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OZET

Bu ¢alismada, ortaokul altinci sinif 6gretim programindaki Isik ve Ses iinitesinde bulunan
‘yvansima ve aynalar’ konusunun Ogretimine yonelik bir egitsel oyun etkinligi tasarlanmistir.
Tasarlanan etkinlikle 6grencilerin derse aktif katilimi ve ‘yansima ve aynalar’ konusunun eglenceli bir
sekilde somutlastirilarak anlamli 6grenilmesine katkida bulunmak amaglanmigtir. Caligmanin sonunda,
tasarlanan etkinlik fen ve teknoloji derslerinde uygulanabilirligi yoniinden degerlendirilmistir.

Anahtar kelimeler; Egitsel oyunlar, fen 6gretimi, etkinlik tasarlama, yansima, ayna
ABSTRACT

In this study, an educational game activity was designed for the teaching of subject of
‘reflection and mirrors’ within the unit of Light and Sound in the sixth grade secondary school
curriculum. With this designed activity it was aimed to help student’s active participation in the
courses and to contribute meaningful learning by concretizing the concepts of reflection and mirrors in
a fun way. At the end of the study, the designed activity was evaluated in terms of applicability in the
science and technology courses.
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GIRIS
sekilde gelisimlerini tamamlamalarini

Ortaokul fen ve teknoloji konulari
icerisinde soyut ve karmasik kavramlarin fazla
olmasi, Ogrencilerin bu dersi giicliikle
algilamasina ve derse karsit olumsuz tutum
sergilemelerine neden olmaktadir (Onen, 2005;
Cavus vd., 2011). Bu baglamda ilkdgretim
cagindaki 6grencilerin fen ve teknoloji dersine
karsi olumlu tutum gelistirmeleri, fenle ilgili
temel becerileri kazanmalar1 ve saglikli bir

saglamak icin 6gretmenlerin tercih edebilecegi
yontemlerden biri de egitsel oyunlardir
(Altunay, 2004; Demir, 2012). Ciinkii oyuna
diigkiin olan ilkdgretim cagindaki 6grenciler
icin oyun oynamak temel ihtiyaclarindan
biridir. Bu ihtiyaclarin kisitlanmasi
durumunda, toplumun ¢ekirdegini olusturan
cocuklarm saglikli bir bicimde gelismeleri
gerceklesmemis olur.
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Oyun, belirli bir amaca yonelik olarak
fiziksel ve zihinsel yeteneklerle,
smirlandirilmis  yer ve zaman igerisinde
kendine o6zgii kurallarla yapilan, katilanlar
sosyal, duygusal, fiziksel, bilissel yonden
gelistiren, katilimcilarin  goniilli oldugu ve
sonucunda maddi ¢ikar saglanmayan eglenceli
etkinliklerdir (Hazar, 2005). Oyun, c¢ocugun
diistincelerini yansitmasini, g¢evre ile iligkiler
kurmasini ve enerjisini bosaltmasini saglar. En
Oonemlisi oyun, egitimsel anlamda c¢ocugun
gelisiminin bir parcasidir (Sasmaz Oren ve
Erduran Avci, 2004).

Ogretimin amaglarma uygun olarak
planlanmig, egitim Ogretim etkinliklerine
hizmet eden her oyun, egitsel oyundur (Tural,
2005). Egitsel oyunlar ogrencilerin fiziksel,
biligsel, duygusal ve sosyal gelisimini amag
edinen, genel egitimin tamamlayicist ve
ayrilmaz bir parcasi olarak goriilen bilingli ve
planli olarak siirdiiriilen faaliyetlerdir (Ayan ve
Diindar, 2009).

Egitsel oyunlar cocuklari
smirlandirmadan  yaratict  ve  kesfedici
O0grenmeye yonlendirerek problem ¢6zme
yeteneklerini gelistirir (Aykutlu ve Sen, 2004).
Cocuklar karar verme, isgbirligi, diizenleme,
paylasma,  baskalarmin  hakkma  saygi
gosterme, yardimlagsma gibi pek ¢ok kavram ve
kurali da oyun igerisinde olusan sosyal
ortamda kendiliginden O6grenir (Coskun,
Akarsu ve Karaiper, 2012). Egitsel oyunla
Ogretimin diger Ogretim ydntemlerinden en
onemli farki, anlatilan konuyu ilgi c¢ekici hale
getirme ve Ogrenciyi pasif durumdan aktif
duruma gegirmedir (Onen, Demir ve Sahin,
2012). Bu durumda oyuna aktif olarak katilan
Ogrencinin, giidiilenmislik diizeyi,
motivasyonu ve Ozgiliveni artar (Bayirtepe ve
Tiiziin, 2007).

Egitsel oyunlarin icerigi ve
uygulanmasi, gosterdigi etki acisindan son
derece Onemlidir. Oyun dersteki amag
olmayip, 6gretim amacgli kullanilan bir arag
olmalidir. Bu yiizden 6gretmen egitsel oyunu
basarili bir sekilde uygulamak icin dikkatli ve
titiz bir hazirllk yapmali, oyunlart tim
Ogrencilerin anlayip tim smifin aktif olarak
katilabilecekleri kadar basit, anlagilir, ilgi
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cekici olacak sekilde diizenlemeli, oyunu
stirekli kontrol etmeli, Ogrencilere rehberlik
ederek oyunu yonetmeli, Ogretim ortamini
diizenlemelidir (Demirel, 1999).

Ortaokul 6. siif 6grencileri Piaget’e
gore somut islemler doneminde bulunmaktadir.
Bu donemde hala somut diisiinen 6grencilerin
soyut kavramlari anlaml olarak &grenmeleri
giiclesmektedir. Bu soyut kavramlardan bir
tanesi 6. sinif Isik ve Ses iinitesinde yer alan
yansima ve aynalar konusudur. Ilgili literatiir
incelendiginde ilkogretim Ggrencilerinin  bu
konu ile ilgili kavram yanilgilar1 bulundugu
goriilmektedir (Akdeniz, Yildiz ve Yigit, 2001;
Sen, 2003). [ilkdgretimde tam olarak
anlagilamayan bu konunun ortaggretimde de
benzer kavram yanilgilarina temel
olusturdugunu literatiirdeki ~ c¢alismalarda
gormek miimkiindiir (Kocakiilah ve Demirci,
2010; Anil ve Kii¢iikdzer, 2010). Bu baglamda
Ogrencilerin  yas seviyeleri ve oyuna
diiskiinliikleri g6z Oniine alindiginda, bu
konunun egitsel oyunlardan faydalanarak
somutlastirilmasi, konunun anlamli bir sekilde
6grenmelerini saglayabilir.

Egitsel oyunlarin dayandigi bir¢ok
kuramsal temel vardir. Bu calismada klasik
kuramlardan fazla, enerji kurami temel
almarak bir egitsel oyun tasarlanmistir. Bu
kuramda oyun, organizmanin g¢aligmasi igin
gerekli olandan daha fazla enerjiye sahip
oldugunda oynanir. Baska bir deyisle oyun,
fazla enerjiyi harcamak tizere oynanir (Coban
ve Nacar, 2008). Bu kuramin sec¢ilmesinin
nedeni, ilkdgretim ¢agindaki ¢ocuklarda adeta
bitmek tiikkenmek bilmeyen enerjilerinin
bulunmasi ve bu kurama uygun tasarlanan
egitsel oyunlarin  ¢ocuklara  enerjilerini
bosaltma ve dogal saldirganlik duygularini
bosaltma imkani saglamasidir (Yavuzer, 2012).

Bu c¢alismanin amaci ortaokul altinci
smif dgretim programinda yer alan Isik ve Ses
iinitesinde bulunan “yansima ve aynalar”
konusuna  yonelik  bir  egitsel oyun
tasarlamaktir. Oyun MEB Ortaokul Fen ve
Teknoloji dersinin 6grenme alanlari ile iligkili
olarak  diizenlenmistir.  Etkinlikle ilgili
kazanimlar Tablo 1’de verilmistir.
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Tablo 1. Etkinlikle {lgili Kazanimlar

Simf

Unite Kazammlar

6

Isik
ve
Ses

1. Is181n yansimasiyla ilgili olarak 6grenciler;

1.1. Is1gin madde ile karsilastiginda yansiyabilecegini kesfeder (BSB-17).

1.2. Diiz yiizeylerden yansiyan 1s181n izleyecegi yolu tahmin eder (BSB-9).

1.4. Yansima olayinda; diizlem ayna kullanarak gelen 151, yansiyan 1sin ve
yiizeyin normalinin ayni diizlemde olduklarini kesfeder (BSB-17, 22, 27, 31).
1.5. Yansima olayinda; diizlem ayna kullanarak gelme ve yansima agilarimin
birbirine esit oldugunu kesfeder. (BSB-17, 22, 27, 31)

2. Aynalar ile ilgili 6grenciler;

2.1. Is1igin diiz, gukur ve timsek aynalarda nasil yansidigini kesfeder (BSB-17).

2.2. Bir yiizeyden yansiyan 1sinlar1 gézlemleyerek 15181 yansitan yilizey hakkinda
tahminlerde bulunur (BSB-9).

2.4. Paralel 151k demetleri ile gukur ve tiimsek aynanin odak noktalarini

deneyerek kesfeder.

ETKINLIGIN UYGULANMASI

Oyunun Adi: Yansimali Kosu

Oyunun Oynandig1 Yer: Okul Bahgesi
Oyuncu Tiirii — Ogrenci Sayisi: Grup Oyunu
—16+1

Kullamlan Malzemeler: ince renkli ip,
mendil, diidiik, kronometre (saat)

Oyun Kurallar:

1. Oyunda renkli ipin oldugu yerde bir
hakem olmas1 mecburidir.

2. Diiz ylizeyi olusturan grubun
ortasindan yarigma grubunun ortasina kadar ip
cekilir. Diiz ylizeyi olusturan grubun tam
ortasina hakem isareti konur.

3. Cukur yiizeyi olusturan grubun
ortasindan yarisma grubunun ortasina kadar bir
ip cekilir. Yarisma grubu ile cukur yiizeyi
olusturan grup arasindaki uzaklik 1 birim ise,
renkli ip iizerinde aynay1 olusturan grubun %
birim uzakligina hakem igareti konur.

4. Timsek yiizeyi olusturan grubun
orta noktasindan yarisma grubunu olusturan
grubun orta noktasina kadar ip ¢ekilir. Yarigma
grubu ile tiimsek yiizeyi olusturan grubun
arasindaki uzakhik 1 birim ise, yarigma
grubuna zit (dogu) yonde ve aynay1 olusturan
grubun % birim uzakliina hakem isareti
konur.
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5. Aynayi1 olusturan grup B, yarigma
grubu ise A olarak adlandirilir.

6. Oyuncular ¢ukur aynadaki hakem
isaretine gegtikten sonra renkli ipe paralel
sekilde gitmelidir.

7. Oyuncular tiimsek yiizeyin diger
tarafina ge¢meden hakem isaretine paralel
sekilde gitmelidir.

8. Tim vyiizeylerde dogrusal olarak
hareket etmek zorunludur.

9. Tim vyiizeylerde hakem (H)
isaretine ve renkli ipe dikkat etmek zorunludur.
Timsek  ylizeyde  kosmaca  oyununda
gorevlendirilen bir yan hakem H isaretine
tebesirle paralel ¢izgiler ¢izer ve oyuncularm H
isaretine paralel gidip gelmesine karar verir.
Yan hakem oyun siirecinde yarigma grubu
hizasim1  paralel goérecek bir  sekilde
konumlanir.

10. Oyun hakemin isaret
vermesi/diidiik ¢almasi ile baslar.

11. Oyunlar1 en kisa siirede bitiren
grup kazanir.

Oyunun Oynamsi:

Oncelikle cocuklarla oyun alanmin
smirlar1  belirlenir.  Ogretmen  tarafindan
oyuncular 8’er kisi olmak {iizere iki gruba
ayrilirlar.
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1. Diiz yiizeyde kosmaca

Bu oyunda gruplardan birindeki
oyuncular hakem tarafindan Resim 1’ de
goriildiigi gibi, diiz yiizey olusturacak sekilde
yan yana esit araliklarla (2 adim) dizilirler ve
bir ellerini oyun sahasmin arkasmma dogru
acarlar. Hakem sekil 1°deki gibi diiz yiizeyi
olusturan grubun (B grubu) orta noktasina
hakem isaretini (H) belirleyen isareti koyar ve
B grubunun ortasindan yarigma grubunun (A
grubu) orta noktasmna dogru renkli ip ¢ekerek
A grubunu 4’er oyuncu olmak ftizere iki
kiimeye aymrir. A grubunun renkli ipin iist
tarafindaki oyuncular1 birinci kiimeyi, renkli
ipin alt tarafindaki oyuncular1 ise ikinci
kiimeyi olusturur. Hakem A grubundaki
oyuncular1 esit araliklara (2 adim) gelecekleri
sekilde dizer ve Sekil 1’de goriildigii gibi, A
grubundaki oyuncularm ipe uzakliklarina gore
numara verir Bu durumda kiimelerdeki ipe en
yakin oyuncu 1, en uzak oyuncu 4 numarali
oyuncudur. Her iki kiimenin aym numaral
oyuncularmin ipe uzakliklar1 esittir. Hakem A
grubunun tam ortasimnda renkli ipin lizerinde
durur. Hakem isaretiyle oyunu ve siireyi
baslatir. Hakem isaretiyle beraber ilk kiimedeki
4. oyuncu elindeki mendille kogsmaya baslar.
Sekil 2°de gorildiigli gibi, H isaretine ulagarak
ikinci kiimedeki 4 numarali oyuncuya dogru
dogrusal bir sekilde kosar. ikinci kiimedeki 4

numarali oyuncuya ulastiginda Sekil 3’deki
gibi mendili teslim eder ve ikinci kiimedeki 4
numarali oyuncunun yerine geger. Ikinci
kiimedeki 4 numarali oyuncu birinci kiimedeki
4 numarali oyuncunun kostugu yolu izleyerek
birinci kiimedeki 4 numarali oyuncunu yerini
alir ve elindeki mendili birinci kiimedeki 3
numarali oyuncuya verir. Birinci kiimedeki 3
numarali oyuncu elindeki mendille kogmaya
baglar ve hakem isaretine ulasarak, ikinci
kiimedeki 3 numarali oyuncuya dogru kosar.
Ikinci kiimedeki 3 numarali oyuncuya
ulastiginda mendili teslim eder ve ikinci
kiimedeki 3 numarali oyuncunun yerine geger.
Ikinci kiimedeki 3 numarali oyuncu birinci
kiimedeki 3 numarali oyuncunun kostugu yolu
izleyerek birinci  kiimedeki 3 numaral
oyuncunun yerini alir ve mendili birinci
kiimedeki 2 numarali oyuncuya verir. Oyun
ikinci kiimedeki 1 numarali oyuncunun birinci
kiimedeki 1 numarali oyuncudan mendili
alarak onun yerini gegene kadar bu sekilde
devam eder. ikinci kiimedeki 1 numarah
oyuncu birinci  kiimedeki 1 numaral
oyuncunun yerini aldiginda oyun tamamlanmis
olur. Hakem siireyi durdurur ve kaydeder.
Daha sonra A grubu ile B grubu vyer
degistirerek oyunu diger grubun oynamasi
saglanir. Oyunu en kisa siirede bitiren grup
kazanir.
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Resim 2. Pilot uygulamadan 6rnekler

2.  Cukur yiizeyde kosmaca

Bu oyunda gruplardan birindeki
oyuncular hakem tarafindan Resim 2’ de
gorildiigii  gibi, c¢ukur yiizey olusturacak
sekilde yan yana esit araliklarla (2 adim)
dizilirler ve bir ellerini oyun sahasmin arkasina
dogru acarlar. Hakem c¢ukur yiizeyi olusturan
grubun (B grubu) orta noktasindan yarigma
grubunun orta noktasina dogru renkli ip
¢ekerek yarigma grubunu (A grubu) 4’ er
oyuncu olmak ftizere iki kiimeye aymir. A
grubunun renkli ipin st tarafindaki oyunculari
birinci kiimeyi, renkli ipin alt tarafindaki
oyuncular1 ise ikinci kiimeyi olusturur. A
grubu ile B grubu arasindaki uzaklik 1 birim
ise, renkli ip lizerinde B grubunun % birim
uzakligina Sekil 4’deki gibi hakem isareti (H)
konur. Hakem A grubundaki oyuncular1 esit
araliklara (2 adim) gelecekleri sekilde dizer ve
Sekil 4’de gorildigii gibi A grubundaki
oyuncularmn ipe uzakliklarma gore numara
verir. Bu durumda kiimelerdeki ipe en yakin
oyuncu 1, en uzak oyuncu 4 numaral
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oyuncudur. Her iki kiimenin aynm numarah
oyuncularinin ipe uzakliklar1 esittir. Hakem A
grubunun tam ortasinda renkli ipin iizerinde
durur. Hakemi isaretiyle oyunu ve siireyi
baglatir. Hakemin isaretiyle ikinci kiimedeki 1
numarali oyuncu elindeki mendille kosmaya
baglar. Sekil 5°de goriildiigii gibi, H isaretini
gecerek B grubunda hizasina denk gelen
oyuncuya degip ipe paralel olacak sekilde
birinci kiimedeki 1 numarali oyuncuya dogru
dogrusal bir sekilde kosar ve birinci kiimedeki
1 numarali oyuncuya ulastiginda mendili
teslim ederek birinci kiimedeki 1 numaral
oyuncunun yerini alir. Mendili alan birinci
kiimenin 1 numarali oyuncusu S$ekil 3’te
goriildiigii gibi hakem isaretini gecer ve B
grubunda hizasina denk gelen oyuncuya
degerek renkli ipe paralel sekilde kosar ve
ikinci kiimedeki 1 numarali oyuncunun yerini
alir ve mendili ikinci kiimedeki 2 numarah
oyuncuya verir. Mendili alan ikinci kiimenin 2
numarali oyuncusu H isaretini gegerek B
grubunda hizasina denk gelen oyuncuya degip
renkli ipe paralel olacak sekilde birinci
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kiimedeki 2 numarali oyuncuya dogru kosar ve
birinci kiimedeki 2 numarali oyuncuya
ulastiginda mendili teslim ederek birinci
kiimedeki 2 numarali oyuncunun yerine geger.
Mendili alan birinci kiimenin 2 numarah
oyuncu H isaretini gecerek B grubunda
hizasina denk gelen oyuncuya degerek renkli
ipe paralel olacak sekilde kosar ve ikinci
kiilmedeki 2 numarali oyuncunun yerini

aldiktan sonra mendili ikinci kiimedeki 3
numarali oyuncuya verir. Oyun mendili alan
sonuncu oyuncunu ikinci kiimedeki 4 numaralt
oyuncunun yerini alana kadar bu sekilde
devam eder ve yerini almasi ile tamamlanir.
Hakem siireyi durdurur ve kaydeder. Daha
sonra A grubu ile B grubu yer degistirerek
oyunu diger grubun oynamasi saglanir. Oyunu
en kisa silirede bitiren grup kazanir.
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Sekil 4.0yunun genel goriiniisi

3. Tiimsek yiizeyde kosmaca:

Bu oyunda A ve B gruplarindan dorder
oyuncu olmak {izere toplam sekiz oyuncu Sekil
7’de gorildigi gibi tiimsek yiizey olusturacak
sekilde esit araliklarla (2 adim) yan yana
dizilirler ve bir ellerini oyun sahasmin arkasina
dogru acarlar. Hakem tiimsek ylizey olusturan
grubun orta noktasindan yarigma grubunun
orta noktasma dogru renkli bir ip c¢eker.
Yarisma grubunda renkli ipin iist tarafindaki
oyuncular birinci kiimeyi, alt tarafindaki
oyuncular ise ikinci kiimeyi olusturur. Hakem
A grubundan dért oyuncuyu birinci kiimeye, B
grubundan da dért oyuncuyu ikinci kiimeye

Sekil 5.0yun am

Sekil 6.0yuncularin yer degistirmesi

yerlestirir. Yarigma grubu ile timsek yiizeyi
olusturan grup arasindaki uzaklik 1 birim ise,
Yarisma grubuna zit (dogu) yonde tiimsek
yiizeyi olusturan grubunun % birim uzakligina
Sekil 7’deki gibi hakem isareti (H) konur.
Hakem yarisma grubundaki oyunculari esit
araliklara (2 adim) gelecekleri sekilde dizer ve
Sekil 7°de goruldigii gibi yarisma grubundaki
oyuncularm ipe uzakliklarna goére numara
verir. Bu durumda kiimelerdeki ipe en yakin
oyuncu 1, en uzak oyuncu 4 numaral
oyuncudur. Her iki kiimenin ayni numaral
oyuncularinin ipe uzakliklari esittir. Hakem
yarigma grubunun tam ortasinda renkli ipin
iizerinde durur.
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Sekil 9. Oyun sonu goriiniim
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Hakem isaretiyle oyunu ve siireyi
baglatir. Hakemin isaretiyle her iki kiimedeki 1
numarali oyuncular Sekil 8’deki gibi renkli ipe
paralel kosarak tiimsek ylizeyi olusturan
grubun hizasina denk gelen oyuncuya degerek
H isaretinin paraleli dogrultusunda kosar. 1.
oyuncu Sekil 8’deki gibi H isaretine paralel
olarak yarisma grubu hizasina geri geldiginde
yan hakemin uyarisi ile 2. oyuncu kosmaya
baslar, 2. oyuncu renkli ipe paralel kosarak
timsek aynay1 olusturan grubun hizasina denk
gelen oyuncuya degerek H isaretinin paraleli
dogrultusunda kosar. 2. oyuncu Sekil 8’deki
gibi H isaretine paralel olarak yarigma grubu
hizasina geri geldiginde yan hakemin uyarisi
ile 3. oyuncu kosmaya baglar. Oyun 4. oyuncu
H isaretine paralel yarisma grubunun hizasina
gelene kadar bu sekilde devam eder. Oyunu
daha 6nce bitiren kiime kazanir. Daha sonra A
grubu ile B grubu yer degistirerek oyunu diger
grubun oynamasi saglanir.

Tiim bu oyunlarin sonunda oyuna
katilan iki grubun o&grencileri ile ayr1 ayr
yaklasik 30’ar dakika stiren iki grup miilakat
gerceklestirilmistir.  Bu  yapilandirilmamis
miilakatlarda 6grencilere; Oynanan oyun derste
anlatilan yansima ve aynalar konusunun daha
iyi anlasilmasina katki saglar mu? Oyun
siiresince eglendiniz mi? ve Oyun sirasinda
kostugunuz yonler ve H isaretini konuyla
iliskilendirebildiniz  mi? seklinde sorular
sorulmustur. Ogrencilerden alman cevaplar
irdelendiginde, ilk soruya 6grencilerin biiyiik
bir ¢ogunlugunun, bu oyunun zevkli ve derste
islenen konunun anlagilmasina olumlu katki
saglayacaklarini belirttikleri verilen
cevaplardan tespit edilmistir. Bununla birlikte,
bir ogrencinin ifadesi Bu oyunla siniftan
kurtulduk, ilk defa bahgede oyun oynayarak
fenle ilgili bir sey ogrendim. seklindedir. Ayni
sekilde oOgrencilerin biiyiik bir g¢ogunlugu
ikinci soruya, oyundan zevk aldiklarimi ve
eglendiklerini hatta bircok derslerinin bu
sekilde olmasim istedikleri yoniinde cevaplar
vermiglerdir. Bu cevaplar arasindan Dbir
Ogrencinin goriisii Keske biitiin dersler boyle
olsa ama arkadaslarim kosarken siramin bana
gelmesini beklemekten sikildim. seklindedir.
Son soruda ise Ogrencilerin yarisinmn oyunu
konuyla tam iligkilendiremedikleri
anlagilmistir. ~ Iliskilendirdiklerini ~ sdyleyen
Ogrencilerin tamami oyundaki dizilislerinin
aynalari, kostuklar1 yonlerin ise aynalarin
Ozelliklerine gore yansimalar1 temsil ettigini

ATED

belirttikleri ~ goriilmiistir. ~ Soruyla ilgili
iliskilendirdigini sOyleyen bir &grencinin
ifadesi Oyunlarda renkli ipin asal ekseni,
hakem isaretinin ise aynalardaki odak noktasi
oldugunu anladim. Oyunda kostugumuz yollar
diisiindiigiimde o68retmenimin derste tahtaya
¢izdigi aynalar tizerindeki 1sinlara benziyor.

SONUC VE ONERILER

Egitsel oyunla 6gretilen ilgili konunun
Ogretimi siiresince yapilan informal gézlemler
ve oyun sonrasi yapilan goriigmeler sonunda
varilan sonuglar sirasiyla su sekildedir. Egitsel
oyunla 6gretimin uygulandigi bu etkinlige tim
Ogrenciler aktif olarak katilmigtir. Etkinlik
siiresince  biitiin  O0grenciler aktif olarak
etkinlikte yer aldiklarindan hem  ders
ogrenciler igin eglenceli gegmis hem de simif
disiplini  konusunda herhangi bir sorun
yaganmamistir. Oyun etkinliginde Ogretmen
oyunun kurallarma gore oynanmasi igin
hakemlik yaparak 6grencilerini yonlendiren bir
rehber gorevi istlenmistir. Bu oyun etkinligi
ogrencilerin kendilerine derste sunulan bir
konuyu daha iyi anlamalar1 ya da bilgilerini
derinlestirmeleri i¢in olanak saglamistir. Bu
durum egitsel oyun etkinliklerinin
yapilandirmaci O0grenme stratejisi i¢in uygun
bir yontem oldugunu gostermektedir. Oyun
sirecinde  Ogretmen  Ogrencilerini  sosyal
yonden gozlemleyebilmistir. Aymi  gruptaki
Ogrenciler birbirleriyle igbirligi yaparak oyun
icinde yardimlagmustir. Farkli gruptaki iiyeler
de oyun sirasin1 beklemis ve rakiplerine saygili
olmuslardir. Oyun siiresince dgrenciler oyunu
kazanmak i¢cin oyunun tim kurallarina
uymustur. Bu baglamda, egitsel oyunun
kurallara uyma, isbirligi yapma, yardimlagma
gibi davranislart olumlu yo6nde etkiledigi
sOylenebilir. Aym1  zamanda  Ogrenciler
kaybetme ya da kazanmalarinin kendi ¢abalari
sonucunda gerceklestigini gormiislerdir. En
onemlisi Ogrenciler fazla enerjilerini atarak
rahatlamiglardir.

Sonuglara dayali olarak uygulanabilir
Oneriler asagida sunulmustur.

Ogretmenin  derste  yansima  ve
aynalarla ilgili  bilgileri  verip, oyunu
degerlendirirken bahsettigi kavramlar,
ogrencilerin oynadigi oyun aklina gelerek ilgili
kavramlarin yasadiklariyla karsilik bulmasi, bu
kavramlarin anlamli 6grenilmesini saglayabilir.

Etkinlik sirasinda ¢grenciler oyun i¢in
durmas1 gereken yeri degistirebilmektedir. Bu
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durum  Ogrencilerin  farkli  uzakliklarda
durmasina neden olabilmektedir. Dolayisiyla,
Ogretmen Ogrencilerin duracag yerleri cizerek
belirgin hale getirebilir.

Swmiflarda fiziksel, ya da zihinsel
sebeplerden oyuna katilamayacak ogrenciler
olabilir. Bu 0Ogrenciler hakem olarak
gorevlendirilebilir.

Timsek aynada kogsmaca oyununda,
ayn1 anda iki grup oynadigi i¢in oyunun
kontrolii gii¢lesebilir, bu yiizden bu oyunda iki
hakem gorevlendirilebilir.

Bu ¢aligmada kullanilan araglar giinliik
yasamda kolayca ulasilabilecek ve son derece
ucuz malzemelerdir. Dolayisiyla tiim okullarda
bu oyun kolaylikla Ggretmenler tarafindan
Ogrencilere oynatilabilir.

Benzer  egitsel  oyunlar, yine
ogretilmesinde giigliik yasanan elektrik, basing
ve 1si-sicaklik gibi farkli fen konulari i¢in de
tasarlanabilir.

Tasarlanan bu egitsel oyunun &grenci
basarisma etkililigi deneysel bir ¢alisma ile
olgiilebilir.
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