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‘Kat1 Atiklarin Ayristirilmasi’ Konusunun Egitsel Bir Oyunla Ogretimi
Hakkinda Ogretmen Goriisleri

Orhan KARAMUSTAFAOGLU! & Mehmet Ali COSGUN?

Ozet

Bu caligmada, ortaokul 8. siif fen bilimleri dersi 6gretim programinda yer alan ‘Siirdiiriilebilir Kalkinma’ konusu
icerisindeki baz1 kazanimlarin tasarlanan egitsel oyunla dgretimi ve egitsel oyunlar hakkinda 6gretmen goriisleri
belirlenmeye caligilmigtir. Nitel aragtirma yontemlerinden olgu bilim yonteminin kullanildig1 arastirmada hali
hazirda derslere giren devlet ve 06zel okullarda calisgan 9 fen bilimleri &gretmeninden goriis alinmustir.
Ogretmenlere tasarlanan oyun dnceden gonderilmis ve incelemeleri istenmis, daha sonra ise kendileriyle yari
yapilandirilmis miilakatlar yiiriitiilerek ¢aligma verileri elde edilmistir. Veriler, ‘Kod’ ve ‘Tema’ bagliklar1
olusturularak igerik analizi yardimiyla ¢oziimlenmistir. Bulgulardan oyunun bir kazanimi tam karsilayamadig
anlasilmis, 6gretmenlerin egitsel oyunlara olumlu baktig1 sonucuna ulagilmigtir. Bu kapsamda egitsel oyunlarin
eglendirici, giidiileyici, somutlagtirict etkilerinden yararlanmak i¢in konularin 6gretiminde daha sik
kullanilabilecegi, tasarlanarak basarili olmus egitsel oyunlarin agik erisim kaynaklarindan Ogretmenlere
sunulabilecegi 6nerilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Egitsel oyun, Siirdiiriilebilir kalkinma, Oyunla 6gretim, Ogretmen gériisleri.

Teachers' Opinions on Teaching ‘Separation of Solid Wastes’ with an Educational Game

Abstract

In this study, it has been tried to determine teachers' opinions about teaching some of the acquisitions in the
"Sustainable Development” subject in the 81 grade science lesson curriculum with the designed educational games
and educational games. In this study, phenomenology method, one of the qualitative research methods, was used,
opinions were taken from 9 science teachers who are currently teaching classes in public and private schools. The
game designed was sent to the teachers in advance and they were asked to review, and then the study data were
obtained by conducting semi-structured interviews with them. The data were analysed with the help of the content
analysis by creating "Code" and "Theme" titles. From the findings, it was understood that the game did not fully
meet an acquisition, and it was concluded that the teachers were positive about educational games. In this context,
it is suggested that educational games can be used more frequently in teaching subjects to benefit from the
entertaining, motivating and concretizing effects of educational games, and that successful educational games can
be presented to teachers from open access sources.

Key Words: Educational game, Sustainable development, Teaching with game, Teachers’ opinions.
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Giris

Tiim bireyler yasadiklar1 her an 6grenme ortamiyla i¢ igedir. Oyun ortamlar1 bireylerle beraber
gelisir, degisir ama hep 6grenme ortamlarinda var olmaya devam eder. Birey dogar dogmaz
once kendini sonra ¢evresini kesfetmek icin oyunlar oynamaya baslar (Zorlu ve
Karamustafaoglu, 2019). Arastirmalarda oyun igin farkli ve ¢esitli tanimlar yapilmis (Altunay,
2004) olmasina ragmen oyun denildiginde insanlarin aklina hemen giizel vakit gecirme, bos
zamanlarim eglenerek doldurmak gelir. Ogrenmenin sosyal etkilesimle daha iyi gergeklesecegi,
bu duruma okuldaki 6grenmeler i¢in 6gretmen-6grenci ve 6grenci-ogrenci etkilesimlerinin
gecerliligi ornek olarak verilebilir (Un A¢ikgdz, 2014). Bu etkilesimle 6grenmenin belki de en
iyi yolu oyunlardan ge¢mektedir. Ayrica ilkogretime devam eden 6grenciler i¢in 0yun oynamak
etkilesime girmek bir yana ayni zamanda bir ihtiyactir (Karamustafaoglu ve Kaya, 2013).
Oyleyse cocuklarmn ihtiyaci olan bir durum vakitlerinin ¢ogunu gegcirdikleri okul ortamina
neden entegre edilmesin (Zorlu ve Karamustafaoglu, 2019). Cocuklar1t hem eglendirerek keyifli
vakit gecirmelerini saglamak bu arada onlara bir seyler 6gretebilmek egitim-6gretim siirecleri

icin bulunmaz bir firsattir.

Oyun konusunu egitim agisindan incelersek oyunun uyulmasi gereken belirli kurallari vardir.
Ornegin, hile yapmadan yarismay1, gruptakilerin haklarim1 gasp etmeden hareket etmeyi ve
dogru zamanda dogru kararlar almay1 gerektirir (Hazar ve Altun, 2018). Bunlar dahi egitim i¢in
oyunun ne denli énemli oldugunu ortaya koymaktadir. Oyunlar 6grencilerde hem konunun
ogretiminde etkili bir aragtir hem de degerlendirme asamasinda iyi bir enstriimandir (Hickey,
Ingram-Goble ve Jameson, 2009; Vandewaetere, Cornillie, Clarebout ve Desmet, 2013). Oyun
ogrencinin dogrudan dahil oldugu kendini ait hissettigi bir mecra oldugundan yapilan
aragtirmalarda Ogrencilerde gizil O6grenmeler oldugu ve igsel motivasyonu sagladigi
gorilmistir (Meluso, Zheng, Spires ve Lester, 2012). Egitsel oyunlar1 6gretim amaciyla
kullanmanin bazi sakincalar1 vardir fakat kazandirdiklar1 daha fazla oldugu i¢in egitimciler
tercih etmektedirler. Sakincali yaninin hazirbulunuslulugu eksik olan 6grencilerde kavram
yanilgis1 sorunu ve oyunda konunun unutulmas: sdylenebilir. Ogretim agisindan cezbedici
yanlar ise konular arasinda iligkilendirme yapmay1 kolaylastirmasi, konuyu giindelik yasama

yansitabilmesi ve aklini kullanmasidir (Zorlu ve Karamustafaoglu, 2019).

Fen bilimleri dersi i¢in egitsel oyun ¢ok 6nemli bir yere konumlanmaktadir. Fen bilimleri dersi
giinliik olaylari, problemleri anlamak ve ¢6zebilmek icin 6grencilere sunulmus en 6nemli
firsattir (Cavus, Berk, Kaplan ve Kulak 2011). Fen bilimleri dersinin genel amaci; 6grencilerin

elestirel diisiinme becerilerini, yasam boyu 6grenme becerilerini, bilimsel siire¢ becerilerini,
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mihendislik ve tasarim becerilerini kazandirmaktir (MEB, 2018). Heniiz soyut diistinme
becerisi kazanmamis 6grenciler icin derslerde somut materyallere de ¢okg¢a yer verilmelidir
(Ciftcibas1 ve Karamustafaoglu, 2019). Somut materyaller kullanilarak 6grencilerin aktif

olabilecegi bir 6grenme ortami egitsel oyunlarla gayet miimkiindiir.

Arastirma konusunu olusturan ‘Siirdiiriilebilir Kalkinma’, ‘Canlilar ve Yasam’ konu alanina
dahil olan ‘Enerji Doniigiimleri ve Cevre Bilimi’ {nitesi igerisindedir. Cevresel sorunlarin
¢ozlimi icin 6grencilere kazandirilmaya calisilan bu konuyla ilgili problemlerde iistbilissel
farkindaligi daha iyi olan Ogrencilerin problemleri ¢6zmede daha basarili olacagi
ongoriilmektedir (Benli Ozdemir ve Arik, 2018). Her dgrencinin iistbilissel becerisinin iyi
olamayacagini diisiiniirsek bu soyut konunun Ogretimini olabildigince somutlagtirmak
gerekmektedir. Bu baglamda konunun &gretiminde egitsel oyun iyi bir tercih olabilir. Ayrica
alanyazinda ‘Siirdiiriilebilir Kalkinma’ konusunun egitsel oyunla dgretimine dair d6gretmen

goriigleri ile ilgili bir arastirmaya rastlanmamustir.

Bu caligmanin amaci ortaokul sekizinci sinif 6gretim programinda yer alan siiriidiiriilebilir
kalkinma konusuna yonelik bir egitsel oyun tasarlamak ve bu diizeyde fen bilimleri dersi
yiriiten Ogretmenlerin oyun hakkindaki goriislerini almaktir. Oyun ortaokul fen bilimleri
dersinin 6grenme alanlar ile iligkili olarak diizenlenmis ve ilgili kazanimlara doniik olarak

tasarlanmistir. Bu baglamda asagidaki arastirma problemlerine cevap aranmustir.
1. Fen bilgisi 6gretmenlerinin egitsel oyun ve 6greticiligi ile ilgili goriisleri nelerdir?
2. Fen bilgisi 6gretmenlerinin tasarlanan oyun hakkindaki goriisleri nelerdir?

3. Fen bilgisi 6gretmenlerinin egitsel oyunlarin sinif diizeylerine ve konulara uygunlugu

hakkindaki gortisleri nelerdir?

4. Fen bilgisi 6gretmenlerinin egitsel oyun tasarlamayla ilgili goriisleri nelerdir?

Yontem

Bu c¢aligma nitel arastirma desenlerinden olgu bilim yontemi kullanilarak gergeklestirilmistir.
Olgu bilim bireylerin bildikleri, deneyimledikleri olaylara nasil anlamlar kattigi hem kendisinin
hem de disardan goriinen kismini kesfetmek i¢in dogru bir yontemdir (Patton, 2015). Bireylerin
deneyimlerine dair ulasilan sonuclar deneyimlerin dziine inebilecegimizi gosterir (Ozmen ve
Karamustafaoglu, 2019). Arastirma yapilan kisilerin deneyimleri incelenir, analiz edilir ve
olgunun temeline ulagsmak i¢in karsilagtirilir (Merriam, 2009). Bu nedenle, belirtilen konunun

Ogretimini yapan Ogretmenlerin deneyimleri ¢ercevesinde kazanimlarla oOrtiisecek sekilde
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tasarlanan bir egitsel oyun olgusu lizerine yapilan bu caligmanin ‘olgu bilim’ deseniyle
yiiritlmesi uygun goriilmiistiir. Calismanin konusunu olusturan oyun i¢in Milll Egitim
Bakanlig1 (MEB) ortaokul 8. sinif Fen Bilimleri Dersi 6gretim programindan yararlanilmistir
(MEB, 2018). Gelistirilen taslak oyun, alan egitiminde uzman iki 6gretim lyesi, dort fen
bilimleri 6gretmeni tarafindan gorsel, kazanim, kurallar vb. 6zellikleri bakimindan incelenip
degerlendirilmistir. Alinan degerlendirme ve geri bildirimler sonucu, oyun tasarimi
tamamlanmis ve oyuna son hali verilmistir (Ek-1). Tasarlanan oyuna ait konu alani, {inite ve

kazanimlar Tablo 1°de verilmistir.

Tablo 1. ‘Enerji Doniisiimii ve Cevre Bilimi’ iinitesine ait baz1 kazamimlar

Simf  Konu Unite Konu Kazamimlar
Alam
8 Canlilar Enerji Siirdiiriilebilir 1. F.8.6.4.3. Geri doniisim icin kati
ve Yasam Doniistimleri Kalkinma atiklarin ~ ayrigtirilmasinin -~ dnemini
ve Cevre aciklar
Bilimi 2. F8.6.4.4. Geri doniisimin ilke

ekonomisine katkisina iliskin aragtirma
verilerini kullanarak ¢6ziim Onerileri

sunar

Calisma Grubu

Arastirmanin c¢alisma grubunu, Kosullara uygun, kolay ulasilabilir ve cevaplayanlara dayali
uygun ornekleme yontemi (Merriam, 2009) ile se¢ilen 9 fen bilimleri 6gretmeni olusturmustur.
Dért farkli ilden arastirmaya katilan 6gretmenlerin tamami Fen Bilgisi Ogretmenligi programi
mezunudur. Ogretmenlerin yaslar1 24 ile 38 arasinda degismekte olup meslek deneyimleri ise

ortalama 7 yildir.
Veri Toplama Araci

Aragtirmacilar tarafindan Tablo 1°de verilen kazanimlar1 karsilayacak nitelikte tasarlanan oyun,
oncelikle calisma grubundaki 6gretmenlere incelemeleri i¢in e-posta yoluyla gonderilmistir.
Daha sonra, c¢alismanin verilerini toplamak amaciyla Ogretmenlerle goriismeler
gergeklestirilmistir. Goriisme, belirlenen amaca yonelik bilgiler elde etmeyi saglayacak sorular
yardimryla elde edilen veriler arasinda karsilastirma imkani tanir (Ozmen & Karamustafaoglu,

2019). Arastirmada veri toplama araci olarak, fen Ogretmenlerinin egitsel oyunlar ve
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‘Siirdiiriilebilir Kosu’ isimli oyuna yonelik goriislerini belirlemeye yonelik 8 acik uglu sorudan
olusan yar1 yapilandirilmis goriisme formu kullanilmistir. Goriismeler aragtirmacinin ¢alistigi
ildeki ili¢ Ogretmenle yiiz ylize diger Ogrtmenlerle Whatsapp isimli uygulama {izerinden

yapilmustir.
Verilerin Analizi

Calismada goriisme yontemi ile elde edilen veriler igerik analizi ile ¢dziimlenmistir. Bu siirecte
goriismelere katilan katilmcilara FO1, FO2, vb. kodlar verilmistir. igerik analizinde amag
benzer verileri 6nceden belirledigimiz temalar altinda kodlamak ve okuyucuya anlagilir bir
sekilde sunmaktir (Ozmen ve Karamustafaoglu, 2019). Ayrica genis alan kaplayan nitel verileri
anlamlandirilmak ve iligkilerini belirlemek i¢in yaptigimiz girisimler igerik analizini ifade eder
(Patton, 2015). Yapilan goriismelerden elde edilen veriler ¢ogunlugun belirttigi ve birebir
alintilara yer verilerek sunulmustur. Ayrica ilgili tablolarda goriislerden olusan kodlar, sadece
1-2 6gretmen tarafindan verildiyse diisiik, 3-5 6gretmen tarafindan verildiyse orta ve 6-9

Ogretmen tarafindan verildiyse yiiksek kategori olarak degerlendirilmistir.

Bulgular

Aragtirma siirecinde dgretmenlerin egitsel oyunlara ve tasarlanan “Siirdiiriilebilir Kosu™ isimli
oyuna yonelik gorilisleri incelenmistir. Veriler arasgtirma problemlerinin sirasina gore

sunulmustur.
Birinci Probleme iliskin Bulgular

Egitsel oyun ve dgreticiligi ile ilgili goriislerin alinmak istendigi birinci problem kapsaminda
ogretmenlere iKi soru yoneltilmistir. Bunlar;

Soru-1: Egitsel oyunlar hakkinda neler diisiiniiyorsunuz? Fen bilimleri 6gretiminde
egitsel oyunlarin kullanima ile ilgili ne diistiniiyorsunuz? Egitsel oyunlarin 6greticiligi ile ilgili
ne diislinliyorsunuz?

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

sunumlarimizda oyunla 6gretim kullaniyor musunuz? Ne siklikla kullaniyorsunuz?

Ogretmenlerin bu sorulara verdigi cevaplar irdelendiginde iki farkli tema ve kodlar

olusturulmustur (Tablo 2).

Tablo 2. Ogretmenlerin Egitsel Oyun ve Ogreticiligi ile Tlgili Diisiinceleri



Karamustafaoglu, O. & Cosgun, M. A. 74

Tema Kategori Kodlar (f)
) e Zevkli olmasi (8)
Yiksek o Aktif katilim saglamast (7)
e Giidiileyici olmasi (6)

Egitsel oyun ve e Daha kolay 6gretilmesi (4)

dgreticiligi Orta o Opretici olmast (4)
e Somutlagtirmasi (2)
Diisiik o Sinirlilig1 olmasi (1)
Yiiksek  ® Az kullanilmas: (6)
Oyunla Ogretim hakkinda o Slvn'lf seviyesi ve knovnuy.a Zgére .ku.ll.amvl.rr?am (4)
Orta e Egitsel oyunlarin 6gretimiyle ilgili egitim alma
kendini degerlendirme istegi (3)
o Sik sik kullanma (3)

Diisiik e Yeterli olma (1)

Tablo 2. incelendiginde, 6gretmenlerin egitsel oyunlarin zevkli oldugu, dgrencilerin aktif
katilimini sagladigi ve giidiileyici oldugunu belirttikleri gériilmektedir. Ayrica dgretici oldugu
ve bu Ogretimin kolay oldugu ve somutlastirma etkisi oldugu goriisleri de vardir. Bazi
Ogretmenlerin egitsel oyunla 6gretim yapma konusunda egitim alma istegi de dikkat ¢ekicidir.
Bununla birlikte 6gretmenlerin birebir ifadelerinden bazi 6rneklerde asagida verilmistir.

FO1: Siklikla kullaniyorum diyemem. Ciinkii konunun, ¢evrenin ve zamanin oyunla dgretim igin

miisait olmasi lazim...
FO7: Cok iyi oldugumu diisiinmiiyorum bununla ilgili bir egitim almak isterdim acikgast. ..

FO9: Ben de cocuklar kadar cok seviyorum oyun oynamayi. Oyunla dgretimi kullantyorum.

Kullanma siklig1 sinif seviyesine ve isledigimiz konulara gore degisiyor.
Ikinci Probleme iliskin Bulgular

Tasarlanan oyun hakkindaki goriislerin alinmak istendigi ikinci problem kapsaminda

ogretmenlere dort soru yoneltilmistir. Bunlar;

Soru-1: Tasarlanan ‘Siirdiiriilebilir Kosu’ isimli oyunun oynanisi ve kurallari anlagilabilir
diizeyde mi? Oyunda genel olarak anlagilmayan ya da 6gretim esnasinda dgretmen ve/veya
ogrencileri zorlayacagini diislindiigiiniiz kisimlar var midir? Oyunun konunun ¢gretimine nasil

katkis1 olacagini diisiiniiyorsunuz?
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Soru-2: Tasarlanan “Siirdiriilebilir Kosu” isimli oyun konuyla ilgili kazanimlar

kargilamakta midir? Nasil?

Soru-3: Tasarlanan “Siirdiiriilebilir Kosu” isimli oyunu dersinizde 6grencilerinize

uyguladiginizda 6grencilerin eglenerek 6grenebilecegini diisiiniiyor musunuz? Neden?

Soru-4: Tasarlanan “Siirdiiriilebilir Kosu” isimli oyunun Ogrencilere nasil beceriler
kazandirdigint disiiniiyorsunuz? Bu oyunun bilissel beceriler kazandirdigini diistiniiyor
musunuz? Aciklayiniz. Bu oyunun duyussal beceriler kazandirdigini diisiiniiyor musunuz?

Aciklaymiz. Bu oyunun psikomotor beceriler kazandirdigini diistinliyor musunuz? A¢iklayiniz.

Ogretmenlerin bu sorulara verdikleri cevaplar bir tema altinda yedi farkli koda ayrilarak

sunulmustur (Tablo 3).

Tablo 3. Ogretmenlerin Tasarlanan Oyun Hakkindaki Diisiinceleri

Tema Kategori Kodlar (f)

¢ Oyun eglencelidir. (9)

e Anlasilir diizeydedir. (7)
Yiiksek ® 2. kazanimi karsilamamaktadir. (6)

¢ Bu oyunun 6gretime katkisi olur. (6)

¢ Tiim 0grenme alanlarini (biligsel, duyussal ve
hakkinda diisiinceler psikomotor karsilamaktadir. (6)

Tasarlanan oyun

Orta e Tiim kazanimlar1 karsilamaktadir. (3)

Diisik Oyun tam olarak anlasilmiyor. (1)

Tablo 3.’de bulunan verileri incelendiginde, ‘Siirdiiriilebilir Kosu’ isimli tasarlanan oyunun
ogrencileri eglendirecekleri ve anlagilabilir oldugu ifade edilmistir. Ogretmenler, ‘Geri
dontistimiin lilke ekonomisine katkisina iliskin arastirma verilerini kullanarak ¢6ziim Onerileri
sunar’ seklindeki F.8.6.4.4. olarak numaralandirilmigs kazanimin oyunda &grencilere
kazandirilamayagim ifade etmislerdir. Bununla birlikte bu oyunun 6gretime katkisi olacagini
ve tiim 6grenme alanlarina fayda saglayacagini belirtmislerdir. Ayrica, dgretmenlerin birebir
ifadelerinden bazi 6rnekler agagida sunulmustur.

FO3: Ogrencilerin sinif disindaki agik bir alanda oyunla dersi islemeleri ve aktif katilimlarini

sagladigi i¢in dersi eglenceli bir hale getirecektir.

FO4: Ogretmenin yani hakemin uyarilar ile hem oyununa hem komutlara es giidiimlii hareket
etmesini saglayacaktir. Konu ile ilgili 6grenme imkani sagladigr icin biligsel beceriler
kazandiracaktir. Ogrenci aktif olarak oyun igerisinde psikomotor becerileri kullanacagi igin

psikomotor becerilerine katkis1 olacaktir...
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FOS: Kazanimlar1 tam karsilayamamaktadir. Atiklar1 ayristirma konusunda bir bilince sahip olur

ama iilke ekonomisin konusunda ¢6ziim Onerisi kisminda bir katki saglamamaktadir. ..

FOS8: Evet anlagilabilir diizeyde, anlasilmayan bir durum yok her sey acik ve anlasilir. Ogretmen
veya Ogrencilerin zorlanacagi bir kisma rastlamadim. Oyunun 6gretime pozitif katkisinin olacagini

diisiiniiyorum.
Uciincii Probleme Tliskin Bulgular

Egitsel oyunlarin sinif diizeylerine ve konulara uygunlugu hakkinda goriislerin alinmak

istendigi {igiincii problem kapsaminda 6gretmenlere asagidaki soru sorulmustur.

Soru-1: Egitsel oyunlarin hangi siif seviyesi ve konulara uygun oldugunu

diisiiniiyorsunuz? Neden?

Ogretmenlerin bu soruya iliskin cevaplar1 analiz edilmistir. Bu analiz sonucunda Tablo 4.’de

goriildiigi gibi bir tema ve bes kod belirlenmistir.

Tablo 4. Egitsel Oyunlarin Simif Diizeylerine ve Konulara Uygunlugu Hakkinda Diisiinceler

Tema Kategori Kodlar (f)

e Her diizey i¢in uygundur. (5)
Orta ¢ Konular1 somutlastirdigi i¢in uygundur. (4)
e 8. siniflar i¢in uygulanmasi zordur. (4)
konuya uygunlugu e 5., 6. ve 7. smiflar i¢in uygundur. (4)

Egitsel oyunlarin sinif diizeyi ve

Diisiik ¢ Daha kolay ogretilebildigi i¢in uygundur. (1)

Tablo 4 incelendiginde, Ogretmenlerin yaridan fazlasinin egitsel oyunlarin konular
somutlastirdigi i¢in soyut konularda kullanilmasinin daha uygun oldugunu diistindiikleri tespit
edilmistir. Ayrica 6gretmenler egitsel oyunlarin her diizey i¢in uygun oldugunu diisiinse de 8.
siiflarda konulari yetistirme ve sinava hazirlik gerekgeleriyle uygun olmadigi 5, 6 ve 7. siniflar
i¢in daha uygun oldugunu belirtmislerdir. Ogretmenlerin konuyla ilgili birebir ifadelerinden

baz1 6rneklerde asagida verilmistir.

FO2: Tlkokul ve ortaokul kademelerinde oldukga etkili olacagini diisiiniiyorum. ..

FO4: 5, 6 ve 7. simf seviyesine uygun oldugunu diisiiniiyorum. 7. siniflar igin enerji déniisiimleri,

elementler, karigimlar gibi konulara oyun tasarlamak diger konulara gére daha kolay.

FOS5: Her smif seviyesine ve planlanabilirse her {initeye ve konuya uygundur. Ciinkii Insanoglu
bilmek ve 6grenmek istedigi bir seyi zorlanirsa onu kolaylastirmak i¢in kendisinin anlayacagi
sekilde diizenler. Bu da bazi durumlarda bizim elle tutulamayan konular1 ¢ocuklarin anlamasini

kolaylastirir.
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FO7: 5, 6 ve 7. siiflara uygun oldugunu diisiiniiyorum. 8. smiflar icin sinava hazirligin daha 6nemli

oldugunu diisiiniiyorum.
Dérdiincii Probleme Iliskin Bulgular

Egitsel oyun tasarlamayla ilgili goriislerin alinmak istendigi dédiincii problem kapsaminda

ogretmenlere bir soru yoneltilmistir. Bu soru;

Soru-1: Fen bilimleri dersi i¢in egitsel bir oyun tasarlamaniz gerekseydi ne tiir bir oyunu
nasil tasarlardiniz? Nedenini agiklar misimmiz? Tasarladigimiz bu egitsel oyunu diger

ogretmenlerin kullanimina sunma konusunda ne diisiiniirsiintiz?

Ogretmenlerin bu soruya verdikleri cevaplar bir tema altinda alt1 koda ayrilmistir. Bu analizin

sonuglar1 Tablo 5.’te verilmistir.

Tablo 5. Egitsel Oyun Tasarlama ile flgili Diisiinceler

Tema Kategori Kodlar (f)

Viiksek  ® Tasarladigim oyunu baskalariyla
paylasirdim (7)

¢ Eglenceli oyunlar tasarlardim (4)
Egitsel oyun tasarlamayla ~ Orta e Konular1 somutlastirmak i¢in oyun
tasarlardim (3)
e Disiplinlerarasi oyun tasarlardim (1)
Diisiik ¢ Konuya uygun oyun tasarlardim (1)
¢ Cevresel kosullara uygun oyun tasarlardim

1)

Tablo 5’e bakildiginda 6gretmenlerin tasarladiklari oyunlari meslektaglariyla paylasabilecekleri

ilgili disiinceler

anlagilmaktadir. Tasarlayacaklari oyunlarin ise eglenceli ve soyut konular1 somutlastiracak
nitelikte olmasm istediklerini belirtmislerdir. Ogretmenlerin ifadelerinden bazilar1 asagida

verilmistir.

FO1: Soyut ve 6grencilerin kavramakta giicliik cektigi konularda oyun tasarlamay1 isterdim. Ciinkii
bu konularin kavratilmasi oyunla daha kolay olabilir. Ogrencilerin enerjilerini atabilecegi ve onlarm
eglenirken O6grenebilecegi oyun tasarlamak isterdim. Tabii ki diger 6gretmen arkadaslarimla da

paylasirdim.

FO3: Cigegin tozlagmastyla ilgili bir oyun tasarlardim. Sandalyede oturan bir kiz 6grencinin eline
aldig1 yapiskan mukavvay1 kafasinin istiinde tutar. Cevresindeki erkek 6grenciler ellerindeki elisi
kagitlarin1 bagka bir 0grencinin sa¢ kurutma makinesini ¢alistirmasiyla mukavvaya birakirlar.
Boylece cicegin bazi kisimlari ve tozlasma olayr daha kalic1 hale getirilebilir. Tabii ki diger

ogretmen arkadaslarin da bdyle bir oyunu kullanmasi beni de mutlu eder.
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Sonuc¢ ve Tartisma

Bu kisimda, arastirmamizin amacina yonelik olarak 6gretmenlerden elde ettigimiz veriler

tartisilip bunlara iligkin sonuglar ortaya konulmustur.

Birinci probleme iliskin, arastirmamiza katilan 6gretmenler egitsel oyunlarin zevkli oldugunu,
ogrencilerin derse kars1 daha kolay giidiilendiklerini ve derse aktif katildiklarini soylemislerdir.
Ayrica dgretmenler egitsel oyunlarin bir konuyu 6gretmede etkili oldugu, hatta 6gretimi daha
kolay hale getirdigi ve 6zellikle soyut konularin somutlastirilmasina biiyiik katkis1 oldugunu
soylemislerdir. Ancak egitsel oyunlarla 6gretim yapma ile ilgili olumlu goriisler her ne kadar
coksa da egitsel oyunlarin o6gretimde sik kullanilmadigini anlagilmistir. Yapilan bazi
calismalarda da benzer sonuclara ulasildigr goriilmiistiir. Bu calismalarda genel olarak;
ogrencilerin derse kars1 daha ilgili olduklar1 ve daha iyi giidiilendikleri, ders siirecinde oldukca
aktif olduklari, derslerde eglendikleri ve daha kolay 6grendikleri ifade edilmistir (Cavus vd.,
2011; Ciftcibasi ve Karamustafaoglu, 2019; Demircioglu ve Akdemir, 2019; Genger ve
Karamustafaoglu, 2014; Karamustafaoglu ve Aksoy, 2020; Karamustafaoglu ve Kaya, 2013;
Yildirim, 2015). Cavus vd. (2011) fen ve teknoloji 6gretiminde oyun etkinlikleri ve gilinlik
hayattaki oyunlarin derse uyarlanmasi, konusunda yaptiklar1 ¢alismada; 6zellikle ilkokul ve
ortaokul seviyesinde egitsel oyunlarla 6gretimin 6grenciler agisindan daha aktif olacaklar1 ve
daha ¢ok eglenecekleri bir ortam olusturacagini sdylemislerdir. Topgu, Goktas ve Kiigiik (2014)
caligmalarinda derslerde egitsel oyunun kullanilmasi bakimindan olumlu goriislere sahip
olduklar1 fakat kendilerini uygulama konusunda yeterli gormedikleri ifade edilmistir.
Ogretmenlerin egitsel oyunla dgretimine gok sicak baktigi dgretimi kolaylastirdigi, dgrencileri
giidiiledigi ve aktif katilimlarini sagladig1 ve 6grencileri eglendirdigi sonucuna varilmistir. Ayni
zamanda bu diislincelere sahip olmalarma ragmen konular1 yetistirme ve simnav kaygisi
sebebiyle ¢ok sik kullanmadiklar1 sonucuna varilmistir. Ayrica 6gretmenlerin egitsel oyunla
ogretim konusunda egitim almak istedikleri ve bu konuda kendilerini ¢ok yeterli gérmedikleri

sonucu ortaya ¢ikmustir.

Ikinci olarak 6gretmenlerin tasarlanan ‘Siirdiiriilebilir Kosu® isimli oyunla ilgili diisiinceleri
ogrenilmeye calisilmigtir. Tasarlanan oyunun eglenceli oldugu ve konunun dgretiminde etkili
oldugu goriilmiistiir. Ayrica 6grencilerin biligsel, duyussal ve psikomotor becerilerine bu
oyunun katk1 saglayacagi diisiiniilmektedir. Bu bulgulara benzer ifadelere bazi ¢aligmalarda da
rastlanmaktadir. (Onen, Demir ve Sahin, 2012; Topgu, Goktas ve Kiigiik, 2014; Tortop ve Ocak,
2010; Tiiziin, Y1lmaz Soylu, Karakus, Inal ve Kizilkaya, 2008). Topcu, Goktas ve Kiigiik (2014)

caligmalarinda egitsel oyunlarin 6grencilerin 6grenmelerini daha kalict hale getirme ve
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eglenerek Ogreneceklerini belirtmislerdir. Tasarlanan oyunun 06greticiligi kolaylastirdigi,
konuyu somutlastirdigi ve 6gretime katkisinin oldugu sonucuna ulasilmistir. Ayrica oyunun
eglenceli oldugu ve kurallarinin, oyunun asamalarinin Ogrenciler ve Ogretmen tarafindan
rahatca anlasilabildigi sonucuna varilmistir. Tasarlanan ‘Siirdiiriilebilir Kosu’ oyununun
bilissel, duyussal ve psikomotor becerileri kazandirdigi sonucuna ulasilmistir. Tasarlanan
oyunda kazandirilmasi beklenen ‘Geri doniisiimiin iilke ekonomisine katkisina iligkin arastirma
verilerini kullanarak ¢6zlim Onerileri sunar.” kazaniminin, ‘Siirdiiriilebilir Kosu’ oyunuyla tam

olarak kazandirilamadig1 sonucu ¢ikarilmistir.

Bir diger problemde 6gretmenlerin egitsel oyunlarin hangi konulara ve hangi seviyeye uygun
oldugu sorulmus ve cevaplari analiz edilmistir. Ulasilan sonuglara benzer sonuglar bazi
caligmalarda rastlanmistir. Cangir (2008), 8. sinifa giden 6grencilerin liseye giris sinavlarindan
dolay1r oyunlarin i¢inde pek bulunmak istemediklerini ifade etmistir. Calismamizda da
Ogretmenlerin ¢ogu egitsel oyunlarin her seviyeye uygun oldugunu ifade etmislerse de 8.

siiflarda sinava hazirhigin egitsel oyun oniinde bir engel oldugunu sdylemislerdir.

Son probleme iligkin olarak 6gretmenlerin egitsel oyun tasarlamayla ilgili goriisleri alinmigtir.
Calismada 6gretmenlerin 6grencilerin eglenerek dgrenecekleri, soyut konular1t somutlagtiran
oyunlar tasarlayacaklari ve meslektaslariyla paylasacaklari diistincesinde olduklari sonucuna
varilmistir. Bu sonuca iliskin Korkusuz ve Karamete (2013), egitsel oyun gelistirme
modellerinden ‘oyun nesnesi’ modelini pedagojik 6grenmeler ve egitsel oyunun pargalar
arasindaki iliskileri incelediginden bahsederken, bu modelin gelistiricisi Amory’nin (2007),
egitsel oyunlarin ogrenciler iizerinde olusturmasimni bekledigi etkileri, heyecanlandiran,

eglendiren, amaca yonelik ve arastirmaya tesvik eden seklinde oldugunu siralamistir.

Oneriler
Aragtirma sonucunda varilan sonuglardan yola ¢ikarak asagidaki dnerilerde bulunulmustur.

» Egitsel oyunlarin eglendirici, giidiileyici, somutlastirici etkilerinden yararlanmak i¢in

derslerin 6gretiminde daha sik kullanilmalidir.

» Ogretmenlerin egitsel oyun hakkinda egitim alabilecekleri hizmet ici egitimler
planlanabilir. Boylece 6gretmenler hem oyun tasarlamak hem de uygulamak i¢in tesvik edilmis

olur.

» Tasarlanan oyunun 6gretim programinda yer alan F.8.6.4.4. numarali kazaniminin

ogrencilere daha iy1 6gretilebilmesi i¢in oyunda bu anlamda gelistirmeler yapilmalidir.
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» Tasarlanmig ve basarili olmus egitsel oyunlar acik kaynaklardan Ogretmenlere

sunularak nitelikli oyunlarin 6gretimde kullanilmasi saglanmalidir.

» Fen bilimleri dersleri konulart i¢inde yer alan soyut konulara yonelik oyunlar

egitmenler tarafindan gelistirilmeli ve ilgililerle paylasiimalidir.
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Samsun.
Ek-1: Tasarlanan Oyun

Oyunun Adi: Siirdiirtilebilir Kosu
Oyunun Oynandig1 Yer: Bahge
Oyun Tiirii — Katihmc1 Sayisi: Grup Oyunu—16+3 (8+8 2 grup, 2’si yardimc1 3 hakem).

Kullanilan Malzemeler: 2 adet doga resmi, enerji kartlari, geri donistiiriilebilir atik

malzemeler (cam, plastik, metal, pil, kagit), atik kutular1 (10 adet), kronometre ve didiik.
Oyunun Kurallar::

1. Oyunda hakem Ogretmendir, yardimci hakemler goniillii olan 6grencilerden rastgele

Ogretmen tarafindan segilir.

2. Hakem baslangic ¢izgilerini ve belirlenen alanlarin olas1 ihlalini takip eder. Diidiik sesiyle

etaplar1 baglatir, bitirir.

3. Yardimci hakemler kosu parkurlarinin kontroliinii saglarlar, atitk malzemelerin nasil

gotiiriildiiglinii hakemle birlikte kontrol ederler.

4. Sekizer kisilik iki grup hakem tarafindan belirlenir. (Bu say1 sinif mevcuduna gore

degistirilebilir).
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5. Gruplar kendileri i¢in bir isim belirler.

6. Oyunun ilk etab1 i¢in gruplara 3 dakika siire verilir, ikinci etap i¢in ise 1 dakika siireleri

vardir.
7. Iki etapta da her 6grenci eline tek bir atik alabilir.

8. Atiklarin igerisine gizlenen enerji kartlarindan (Sekil 2) bulan 6grenci bu kart1 doga resmi
(Sekil 1) tizerinde dogru yere yerlestirmeye calisir. Doga resmi lizerinde dogru yere

yerlestirilmeyen veya hi¢ gotiiriilmeyen enerji karti bir ige yaramaz.

9. Her 6grenci eline aldig1 atik ¢esidinin 6gretmen tarafindan 6nceden ¢izilmis giizergahlari
takip ederek yine dnceden cizilmis dairesel alanlarin igerisine birakir (Sekil 3). Atigin1 yerine

birakan veya enerji kartini yerlestiren 6grenci tekrar baga doner.

10. Yanlis giizergaha giren 6grenciler yan hakemler ve hakem tarafindan takip edilerek uyarilir

ve etap basina yollanir.

11. Hakem siirenin bitmesiyle diidiigii ¢alar, 6grenciler ellerindeki atig1 oldugu yere birakir

dairelere tagiyamaz.

12. Dairelerin oldugu kisim 2. Etap baslangi¢ bolgesidir. Hakem diidiigiiyle ikinci etap baslar.

Ogrenciler dairelere getirdikleri atiklari karsilarinda bulunan atik kutularina tasirlar.

13. Her bir atik 10 puan degerindedir. Enerji kartlar1 iizerinde degerleri yazilidir. Iki grubun

toplam puanlar1 hesaplanarak kazanan gruba karar verilir.

Ogrencilerin enerji kartlarini yerlestirecegi her bir grup icin 1 tane olan doga resmi (A3

boyutunda olmalidir).
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Enerji Kartlan
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Iki gruba 6zel hazirlanan atiklarin basinda 6grenciler toplanir ve hakemin diidiigiiyle
oyun baglar. 3 dakika boyunca 6grenciler birer atik alir ve belirlenen parkurdan kosarak

uygun daireye atigini birakir.

Ogrenciler ayn1 zamanda atiklarin icerisine saklanmis enerji kartlarmi da bulmaya

caligirlar ve bulduklarinda doga resmine kosarak enerji kartini yerlestirirler.

3 dakikalik siire bittiginde hakem diidiigii ¢alar ve 6grenciler dairelerin oldugu yerde
toplanir. Burasi ayn1 zamanda 2. etabin baslangi¢ noktasidir. Bu kez dairelerin igerisine
ayr1 ayr1 konulan atiklar hakemin diidiigii calmasiyla 1 dakika boyunca atik kutularina

taginir.

Stire bittiginde hakem diidiigli calar ve oyun sona erer. Bu asamadan sonra Once
kutulardaki atiklar sayilir puanlar hesaplanir. Sonrasinda doga resmindeki enerji kartlari

sayilarak hesaplamaya dahil edilir ve kazanan grup ilan edilir.
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Extended Abstract

Educational game is very important for the science lesson. Science lesson is the most important
opportunity offered to students to understand and solve daily events and problems (Cavus, Berk,
Kaplan & Kulak 2011). The general purpose of the science course is to provide students with
critical thinking skills, lifelong learning skills, scientific process skills, engineering and design
skills (MoNE, 2018). For students who have not yet acquired abstract thinking skills, concrete
materials should be included in the lessons (Cift¢ibas1 & Karamustafaoglu, 2019). A learning
environment where students can be active using concrete materials is quite possible with

educational games.

"Sustainable Development”, which constitutes the research position, is in the "Energy
Conversions and Environmental Science" unit included in the "Living Things and Life" theme.
It is predicted that students who have better metacognitive awareness will be more successful
in solving problems in this issue, which is tried to be brought to students for the solution of
environmental problems (Benli Ozdemir & Arik, 2018). If we think that every student's
metacognitive skills are not good, it is necessary to concretize the teaching of this abstract
subject as much as possible. In this context, educational game can be a good choice in teaching
the subject. In addition, in the literature, there is no research on teachers' views on teaching
“Sustainable Development" with educational games. The purpose of this research is to learn the
teachers' opinions about the game | developed for the acquisitions of "Explaining the
importance of separation of solid wastes" and "Using research data on the contribution of

recycling to the national economy" within the field of sustainable development acquisition.

The aim of this study is to design an educational game for sustainable development in the
secondary school eighth grade curriculum and to get the opinions of teachers teaching science

at this level about the game.

In this study, phenomenology method, one of the qualitative research methods, was used. In the
study, opinions were taken from 9 science teachers working in public and private schools who
are currently taking classes. The game designed was sent to the teachers in advance and they
were asked to review, and then the study data were obtained by conducting semi-structured
interviews with them. "Code" and "Theme" titles were created by analyzing the data and content

analysis was made.

The results reached after the discussions based on the study data are as follows.
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It was concluded that teachers favor teaching through educational games, facilitating teaching,
motivating students and ensuring their active participation, and entertaining students. At the
same time, it was concluded that although they had these thoughts, they did not use the subjects
very often due to their upbringing and exam anxiety. In addition, it was revealed that the
teachers wanted to get training in teaching with educational games and they did not consider

themselves very competent in this regard.

It was seen that the game designed facilitated the teaching, made the subject concrete, and
contributed to the teaching. In addition, it was observed that the game was fun and the rules and
stages of the game could be easily understood by the students and the teacher. It has been
concluded that the designed "Sustainable Running™ game provides cognitive, affective and

psychomotor skills.

It was marked that the expected ‘Offers solutions by using research data on the contribution of
recycling to the national economy (F.8.6.4.4.)’ acquisition in the designed game could not be
fully achieved with the "Sustainable Running™ game. It was understood that the teachers
believed students would learn by having fun, design games that embody abstract subjects and

share them with their colleagues.

At the end of the study, necessary suggestions were made about the content of the research.
Some of these suggestions are presented respectively. Educational games should be used more
frequently in the teaching of lessons to benefit from the entertaining, stimulating and
concretizing effects of it. Designed and successful educational games should be offered to
teachers from open sources, and qualified games should be used in teaching. Games for abstract
subjects, which are included in the subjects of science lessons, should be developed by the
instructors and shared with the relevant people. In-service trainings can be planned where
teachers can get training about educational game. Thus, science teachers are encouraged to both

design and implement games.



