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‘DURGUN ELEKTRIK’ KONUSUNUN EGITSEL
OYUNLARLA OGRETIMINDE OGRENCI
GORUSLERI'

Sevgi Genger”  Orhan Karamustafaoglu”

OZET

Bu calismada, ortaokul 7. smif “Yasamimizdaki Elektrik” tinitesi
‘Durgun Elektrik> konusunun &gretiminde SE Ogrenme Modeli
kapsaminda gelistirilen egitsel oyunlara yonelik 6grenci goriislerinin
belirlenmesi amaglanmistir. Tasarlanan oyunlar 15 dgrenciye pilot olarak
uygulanmistir.  Oyunun uygulamalar1  siirecindeki  gdzlemler ve
uygulamalar sonunda yapilandirilmis miilakat ile alinan 6grenci goriisleri
dogrultusunda oyunlarm uygulanabilirligi degerlendirilmistir. Hazirlanan
oyunlarin uygulanabilir oldugu sonucuna ulasilmigtir. Calismanin
sonunda egitsel oyunlarmm  Ogrenme ortamlarinda ne sekilde
uygulanabilecegi yoniinde dneriler sunulmustur.

Anahtar kelimeler: Egitsel oyunlar, fen ve teknoloji, durgun elektrik,
Ogrenci goriisleri.

THE VIEWS OF STUDENTS REGARDING
TEACHING OF “STATIC ELECTRICITY” WITH
EDUCATIONAL GAMES

ABSTRACT
In this study, it is aimed to determine the views of the students on
teaching “Static Electricity” subject in “Electric in Our Lives” unit at the
7" grade by using developed educational games based on the 5E learning
cycle model. The developed games were performed with 15 students as a
pilot. The games were evaluated through the observations at application
process and the students’ views by structured interviews after the
applications. It is concluded that prepared games can be applied. The
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suggestions of how to use educational games in the learning
environments were determined by the end of study.

Keywords: Educational games, science and technology, static electric,

students’ views
GIRIS

Guntimiizde bilimsel bilginin
katlanarak artt1g, fenin

yasamimizin ~ her  alaninda
belirgin ~ olarak  gérildagi,
toplumlarin gelecegini

yonlendirmede fen egitiminin
onemli bir rol oynadig1 acikca
hissedilmektedir. Bu nedenle
gelismis {ilkeler basta olmak
Uzere batin toplumlar sirekli
olarak fen egitiminin kalitesini
arttirma cabasi icindedir
(Korkmaz, Tatar, Kiray ve
Kibar, 2010).

Ogretim, ogrencilere planlanan
bilgi, beceri ve tutumlarin
kazandirilmast amaciyla smif
ortaminda Ogretmen ve
ogrencilerin birlikte yiiriittiikleri
etkinlikler butini olarak da
ifade edilir (Karamustafaoglu ve
Yaman, 2011). Gerceklestirilen
Ogretim etkinliklerinin istenen
diizeyde Ogrenmeyi
saglayabilmesi zaman zaman
cesitli yontem ve tekniklerin
kullanilmasina baglidir.
Unutulmamalhidir ki bir 6gretim
yontemi her ders veya her
Ogrenci i¢in verimli olmayabilir.
Ogretmen sunacagi  konuya,
kavrama ve 6grenci 6zelliklerine
gore hangi Ogretim yOntemini
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sececegini iyl bir  sekilde
belirlemelidir.

Egitim bireysel farklilik
gosteren Ogrencilere de hitap
ettigine gore, smifta soyut
dislinme  Ozelligi  kazanan
Ogrencilerin yani sira heniiz bu
0Ozelligi edinemeyen 6grencilerin
de  bulunabilecegi hatirda
tutularak  somut  materyaller
kullanmilmalidir (Bacanli, 2001).

Bilindigi gibi ortaokul
Ogrencileri  somut  iglemler
doneminden  soyut islemler
donemine gegis siirecindedir
(Atasoy ve Ertlrk, 2008). Bu
nedenle hala somut diisiinen

Ogrenciler igin soyut
kavramlarm ezberlenmeden,
anlamli bir sekilde
Ogretilebilmesi i¢cin konularin
cesitli aktif Ogrenme
tekniklikleri kullanilarak
somutlastirilmaya calisilmasi
gerekmektedir. Acikgoz

(2003)’e gore aktif ogrenme
tekniklerinden  biri  egitsel
oyunlardir. Oyun insanlik tarihi
kadar eski ve hayatinin her
evresinde var olan, bireyin
kendini ifade etmesi,
yeteneklerini gelistirebilmesi
icin dogal bir 6grenme ortamidir
(Oztiirk, 2007). Cocuk oyun
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icerisinde  kendini  tamiyip,
tepkilerini gorerek kontrol eder.
Oyunda yagamin
gereksinimlerini asan ve eyleme
anlam katan bagimsiz bir 6ge rol
oynar (Huizinga, 1995).

Yetigkinlere g0re bosa gegen
zaman olarak gorilen oyun,
cocuk i¢in en dogal Ggrenme
ortamidir (Mangir, 1993). Oyun,
cocuklarm duygu istek ve
ihtiyaglarim  gdsterebilmelerine
elverisli bir ortam
saglamaktadir. Ayrica ¢ocugun
duygularimi ifade etmek,
iligkilerini kesfetmek,
deneyimlerini tanimlamak,
kendini ifade etmesine olanak
vermek gibi iletisimsel bir ortam
yaratmaktadir. Oyun, ¢ocuklarin
yasaminda 6nemli bir slre¢ ve
kendilerini yetiskinlere
ifadelendirme seklidir
(Schumann, 2004). Oyun
insanlara sadece eglence ve
mutluluk veren bir olgu degil,
ayni zamanda bireyler arasinda
iletisimi sagladig1 icin de sosyal
bir  ortamdir. Bu  ortam
ogrencilerin igbirligi, kendine
gliven ve sorumluluk
duygularimi  gelistirilebilecegi
gibi kisiliklerinin gelismesine de
yardimer olur (Aykutlu ve Sen,
2004). Bu baglamda oyun,
Ozellikle ilkogretim ¢agmdaki

cocuklar icin  etkili  olan
oyunlarla soyut kavramlarmn
somutlastirildig ogretimin

zevkli, anlasilir ve kalici hale
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getirilebildigi  bir  dgrenme
yontemidir.
Fen Bilimleri Ogretim

Programimin temel anlayigin
olusturan yapisalc1 yaklasimin
uygulandigi egitim ortamlarinda,
Ogrencilerin aktif olacagi ve
daha fazla sorumluluk almalarini

saglayacak Ogrenme
yaklasimlarindan
yararlanilmaktadir. Yapisalci

O6grenme kuraminin en kullanigh
formlarindan biri oldugu bilinen
Biological Science Curriculum
Study (BSCS)’nin 6nciilerinden
olan Bybee tarafindan
gelistirilen 5E  Modeli bu
yaklasimlardan biridir (Keser,
2003). Bu baglamda egitsel
oyunlarin SE O6grenme
modelinde uygulanmasi dogru
bir se¢im olacaktir.

Fen bilimleri dersinin bir¢ok
soyut kavramdan  olusmasi,
karmasik ve zihinsel faaliyetler
icermesi,  birlestirilmis  bir
disipline sahip olmasi kavram
ogretimini cogu zaman
zorlastirmaktadir. Bu  durum
Ogrencilerin baz1  kavramlari
farkli  yorumlamalarima  ve
kavram  yanilgilarma  sahip
olmalarina  neden  olabilir.
Yapilan  bircok  ¢alismada
Ogrencilerin cesitli fen
kavramlarinda ¢esitli ve farkli
yanilgilara  sahip  olduklari
(Tekkaya ve Balci, 2003) ve
soyut yapisindan dolayr bu
yanilgilarin fizikte oldukca fazla
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gorildigi bilinmektedir
(Eryilmaz, 2002, Aydogan,
Giines ve Gulgicek, 2003).

Ilgili literatiir incelendiginde, 7.
smif Fen ve Teknoloji dersi 3.
Unitesi olan ‘Yasamimizdaki
Elektrik>  iinitesine  yonelik
Ogrencilerin kavram
yanilgilarina ~ sahip  oldugu
goriilmektedir  (Ayvact  ve
Akbulut, 2012; Ayas Kor, 2006;
Lacin Simsek, 2007; Bakirci ve
dig.,, 2010). Timur ve Tasar
(2010), 49 Fen ve Teknoloji
Ogretmeni ile yaptiklari
calismalarinda, ogrenciler
tarafindan zor algilanan iiniteleri
tespit etmisler ve 7. siniflarda,
Ogretmenler “Yasamimizdaki
Elektrik’  iinitesini en zor
algilanan 2. Unite  olarak
belirtmislerdir.

Bu calismada, ortaokul 7. simf
‘Durgun  Elektrik’ kopusunun
ogretiminde  SE  Ogrenme

Modeli kapsaminda gelistirilen
egitsel oyunlara yonelik dgrenci
goriislerinin belirlenmesi
amaglanmistir. Bu amacgla 15
Ogrenciyle  egitsel  oyunlar
uygulanmis ve  uygulamalar
sonunda rastgele segilen sekiz
ogrenci ile birebir ortalama 8-10
dakika suren yapilandirilmisg
milakatlar  gerceklestirilmistir.
Milakatta 6grencilere;

e Oyun hakkindaki
diisiinceleriniz nelerdir?

e Oynadigimiz bu oyun size
neler o6gretti?
sorular1  yoneltilmistir.  Bu
sorulardan elde edilen goriislere
her etkinligin sonunda yer
verilmistir.

Oyunlar, tnite kazanimlar
dogrultusunda hazirlanmis ve

oyunlarla ilgili Ogrenci
kazanimlari Tablo 1’de
verilmistir.

Tablo 1. Etkinliklerle lgili Kazanimlar

Siif  Unite Kazanimlar

1.4.Elektrik yiklerinin pozitif (+) ve negatif
(-) olarak adlandirildigini belirtir.

1.5.Aym elektrik yiiklerinin birbirini ittigini,
farkli elektrik yiiklerinin ise birbirini

Yasamimizdaki  ¢ektigini ifade eder.

Elektrik 1.6.Negatif ve pozitif yiiklerin birbirine esit
oldugu cisimleri, n6tr cisim olarak adlandirir.
1.9.Elektroskopun ne ise yaradigini,
tasarladig1 bir ara¢ iizerinde gosterir (BSB-
18, FTTC-5).
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ETKINLIGIN
UYGULANMASI

HEDEFi VUR YUKUNU BUL

Oyunun Adi: Hedefi WVur
Ykiinu Bul

Oyunun Oynandig: Yer: Smif
Oyuncu Tird — Ogrenci
Sayisi: Grup Oyunu (14+1)

Oyun Kurallari:

1. Oyun iki grup ile oynanir.

2. Gruplarin  adlar1  ‘pozitif
grubu’ ve ‘negatif grubu’ olarak
belirlenir.

3. Ogretmen hakem olarak
gorev alir ve bir de yazman
segilir.

4. Tahtaya i¢ ice daireler cizilir.
Dairelere Sekil 1’de gortldiigi
gibi distan ice dogru artacak
sekilde sayisal degerler verilir.

5. Yan tarafa ise Sekil 2’de
gorlildigii gibi daire seklinde
puan tablosu cizilir. Puan
tablosuna pozitif grubu icin +
isareti, negatif grubu icin -
isareti yapilir

6. Puan tablosuna yapilan + ve
— isaretlemeler tablonun her
tarafina ~ dagilacak  sekilde
rastgele yapilmalidir.

7. Tahtadan belirli uzaklikta
sinif Olgiileri dikkate alinarak
hakem  tarafindan  baslama
cizgisi belirlenir.

8. Oyuna ilk baslayacak grubu
hakem kura yoluyla belirler.

9. Yarisan Ogrencinin
parmagmin  daire  gizgisine
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gelmesi durumunda yarigmaci
bir alttaki dairenin puanim alir.
10. Oyun sonunda isaretler
sayilir, isaret sayis1 fazla olan
grup oyunu kazanir.

11. Oyun sirasinda yarigmacilar
grubundaki yarigmaciya yardim
ettigi takdirde, yardim eden
grup o oyundan O (sifir) puan
almig kabul edilir.

Oyunun Oynanisi:

Oncelikle oyun kurallari
Ogrencilere anlatildi. Goniillii bir
yazman segildi. GOnulll 6grenci
olmadigr durumda kura yoluyla
bir yazman segilir. Tahtaya Sekil
1’de goriildugi  gibi daireler
cizildi ve sayilar yazildi. Yan
tarafa puan tablosu cizildi.
Hakem tarafindan simifin arka
taraflarma dogru bir baslama
noktast belirlendi.  Gruplarin
isimleri  belirlendikten  sonra
hakem tarafindan kura yoluyla
belirlenen gruptan bir 6grenci ile
oyuna baslandi. Ilk yarigmaci
Resim 1‘de gorildigi gibi
baglama cizgisinden gozii kapali
olacak sekilde hedef tablosunda
en icteki  daireyi  vurma
amactyla, Resim 2’de goriildugii
gibi isaret parmagi agik diger
parmaklar1 kapali olacak sekilde
yuridd.  Yarismacinin = hedef
tablosunda vurdugu say:1 kadar,
yazman puan tablosuna Sekil
2’de gibi o grubun isaretini
yerlestirildi.  Ornegin  pozitif
grubunda  yarisan  Ogrenci
iizerinde 6 (alt1) yazan hedefi
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vurmus ise yazman skor
tablosuna karigik bir sekilde altt
tane + igareti yazild1.

Oyun sonunda + ve — isaretleri
sayildi. Kazanan grup belirlendi
ve sembolik bir odil verildi.
Oyun sonunda ise oyunun
etkililigini degerlendirmek
amaciyla  asagidaki  sorular
ogrencilere yoneltildi:

o Kag¢ ¢esit elektrik yiiki
olabilir?

Ogrencilerden gelen cevaplar
‘iki tane, arti ve eksi’ seklinde
olmustur.

e Peki bir cisimde pozitif
yukler fazla ise o cismi nasil
adlandirabiliriz?

Ogrencilerden gelen cevaplar +
cisim, pozitif cisim’ seklinde
olmustur.

o Negatif ylkler fazla ise o
cismi nasil adlandirabiliriz?

Ogrencilerden gelen cevaplar *

cisim, negatif cisim’ seklinde
olmustur.

ATED

e Ya pozitif ve negatif yukler
esitse o cismi nasil
adlandirabiliriz?

Ogrencilerden gelen cevaplar
‘esit cisim’ seklinde olmustur.

e Neden pozitif ve negatif
yikleri daire i¢ine karisik
yazdik, pozitifleri bir tarafa
negatifleri bir tarafa yazmadik?

Ogrencilerden gelen cevaplar
‘heyecan olsun, kimin kazandig
hemen belli olmasin’ seklinde
olmustur.

Oyun srasinda  dgrencilerin
oyuna ¢ok istekli olduklari
gdzlenmistir. lgisiz diye
adlandirilan ~ 6grencinin  dahi
oyun sonunda sorulan sorulara

beklenen  yanitlar1  verdigi
gOriilmiistiir.
Takim arkadaslarinin

desteklenmesi,  diisik  puan
almasi ya da hi¢ puan alamamasi
durumunda dahi moral
bozmamalar1 ise gozlenen diger
davramiglardir.
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Resim 1. Yarismaci hedefe ilerliyor

‘HEDEFi

VUR YUKUNU

BUL’ OYUNUNA ]

DAIR

OGRENCI GORUSLERI

!

01:7Cok

zevkliydi.

Ogretmenimiz  bu  oyunda

bize (+) ve ()

yukli

cisimlerin eger esit olursa
notr olacagim séyledi. Bu
oyun bana notr cismin nasil
olacagini, nétr bir cismin
nasi  yazilacagini  ogretti.
Nétr  cisimde +’lar  bir
tarafa, -‘ler bir tarafa
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Resim 2. Yarismacinm hedefi vurmasi

yazilmazmis. Karisik
yazilirmis. Ciinkii artilar bir
tarafa yazilirsa birbirlerini
iterler.”

02 ’Bu oyunda ¢ok eglendim.

Ama herkes yiiksek puanlar
topladi, ben ise c¢ok diisiik
puant aldim. Bu oyunda
elektrik yiiklerini ogrendim.
Kagc tur elektrik  ydkl
oldugunu ogrendim.”

O3 : “Bu oyunu herkes biliyor

ama farkli versiyonu. Ama
gercekten guzel bir oyundu.
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Bu oyunda, +’ lar fazla ise +
viiklii cisim, degilse — yukli
cisim, egitse notr cisim
oluyormus onu ogrendim. +
ve —° ler karisik halde
dururmus.”

04 :’Cok giizel oldu. Galibiyet
yasadik. Bu oyunda arti ve
eksiler karisik duruyormus
onu égrendim.”

05 :”Bana konuyla ilgili birgok
bilgi  verdi.  Egitici ve
ogreticiydi. Bu oyun bana
hirsl olmay, basarili olman
ogretti. Ayrica oyunlarin

amaci yeni bilgiler
o6grenmekti ben de
ogrendim.”

06:“Oyun  cok gizel ve
eglenceliydi, yenilmis olsak
da. Cisimlerin icindeki + ve
—‘lerin yan yana degil karisik
halde  durdugunu  ogretti.
Nétr’iin bir yiik olmadiginm
ogretti. 2 gesit yiik oldugunu
ogretti.”

O7 : ”Bu oyun bence giizeldi. +
ve —‘lerin karisik durdugunu
ogrendim. Pozitif ve negatifi
ogrendim. Notr’iin bir yiik
olmadigini ogrendim.”

08: “Ogrenci: bu oyun bana +
ve —‘lerin nasi dagildigin
ogretti. Pozitif ve negatif
yiikleri ogrendim.”

ESIiM NEREDE

Oyunun Adi: Esim Nerede
Oyunun Oynandig: Yer: Smif
Ogrenci Sayisi: Tiim Ogrenciler
(15)
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Oyun Kurallari:

1. Sekil 3’de gorildigi gibi
lzerinde pozitif (+) yazan 14
adet, Sekil 4’te gorildigi gibi
lizerinde negatif (-) yazan 1 adet
karton hazirlanir.

2. Kartonlar hazirlanirken
yapboz gibi pozitif yik ile
negatif yukin birbirini
tamamlayacak sekilde olmasina
dikkat edilmelidir.

3. Smiftan bir ebe segilir..
Ebenin eline pozitif yazan
kartonlardan bir tanesi verilir ve
kapiya cikarilir. Ebenin pozitif
yazan kartonu tamamlayacak
olan esini bulmasi istenir.

4. Ebenin  esini  bulmasina
yardimc1  olmak  amaciyla
smiftan herhangi iki konum
secmesi istenir. Sectigi
konumlarin esine olan
uzakligina gore sicak veya
soguk gibi ipuglar1 verilir. Sicak
ebenin esine yakin oldugunu,
soguk ebenin esine uzak
oldugunu belirtir.

5. Ebe esini bulmak icin en
fazla U¢ kisiyi secebilir; Ebe
ipuclarmi takip ederek elindeki
pozitif ylikiin tamamlayicisi olan
negatif yukd bulmak igin birini
secer, bulamadigi takdirde ebe
kalan 2 hakkini kullanarak esini
bulmaya calisir.

6. Oyunu kazananlara sembolik
oduller verilir.
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Oyunun Oynanisi:

Oyun kurallar1  anlatildiktan
sonra bir ebe segildi ve eline
pozitif yazan kartonlardan bir
tanesi verilerek kapiya cikarildi.
Daha sonra smiftan segilen bir
Ogrenciye  negatif  kartonu
verilirken diger 13 6grenciye

pozitif kartonu verildi.
Ogrencilerden negatif Kkartonu
taglyan Ogrenciyi belli
etmemeleri istendi. Ebe iceri
almp ve simiftan segecegi iki
konuma  gbére  sicak-soguk

seklinde ipucu verildi. Ornegin

Sekil 3. Pozitif kartonu

‘ESiM NEREDE OYUNUNA
DAIR OGRENCI

GORUSLERI

O1: “Bu oyun da digeri gibi ¢cok
zevkliydi. Ogretmenimiz
bizim  ogrenmemiz  igin
elinden geleni yapiyor. Bu
oyun bana + yUKkIu bir cismin
— yuiklii bir cismi c¢ektigini
ogretti. Yani zut  yiikler
birbirini c¢eker, ayni yiikler
birbirini iter.”

02: Bu oyunu da c¢ok sevdim.
Ama  Ogretmenimiz  beni
kaldirmadi. Bu oyun bana
‘zit  yiikler birbirini ¢eker,
ayni yiikler iter’ 6gretti.
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| . '-"-_-"J.
pozitif (+)
| —a

ebe smifta belirledigi konuma
gore esine uzaksa soguk,
yakinsa sicak denilerek
yonlendirildi.  Ydnlendirmeler
sonucu ebe tahminlerde
bulunarak esini bulmaya calisti.
Uc hakkimi kullanan ebe esini
bulursa o6dillendirildi. Oyunun
sonunda, konunun Ogretiminin
etkililigini degerlendirmek
amaciyla  asagidaki  sorular
ogrencilere yoneltildi:

e Pozitif ylkli ebe neden
pozitif yiku istemedi?

o Peki negatif yik, negatif
yuki ister miydi?...

Sekil 4. Negatif kartonu

03: “Oyun ¢ok giizeldi. Bu oyun
bana zit yiiklerin birbirini
¢ektigini,  aym  yUklerin
birbirini ittigini 6gretti.”

O4: “Guzel bir oyundu.
Kaybettim ama  eglenceli
yanlart  olan  bir  oyun

oldugunu diistintiyorum. Arti
ile eksiler yani zit yiikler
birbirini c¢eker, aymi yiikler
birbirini iter. Bunu
ogrendim.”

0O5: “Oyunu oynarken ilk ebe
ben oldum. Biraz zordu
ctinkii  bende +  vard.
Swniftaki bir tane eksi vardi.
Bunu bulurken zorlandim ve
yanlis kisileri (+ olanlary
se¢tim. Bu oyun bana hirsl
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olmayi ve yenmeyi ogretti. Bu
oyunda ben arti ve eksilerin
birbirini nasil ¢ekip ittigini
ogrendim.”

06: “Cok guzeldi, tahminlerde
zorlansalar da. Bu oyun
bana, zit yiklerin birbirlerini
cektigini  aym  yiiklerin
birbirlerini ittigini ogretti.”

O7: “Oyunu c¢ok begendim.
Tahmin ydratilen bir oyun.
Ben bu oyunda tahminlerime
glivenmeyi ogrendim. Aymi
kutuplarin  birbirini ittigini,
farkli  kutuplarin  birbirini
cektigini 6grendim.”

08: “Cok eglenceli bir oyundu,
cok eglendim. Aym yiikler
birbirini iter, zit yiikler
birbirini ceker, bunu
o6grendim. Bu oyun bana
fenden ¢ok sey kazandirdi.”

AC KAPA

Oyunun Adi: A¢ Kapa
Oyunun Oynandig1 Yer: Siif
Ogrenci Sayisi: Grup oyunu-
5’erli gruplar

Oyun Kurallari:

Oyun ‘deve-ciice’ oyununa
benzer bir oyundur. Ogretmen
komutlar verir. Yanlis yapan
Ogrenci elenir.

1. Oyun beserli gruplar halinde
oynanir.

2. Ogrenciler once notr
elektroskopu temsilen kollar1
kapali halde beklerler.
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3. Ogretmenin komutuna gore
elektroskopu temsilen kollarini
acarlar veya kapatirlar. Yani
Ogrenciler 6gretmenin komutuna
gore elektroskop gibi hareket
ederler.

Ornek: ‘Size negatif yiiklii cisim
dokunduruyorum.”  (8grenciler
kollarin1 agmalr)

‘Size pozitif yiikli cisim
yaklastirdim.’ (6grenciler
kollarim biraz kapatmalr)

4, Ogretmenin komutuna gére
ge¢ veya yanhis hareket yapan
Ogrenci elenir.

5. Her grubun birincileri ile
oyun son kez oynanir ve
kazanan Ggrenciye Ogretmen
tarafindan kiiciik bir 6diil verilir.

Oyunun Oynanisi:

Oncelikle siif beserli gruplara
ayrildi. Her grup sirasiyla yan
yana dizildi. Ogrenciler
Ogretmenin komutlarina gore
kollarini elektroskopun
yapraklar1 gibi agip kapattilar.
Yanlis veya gec yapan ogrenci
elendi. Son olarak da her grubun
birincisiyle oyun tekrarlanip
birinci olan 6grenciye kiigiik bir
odul verildi.

‘AC KAPA-ELEKTROSKOP’
OYUNUNA DAIR OGRENCI

GORUSLERI

O1: “Bu oyun da ¢ok zevkliydi,
¢ok eglendim, cok giizel bir
oyundu. Bu oyun bana
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elektroskopun  yapraklarinin
nasi acgilypp  kapanacagini
ogretti. Yapraklarin
birbirlerini  itip  ¢ektigini
ogrendim.”

02: “Bu oyunu digerlerine gore

daha cok sevdim. Cunki bu
oyunda birinci oldum. Bu
oyun bana; mesela ayni yiik
birbirini ittigi igin
elektroskop kollarimi  agar.
Zit yiiklii ise kollar kapanir
vb seyler grendim.”

“Oyun c¢ok glzeldi,
eglenceliydi. Bu oyun bana,
elektroskopun  yapraklarina
aymi  yiikler  geldiginde
agildigin, zit yiikler
geldiginde kapandigini
ogretti.”

”Giizel ve faydali bir
oyundu. Arada kiigiik ¢aplt
tartismalar olsa da yarari.
Kendimizi iyi hissettigimiz,
konuyu pekistirdigimiz  bir
oyundu. Elektroskoplarin
calisma bicimi ve ndtr bir
elektroskopa — veya + yikll
bir  cisim  yaklastirirsak
agilacagin ogrendim.
Mesela — yukli elektroskopa
- cisim yaklastirirsak
agilacagim, + yaklastirirsak
kapanacagini 6grendim.

“Ilk bas korktum ama
sonunda  biraz  yaptim.
Yenildim ve nerede yanlis
yaptigimi ogrendim.
Elektroskopun nastil
calistigimi ogrendim. +
dokundurdugumda nasil, -
dokundurdugumda nasil

ATED

a¢ilip kapandigini
ogrendim.”

06:  “Tahtaya  kalktigimda
korkmustum. Biraz zordu
bana gore. Ama fazla da

degil eglenceliydi.
Elektroskopun ne ise
yaradigini, nastl

kullanildigini  6gretti. Notr,
artt veya eksi elektroskopa
notr, arti veya eksi cisim
yvaklagtirtldiginda
yvapraklarin  nasitl  agilp
kapandigini ogretti.”

O7: “Ben bu oyunda hocanin
soylediklerini diistinene
kadar zaman gegiyor. Ama
yine de eglenceli bir oyun
aym gece gindiz oyunu gibi.
Biraz da akildan daha hizli
diistinmenin yararini
ogrendim. Elektroskopun ne
ise yaradigint  6grendim.
Elektroskop eksi ve ben eksi
dokundurursam kollar daha
cok acilyor. Art1
dokundurursam kollar
kapaniyor.”

08:”Bu oyun da glzel bir
oyundu. Elektroskopun
yapraklarimin arti veya eksi
sayesinde aguip kapandigini,
notr iken kapali oldugunu
ogrendim.”

SONUC VE ONERILER

S5E Ogrenme modelinin
‘kesfetme’ ve ‘degerlendirme’
asamalarinda kullanilan egitsel

oyunlarin uygulamalari
strasmdaki gozlemler ve
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uygulama sonrasinda alinan
Ogrenci goriisleri dogrultusunda
ulagilan sonuglar su sekilde
siralanabilir: Egitsel oyunlara
tim Ogrenciler aktif olarak
katilmiglardir. Yapilan
gozlemler sonucu derse ilgisiz
olan Ogrencilerin derse karsi
ilgisinin  arttig1  belirlenmistir.
Derse karsi ilginin artmasi sinif
yonetimini kolaylastirmustir.
Beler ve  Ava (2011)
gerceklestirdikleri  uygulamali
bir arastirmada ogrenci
motivasyonunun artmast ile sinif
yonetiminin kolaylastigim
belirtmiglerdir. Kaptan  ve
Kusakc1 (2002) yaptiklart bir
calismada “Fen bilgisi dersi
konular1 size nasil anlatilmali?”
sorusuna Ogrencilerin ¢ok blyiik
bir kisminin derslerin deneylerle
ve oyunlarla  anlatilmasim
istediklerini belirttiklerini ifade
etmislerdir. Ogrenci goriisleri
Ogrencilerin egitsel oyunlarla
eglenerek ogrendigini
gostermektedir. Bu baglamda
egitsel oyunlarin amaca ulastig1
sOylenebilir.  Oyun suresince
ayn1 gruptaki 6grenciler isbirligi
yaparak birbirlerini
desteklemisler, bunun
sonucunda  sosyal iletisimin
arttirmuslardir. Ogrencilerin
goriiglerinde  “Yenildim  ve
nerede yanlis yaptigimi
ogrendim..”,”Ben bu oyunda
tahminlerime glvenmeyi
ogrendim” gibi ifadelere yer
vermesi oyunun Ogrencilerin 6z
degerlendirme yapmasina firsat

ATED

tamdigim gostermektedir. Aym
zamanda  egitsel  oyunlarin
kurallara uyma, basariyr takdir
etme, kaybetmeyi kabullenme,
igbirligi yapma, Ogrenme gibi
olumlu sonuglari oldugu
rahatlikla s6ylenebilir.

Aycan ve dig. (2002) periyodik
cetvel konusunda  ‘tombala’
oyununu kullanarak yaptiklar
calismada, ilkdgretim 5. ve 6.
smif  Ogrencilerinin  derste
stkilmadan eglenerek
ogrendikleri sonucuna
varmiglardir.  Karamustafaoglu
ve Kaya (2013) ‘Yansimal
Kosu’ oyununun Ogrenciler
izerinde uygulanmasi
sonucunda ogrencilerin
eglenerek de Ogrenebilecekleri
sonucuna varmuslardir.  Yine
Oren ve Avci (2004) ‘Giines
Sistemi ve Gezegenler’
konusunda egitsel oyunlarm
basartyr  arttirdifi  sonucuna
ulagsmislardir. Bu calismalar da
ogrencilerin aktif olarak
katildigr  etkinliklerin  derse
katihmi  ve ilgiyi arttirdigin
destekler niteliktedir.

Prensky’e (2002) gore 21.
yizyilda egitime damgasin
vuracak vyenilik ne bilgisayar
destekli ogretim ne de uzaktan
Ogretimdir; egitimde devrim
yaratacak  yenilik  eglenceli
egitimi tam anlamiyla sunan
egitsel oyunlar olacaktir.
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Elde edilen sonuglar
dogrultusunda asagida belirtilen
oneriler ilgililere sunulmustur:

Hazirlanan egitsel oyunlar 5E
O0grenme modelinin kesfetme ve
degerlendirilme  asamalarinda
kullanilmistir. Farkli agamalarda
da benzer oyunlar hazirlanabilir.

Hazirlanan egitsel oyunlarm
basariya etkisi arastirilabilir.

Oyunlar  hazirlanirken  simif
ortaminda rahatca
uygulanabilecek malzeme
sikintist olmayan oyunlar tercih
edilmistir. Dolayisiyla
hazirlanan oyunlar her okulda
rahatlikla uygulanabilir.

Egitsel oyunlar1  uygulayict
konumunda olan &gretmenlerin
goriisleri alinip ¢ikan sonuglar
degerlendirilebilir.
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