruz fakat yorumlayamiyoruz. Ciinkii biz yapmadik yapmadigimiz icinde
yorumlama yapamiyoruz. Ogrendiklerimiz bilgi diizeyinde kaliyor. Biliyoruz ama bunu
uygulayamiyoruz. Niye ornek vereyim. Sizin verdiginiz az onceki devreyi biz ¢cocuklara odev
olarak verdigimizde ¢ocuklara devreyi anlatiriz. Devrenin elemanlarimi séyleriz sonra bir
devre yapin deriz. Cocuklar elektrik¢iye giderler. Elektrikci hazir devreyi verir ve ¢ocuklar
bize bunu getirir. Bu ¢cocuk ogrenmedi annesi 6grendi babasi ogrendi elektrik¢i ¢ok iyi biliyor.
Ama ¢ocuk dgrenmedi. Bende aferin ¢ok giizel yapmissin derim giizel puanint veririm. Ama bu
ogrenmeyi saglamiyor. Gergekler bu hocam ama bu oyun kazammlart karsilyor, oynarken
cocuklar égrenirler.”

SO8: “Karsilamakta hocam tamamint karsiliyor. Hatta aym kazamma birden fazla yerde yer
vermigsiniz. Yani bir kazanim birden fazla etkinlikle ogretilmeye ¢alisiliyor bu oyunla.”

3.5.Besinci Sorudan Elde Edilen Veriler

Ogretmenlere  yoneltilen “Tasarlanan Hedef Devre oyununu &grencilerinize uyguladiginizda
Ogrencilerinizin eglenerek dgrenecegini diisliniiyor musunuz?” sorusu i¢in verilen cevaplar Tablo. 8'de yer
almaktadir.

Tablo 8. Ogretmenlerin Hedef Devre Oyununun Eglence Boyutu Konusunda Gériisleri
Tema Cevaplar %
Konuyu eglenerek dgretir zamani geldiginde kullanacagim. 80
Harekete dayali grup oyunlari, dramalar eglenirken Ggretir. 30
Temsili puanlama stres durumu olusturarak odak noktasini 20
degistirebilir.
e lyi bir rehber kontroliinde hem eglendirir hem &gretir. 1 10

Ogrencilerin eglenerek 6grenebilme
durumlart

Tablo 8’de yer alan veriler incelendiginde, sinif dgretmenlerinin biiyiik bir kismi1 Hedef Devre oyununun
konuyu eglenerek Ogretebilecegi ve zamani geldiginde kullanacaklarmi belirtmiglerdir. Buna karsin iki
Ogretmen puanlamalarin  6grenci iizerinde stres durumu olusturabilecegini belirtmislerdir. Bazi
Ogretmenlerin birebir goriislerini 6rnek olarak verirsek;

SO6: “Grupla oynanan oyunlar genellikle eglencelidir. Grubun bir elemam olarak gruba
katki saglamak her zaman ogrenciyi canli tutar. Bu oyunda da pek ¢ok asama var. Ogrenciler
stirekli hareket halinde olacagindan eglence kac¢inilmaz.”

SO10: “Oyun icerisinde odiil olmasi cocuklart hirslandirabilir bu da hedefin sasmasina neden
olabilir. Cocuk oynamak, eglenmek, ogrenmek yerine odiile yogunlasabilir.”
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3.6. Altinc1 Sorudan Elde Edilen Veriler

Ogretmenlere yoneltilen “Hazirlanan Hedef Devre isimli oyunun grencilerin biligsel-duyussal-psikomotor
becerilerine olan etkileri konusunda neler diisiiniiyorsunuz?” sorusuna verilen cevaplar Tablo 9’da yer
almaktadir.

Tablo 9. Ogretmenlerin Oyunun Ogrenme Alanlarma Yonelik Becerileri Kazandirmasina Iliskin Gériisleri
Temalar Cevaplar f %
Kalici, kolay etkili 6grenme 70
Iliski kurma, Eslestirme 40
Bilgiyi anlamlandirma 40
Sorgulama 10
Diisiinerek iiretme ve Yaratici diigiinme 10
Gordiigiinii yapabilme 10
Oz degerlendirme 10
Kendini ifade etme 10
Zevk alarak 6grenme 60
Ilgi, motivasyon, dikkat 40
Takim caligmasi 40
Duyussal Beceriler Gorev bilinci 20

Sorumluluk bilinci 10
Isbirligi 10
Ait olma duygusu 10
Kas becerileri 10
Devre kurma 10

Bilissel Beceriler

Psikomotor Beceriler

e L BN B I G G G G B R

Tablo 9'da yer alan veriler incelendiginde en ¢ok biligsel en az ise psikomotor becerilerin
kazandirilmasinda etkili olabilecegine iliskin cevaplarin geldigi dikkati cekmektedir. Iki sinif gretmeninin
birebir goriislerini 6rnek olarak verirsek;

SO2: “Bilissel yani zihinsel égrenmek ekseni gayet iyi yani konuyu 6grenmesi icin gerekli
imkam veriyor. Psikomotor agidan zihin beden koordinasyonu diyorsunuz. Bu sekilde tabi
oyunla ikisi beraber ¢caligsiyor. Duygusal olarak memnun olacaklardwr.”

SO8: “Psikomotor a¢idan diisiiniirsek ¢ocuklarin kas becerilerini gelistirecesi asamalar var.
Devre elemanlarint bir araya getirmekte bir hiiner ister. Duyussal alandan ise soyle
soyleyebilirim. Her asamada takim oyunu var, grup olusturma yanlart var, o grupta bir araya
gelme sorumlulugu yerine getirme arkadaslarina karst verilen gorevini yapma bunlarin
hepsinin bilincine varacak ¢ocuk. Yani ait olma duygusunu ¢ok iyi yasayacaktir. O yiizden
hem psikomotor hem bilissel hem de duyussal olarak geligimi saglar.”

3.7.Yedinci Sorudan Elde Edilen Veriler

Ogretmenlere yoneltilen “Egitsel oyunlarin hangi simf diizeyine ve konulara uygun oldugunu
diisiiniiyorsunuz?” sorusuna verilen cevaplar Tablo.10’da yer almaktadir.

Tablo 10. Ogretmenlerin Egitsel Oyunlarin Farkli Simif Diizeylerinde Kullanimima Yénelik Goriisleri
Tema Cevaplar f %
Biitiin sinif seviyelerinde etkilidir. 10 100
Egitsel oyunlarin simf Ozellikle ilkdgretim seviyesinde yer alan biitiin konulara 5 50
diizeyine ve konulara uygundur.
uygunlugu Somutlastirilmasi gereken*hayatla iliskili tiim ders ve konulara 7 70
uygundur.

Tablo 10°da yer alan cevaplar incelendiginde, goriisiilen 6gretmenlerin tamami egitsel oyunlarin tiim
siniflarda etkili olabilecegini belirtirken diger belirtilen olumlu ifadelerde yar1 ve yaridan fazla 6gretmen
tarafindan vurgulanmistir. Soruya iliskin bire bir 6gretmen goriislerine bazi 6rnekler agagida sunulmustur.

SO6: “Egitsel oyunlar kiiciik yaslardan itibaren her sinif seviyesinde kullanilabilir. Ogrenme
her seviyede oldugu icin ogretebilmek icin kazanima, ogrencilerin hazirbulunusluklarina ve
ortama uygun hazirlanan egitsel oyunlar her seviyede kullanilabilir.”
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SO9: “Ilkokul égrencilerinde egitsel oyunlar her sinif icin uygundur. Ciinkii cocuklar oyunla
bir diinya kurarlar, oyun oynamayt sever oyunla ogrenmeye heves duyarlar. Sunif diizeylerinde
yas grubuna gore oyunlarin icerigi degisir, yas biiyiidiikce karmasik oyunlara gegilebilir.”

3.8.Sekizinci Sorudan Elde Edilen Veriler

Ogretmenlere yoneltilen “Fen-Hayat Bilgisi dersi icin egitsel bir oyun tasarlamaniz gerekseydi ne tiir bir
oyun tasarlardinmiz ve tasarladiginiz bu oyunu diger 6gretmenlerin kullanimina sunar miydiniz?” sorusuna
verilen cevaplar Tablo 11°de belirtilmistir.

Tablo 11. Ogretmenlerin Oyun Tasarimi Ornekleri
Tema Cevaplarlar %
Dijital bir oyun tasarlardim. 10
Gilines sistemi ile ilgili bir oyun tasarlardim. 10
Kuvvet ve hareket ile ilgili bir oyun tasarlardim. 10
Bolme ve carpma iglemine yonelik bir oyun tasarlardim. 10
Gergek yagama uyarlanabilecek drama teknigini kullanabilecegimiz bir oyun 10
Ogretmenlerin tasarlardim.
oyun tasarimlari Gerektiginde baska derslerle iliski kurabilecegim bir oyun tasarlardim. 110
Noktalama isaretlerinin gorevlerinin anlasilabilmesine yonelik bir oyun 10
tasarlardim.
Saglikli bityiiyoruz konusu i¢in “Sepetine at” oyunu tasarlardim. 110
o Isbirligine dayali, bireysel ¢abalarinda hesaba katildig1 bir oyun tasarlardim. 110

e Maddenin halleri ile ilgili bir oyun tasarlardim. 110

Tablo 11°den her dgretmenin farkl diisiinceler yansitarak cevaplar verdikleri goriilmektedir. Ogretmenlerin
bire bir ifadelerine asagida bazi d6rnekler verilmistir.

SO1: “Cocuklarin bilgisayara ve internete olan diiskiinliiklerinde dolay: tasarlayacagim
oyunun dijital olmasina dikkat ederim. Matematik dersi ile ilgili. Ciinkii cocuklarin matematik
dersinde zorlandiklarim goriiyorum. Diger derslerde olabilir ama ben daha ¢ok matematige
yoneliyorum. Geleneksel oyunlarin daha faydali oldugunu diisiiniiyorum. Subjektif bir
yaklasim olabilir fakat boyle diisiiniiyorum. Fakat artik ¢agimizda dijitallesme var bilgisayar
sanal ortam ¢ocuklarin vazgecemeyecegi seyler haline geliyor. Bunu tiziilerek ifade ediyorum
ama boyle bir sonu¢ var ortada. Belki biz bu begenmedigimiz hoslanmadigumiz bir amaca
hizmet ediyormusuz gibi goriilebilir. Fakat cocuklarimizin sanal ortamlarda c¢ok vakit
gecirmeleri faydali degil. Bu bir gercek. Bilimsel arastirmalar bunu ispat ediyor. Zihni
zayiflattigim diigtinmeyi oldiirdiigiinii séyliiyor. Yani buna binaen bu tiir ortamlara girmesini
istemiyoruz g¢ocuklarimizin ama kagis da olmuyor faydali olmayacak zararli olabilecek
seylerle ugrasmalarindansa egitici oyunlarla ugrasmalar daha faydali olacaktir....”

SO8: “Hayat Bilgisi dersi 2. simf ‘Saglhkli Biiyiiyoruz’ konusu icin ‘Sepetine At’ oyunu
tasarlayabilirim. Her 6grencimden evinden en az iki besin iiriinii getirmesini isterim. Sinifta
masaya iki sepet koyarim. Biri faydali iirtinler sepeti digeri faydasiz iiriinler sepeti olur. Her
ogrencimden getirdigi iiriinler hangi sepete atmasi gerektigini sorarak sepete attiririm. Bunu
arkadaslarina sebebi ile aciklamasini isterim. Béylece getirilen ¢esitli tiriinler sebepleri ile
birlikte faydall olup olmadigint aciklanir.....Diger ogretmenlerin kullanimina sunmay: isterim.

’

Meslegimiz paylasma meslegidir. Paylasarak daha ¢ok sey birbirimizden ogrenebiliriz.’
4. TARTISMA ve SONUCLAR

Bu boliimde, ¢alismanin amacina yonelik olarak sinmif §gretmenlerinin tasarimi yapilan oyuna ve egitsel
oyunlara yonelik goriislerinden elde edilen veriler tartisilip bunlara iliskin sonuglara varilmistir.

Arastirma verilerinden 6gretmenlerin egitsel oyunlarin kalici ve anlamli 6grenme, aktif 6grenme, yaparak
yagayarak 6grenme sagladigi ve konular1 somutlagtirmakta bir ara¢ oldugu yoniinde goriisleri mevcuttur.
Cavus, Kulak, Berk ve Oztuna Kaplan (2011) giinliik hayatta var olan oyunlar1 derse uyarladiklarinda
caligmalarinda egitsel oyunlarla desteklenen Fen ve Teknoloji derslerinin; Ogrencinin derse ydnelik
tutumuna, motivasyonuna ve yaraticilik becerilerine katkida bulunabilecegi sonucuna ulagmislardir.
Karamustafaoglu ve Kaya (2013) egitsel oyunlarla yansima konusunun 6gretimi konusunda yaptiklar
caligmalarinda, etkinlik siirecinde biitiin 6grencilerin aktif olarak etkinlikte yer aldiklari, dersin 6grenciler
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icin eglenceli gegtigi ve disiplin konusunda hi¢bir sorun yasanmadigini belirtmislerdir. Genger ve
Karamustafaoglu (2014) durgun elektrik konusunun egitsel oyunlarla G6gretimi ile ilgili yaptiklan
calismada, egitsel oyunlara tiim Ogrencilerin aktif olarak katildiklari, derse ilgisiz olan Ggrencilerin
ilgilerinin arttig1 ve bu durumun siif yonetimini kolaylastirdig1 sonuclarina ulasmislardir. Literatiirde yer
alan calismalar, iizerinde c¢alisilmakta olan calisma verileri ile paralellik gostermektedir. Ayrica hem
Karamustafaoglu ve Kaya (2013) hem Genger ve Karamustafaoglu (2014) oyunla &gretimin
kullanilmasinin disiplin sorunlarini azalttig1 goriisiinde bulunmuslardir.

Arastirmada goriislerine yer verilen 6gretmenlerin yartya yakini derslerinde oyuna arag-gere¢ ve malzeme,
hareket alanina uygun ortam vb. gevresel faktdrlerin miisaade ettigi Sliide yer verdigini, bir iki 6gretmenin
ise kendini yeterli gormedigini ve gelistirme ¢abasi igerisinde oldugu anlasilmistir. Bu konuda Dagdelen ve
Kosterelioglu (2015), d6gretmenlerin oyunla 6gretim konusunda yasadigi sikintilarin basinda uygun ortam
ve arag gereg eksikligi gelmekte oldugunu belirtmislerdir. Ozyiirek ve Cavusun (2016) yirmi 6gretmenin
oyunla 6gretim yapmalari konusunda yaptiklar1 ¢aligma sonucunda Ogretmenlerin ¢ogunun kendisini
oyunla dgretim yapma konusunda yeterli bulduklarini ifade etmelerine ragmen tamaminin bu yéntemi etkin
kullanma konusunda bilgiye gereksinim duyduklar1 sonucuna ulasilmislardir. Bu durum Hedef Devre
oyunu i¢in goriisiilen 6gretmenlerin goriisleri ile benzerlik gosterdigi soylenebilir. Fen Bilimleri igerisinde
yer alan elektrik konusunun tiim sinif seviyelerinde hem 6grenilmesi hem &gretilmesi zor bir konu olarak
kabul edilmektedir (Karakuyu ve Tiiysiiz, 2011). Cildir ve Sen’in (2006) 6grencilerin elektrik akimi konusu
ile ilgili kavram yanilgilarini inceledikleri ¢alismada 6grencilerin elektrik, elektrik kaynagi gibi konularda
kavram yanilgilarimin bulundugunu tespit etmisler, bu tiir konularin &gretiminin 6nemine dikkat
cekmiglerdir. Bu baglamda elektrik konusuna yonelik dordiincii siniflar i¢in tasarlanarak hazirlanan Hedef
Devre isimli oyun, 6grencilerin ilk kez gordiikleri bir konuda kavramlari dogru yapilandirmalari ve
eglenerek Ogrenmeleri igin uygun bir egitsel oyun aracidir denilebilir. Tiim bu yorum ve tartigmalar
gergevesinde arastirmada varilan sonuglar asagida verilmistir.

v' Egitsel oyunlarla yapilan dgretim, anlamli, aktif, yasayarak, igbirlikli ve akran 6grenme saglar.

v Fen bilgisi ve hayat bilgisi gibi yasami konu alan derslerde egitsel oyunlarla 6gretim yapma konu ve
kavramlar1 somutlastir, kazanimlar etkin olarak égrencilere sunulmaktadir.
Ogretime katilan duyu organ1 say1simin artmasinin dgretimin kaliciligini artirir.

v

v Hedef Devre oyunu seviyeye uygun, kurallari agik ve uygulanabilir bir oyundur.

v Hedef Devre oyununun ikinci ve besinci asamalarinin anlagilabilirlik yoniinden yeniden gozden
gecirilmelidir.
Hedef Devre oyununun amaglanan kazanimlari sunmaktadir.
Hedef Devre oyunu eglendirerek ogretim sundugu icin Ogretmenler tarafindan uygulanmak
istenmektedir.
Hedef Devre oyunu tiim 6grenme alanlarina iligskin beceriler kazandirir.

5. ONERILER

Arastirma sonuglarina dayali olarak 6gretmen ve arastirmacilara dneriler su sekilde siralanabilir;
Egitim fakiiltelerinde egitsel oyunlar ile ilgili uygulamali dersler konulmali varsa artirilmalidir.
Egitsel oyunlar ile ilgili hizmet-i¢i egitimler verilmelidir.
Ogretmenler motive ederek yaratici egitsel oyunlarin ortaya ¢ikarilmasi saglanmalidir.
Derslerin etkililiginin artirilmasi i¢in egitsel oyunlara derslerde daha fazla yer verilmelidir.

Hedef Devre oyunu bizzat 6grencilerle uygulanarak, ortaya ¢ikabilecek eksiklikler giderilmelidir.
Farkli konu ve kavramlara yonelik egitsel oyunlar tasarlanmalidir.
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EK-1 “HEDEF DEVRE” OYUNU

Ders: Fen Bilimleri

Smif: 4. Smif

Oyuncu/Grup Sayist: 20 6grenci /4’erli 6grenci gruplari olusturulur.
Oyunun Siiresi: 6 ders saati

Oyunun Adi; Hedef Devre

Oyunun Tiirii: Fiziksel/Zihinsel Oyun
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Oyun Malzemeleri: *80 adet es dikdortgen karton *80 adet es boyutlu ip veya serit
*Serit *5’er adet ampul, anahtar, pil, kablo

Emniyet Tedbirleri: Hareket gerektiren oyunlar oyuncularin birbiri ile g¢arpismayacagi bir alanda
gerceklesmelidir. Malzeme kullanimi esnasinda kazalara neden olmamak igin 6gretmen gerekli rehberligi
yapar. Oyun kurallari agik olarak anlatilarak kargasa ortami dnlenmelidir.

Oyunun Oynanisi: Oyun kendi iginde biitlinliigli bulunan 5 farkli asamali bir egitsel oyundur.

Oyun: Devre gruplari olusturma oyunu.
Oyun: Elektrikli ara¢ avi oyunu.

Oyun: Devremizi kuralim oyunu.

Oyun: Konusan devre elemanlar1 oyunu.
Oyun: Dev devreler oyunu.

Oyun asamasina gecilmeden 6nce 6gretmen sinifta gosteri teknigini kullanarak basit elektrik devresi
kurulumunu yapar. Kisaca devre elemanlarinin devredeki gorevlerinden bahseder.

1) Oyunun 1. asamasi olan devre gruplari olusturma oyunu okul bahgesi veya kapali spor salonunda
gergeklestirilir. Oyun oncesinde 6gretmen tarafindan 6grenci sayist kadar devre eleman1 yazili dikdortgen
kartonlar olusturulur. Kenarlarina delikler agilarak ip gegirilir. 20 kisilik bir sinif i¢in 5 adet anahtar, 5 adet
ampul, 5 adet kablo, 5 adet pil yazili kartlar olusturulur. Bu kartlar yazis1 arkaya gelecek sekilde
ogrencilere dagitilir. Ogretmenin komutu vermesi ile herkes yakasindaki kart1 herkesin gorecegi sekilde
cevirir. Oyunda amag¢ 4 devre elemanini bir araya getirmektir. Herkes devre i¢in gerekli arkadaglar ile
gruplagma ¢abasi igine girer.

P o W < B Y =

i ]

AMPUL K,ABL‘C)_i

Yukaridaki sekilde oldugu gibi 4 elemanin (arkadasin) bir araya gelmesi ile olusan ilk gruba 5 puan, 2.
gruba 4 puan, 3. gruba 3 puan, 4. gruba 2 puan, 5. gruba ise 1 puan verilir. Grubu olusturan 6grenciler igin
birincilik ikincilik vb. kartlar1 olusturulmus. Grubunu olugturarak Ogretmen yanina ilk ulasan gruba
birincilik kart1 ikinci gruba ikincilik kart1 seklinde kartlar verilir. Birinci asamada olusan gruplar diger
oyunlarda da grup olarak bulunacaktir. Puanlama islemi 6ncesinde grup iiyelerinden gruplari i¢in isim
belirlenmesi istenir. Grupta bulunan 6grenciler ve aldiklar1 puanlar grup ismi altina puanlama tahtasina
yazilir.

Oyun Kurallari

*Qyunda amag ampul/pil/anahtar/kablo dortliisiinii olusturarak grubunu olusturmaktir.

*Dortlityl olusturan ilk gruba 5, 2. gruba 4, 3. gruba 3, 4. gruba 2, 5. gruba 1 puan verilecektir.

*2 farkli grubun ayni1 anda gruplarini olusturarak 6gretmene ulagsmalar1 durumunda esit puan alirlar.

2) Oyunun 2. asamasinda ilk oyunda devrenin pili gérevinde bulunan grup iiyeleri ile diger iiyeler ayrilirlar.
(5 pil/15 diger elemanlar). 5 6grencinin yakalarina pil semboliiniin bulundugu kartonlar asilir. 15 6grenciye
iizerinde elektrikli/elektriksiz nesnelerin yazili oldugu kartonlar yakalarina nesne goriinmeyecek sekilde
asilir. Ogrencilerin alana dagilmasi istenir. Oyunda amag ilk oyunda pil gérevinde bulunan 6grencilerin
arkadaglari arasinda elektrikli ara¢ kartina sahip arkadaslarimi yakalayarak arkadasinin yonelttigi soruyu
dogru cevaplayarak grup puanlarimi artirmaktir. Ogretmenin komutu ile dgrenciler kartlarmin nesnenin
bulundugu kismi gevirirler ve pil olan arkadaslarindan kagmaya baslarlar. Pil olan 6grenci elektrikli araci
yakaladiginda arkadasinin kartinda yazili olan konu hakkinda tek cevabi olan soruyu cevaplamalidir.
Soruyu 6gretmen kartlari cevabiyla birlikte kartin kdse kismina hazirlamistir. Pil gorevli 6grencinin soruyu
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dogru cevaplamasi grubuna 1 puan kazandirir. Yanlis cevaplamasi durumunda Ogrenci pil olan
arkadaslarindan kagmaya devam eder. Oyun son elektrikli ara¢ kartina sahip O0grencinin yakalanarak
sorusuna dogru cevap verilmesi ile son bulur. Pil gorevli arkadaslarin yakaladiklari elektrikli ara¢ karti
sayisinca puan dahil oldugu gruba eklenir. Oyunun 2 agamasi da bu sekilde son bulur.

Oyun Kurallart

*Pil gorevinde bulunarak grubuna puan kazandiracak 6grencinin diger gruplarda bulunan elektrikli arag
arkadaglarin1 yakalamadan kendi grubunda bulunan elektrikli ara¢ arkadaglarini yakalamalar1 yasaktir. Bu
durumda 6grenci puan kazanamaz.

3) Oyunumuzun 3. asamasi istege bagli olarak sinif, bahge veya salonda gergeklestirilebilir. Bu asamada
ama¢ grup masalarinda hazir olarak bulunan devre elemanlarin1 kullanarak bir devre olugturmaktir. Bu
agamada devre kurulumunun nasil gergeklesecegine dair bir yonerge devre elemanlari ile beraber devre
masasinda hazir bulunmaktadir. Ogretmen gruplar arasinda gezerek o&grencilere rehberlik eder. Devre
kurulumunu ilk tamamlayan gruba 5 son tamamlayan gruba 1 puan verilecek sekilde puanlamalar
gerceklesir. Bu asamada elde edilen grup puanlari 1 ve 2. oyunlarin da puanlarinin yazili oldugu puanlama
tahtasina yazilir.

4) Oyunun 4. asamasinda tiim grup iiyeleri 1. oyunda sahip olduklari devre elemam kartlarin1 yeniden
boyunlarina asarlar. Bu asamada 6grenciden kartinda yazan devre elemaninin iglevi, hayatimizdaki
O6nemine dair birer ikiser ciimle kurarak grup arkadaslar1 ile mini bir yaratic1 drama sergilemeleri istenir.
Ornegin;

Ali (Ampul) LY L)
Eda (Enerji Kaynag)

Her giin bir oraya bir
buraya kosturmaktan ger
yasimda yaslandim.
Kimse kusura bakmasin
bensiz asla.

O

o ¥
o

Naz (Kablo) Zeynep (Anahtar)

Grubun karar1 ile her gruptan birer 6grenci segilerek ortak jiri olusturulur. Jiri {iyelerimiz kendi grubu
hari¢ diger gruplarin mini dramalarini 1, 2, 3 puan seklinde puanlar (en diisiik 1, en yiiksek 3). Dramalarin
puanlanmast sonucunda toplam puanlar elde edilir. Ogretmen puanlari puanlama tahtasina not eder.

Oyun Kurallar1
*Dramanin tasarlanmasi i¢in siire 10 dakika olarak belirlenir.

5) Oyunun 5. ve son agsamasi olan dev devreler oyununun alanda rahat hareket edilmesi i¢in okul bahgesi
veya salonda gerceklesmesi tavsiye edilir. Oyun Oncesinde O&gretmen tarafindan alana seritler ile
ogrencilerin igerisinde ylirliyebilecegi dev devreler olusturulur. Grup iiyeleri gruplarma ait dev devrenin
oniinde arka arkaya siralamirlar. Ogrencilerin tamamina kapal1 zarflar igerisinde elektrikli araglar verilir.
Tim gruplarin aymi sira numarasinda bulunan &grencilerinin zarfinda bulunan elektrikli aracin ayni
olmasina dikkat edilir. Ogrencilerin dev devre igerisinde ugrayacag: 3 durak bulunmaktadir. 1. durak enerji
kaynagi duragidir, 2. durak elektrikli ara¢ duragidir, 3. durak ise anahtar duragidir. Bu duraklarda
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secenekler kategorilere ayrilmistir. Her kategorinin karsilig1 bir sembolle ifade edilir. Ogrenci ugradig
durakta dogru oldugunu diislindiigii sembolii alarak ilerler. Tiim gruplara ait 1. Ssirada bulunan 6grenciler
dev devreyi tamamladiktan sonra dgretmen dogru sembolleri aciklar. Ogrenciler kendi segtikleri semboller
ile 6gretmen tarafindan agiklanan sembolleri karsilastirir. Tiim sembolleri dogru secen dgrenciler gruplart
icin 1 puan kazanmis olur. Yanlis 6grenmeler konusunda diizeltmeler aninda yapilarak bilginin yanlis
yapilandirilmasi engellenir. Oyun tiim 6grencilerin 2’ser defa oyuna dahil edecegi sekilde planlanmustir.
Son grup oOgrencilerinin de oyunu tamamlamasi ile oyun son bulur. Gruplarin oyunda aldig1 puanlar
hesaplanarak puan tahtasina 6gretmen tarafindan eklenir. Tiim oyunlarda alinan puanlar toplanarak 1., 2. ve
3. olan gruplar belirlenir.

Oyun Kurallar1
* Ayni sirada bulunan tiim 6grencilere ayni igerige sahip kartlar verilmelidir.

*1. swradaki tiim grup iiyeleri devre iizerindeki gorevini tamamlayinca bilginin yanlis yapilanmasini
engellemek amaciyla 6gretmen aninda gerekli donitleri verir.

*Sembollerin tamamini dogru tamamlamig §grencinin grubu 1puan alir.

*Qyun tiim 6grenciler 2 defa turu tamamladiginda son bulur.

1. GRUP

AvdNA ' T

OO —>

1. Durak Kategoriler
*Pil ...

*Sehir Elektrigi ... ]

*Batarya .... @

MAVHNA €
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