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ISIK VE SES UNITESI iCIN OYUN TEMELLI ETKINLIiKLER VE
OGRENCI GORUSLERI*

Selin Yazicioglu?, Seda Cavus Giingdren®

07/
Fen egitiminde oyun temelli 6grenme, 6grencileri hedeflenen 6gretim amaglarina ulagtirmak ve bilimsel
bilgiyi 6grenmelerini desteklemek icin etkili bir yontemdir. Bu arastirmada, 6gretmenleri simf
uygulamalarinda 151k ve ses Unitesi kavramlarina yonelik oyun temelli etkinlikleri gelistirmeye ve
kullanmaya tesvik etmek ve c¢aligmada gelistirilen oyunlar hakkinda 6grenci goriislerini paylagsmak
amaglanmigtir. Uygulama 2016-2017 ogretim yilinda 27 altinet smif ogrencisi  katilimiyla
gerceklestirilmistir. Caligmada, 6 tane oyunun hazirlanma ve uygulama siireclerine ait agiklamalara yer
verilmistir. Ayrica, etkinliklerin degerlendirilmesi igin 6grencilere yoneltilen 6 agik uglu sorunun igerik
analizi yontemiyle incelenmesi sonucu elde edilen bulgular paylasiimistir. Arastirma sonuglart oyun
temelli etkinliklerin 6grencilerin 6grenmelerini kolaylastirdigim1 ve keyifli bir 6grenme ortami
yarattigin1 gostermistir. Zaman yoOnetimi, oyunlar sirasinda dikkat edilmesi gereken bir husustur.

Ogretmenlerin derslerine oyunlari dahil etmeleri 6nerilmektedir.
Anahtar kelimeler: oyun temelli 6grenme, oyun temelli etkinlikler, 1sik ve ses tinitesi, fen egitimi.

GAME-BASED ACTIVITIES RELATED TO LIGHT AND SOUND UNIT
AND STUDENTS’ VIEWS

ABSTRACT

Game-based learning in science education is an effective method to enhance students’ motivation, active
participation, and conceptual understanding of the scientific knowledge. This study aimed to encourage
teachers to develop and use game-based activities related to the concepts of light and sound and to
present students’ views about the games developed in the study. The game-based activities were
implemented in the 2016-2017 academic year with 27 sixth-grade students. The study reports on the
design and implementation processes of 6 games about the light and sound unit. The students evaluated
the games by answering 6 open-ended questions. Students’ responses were analyzed using the content
analysis method, and the findings are shared. The findings showed that the game-based activities
facilitated students' learning and created an enjoyable learning environment. Time management is an
aspect that should be paid attention to during the games. Teachers are recommended to include games
in their lessons.
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GIRIS

Oyun temelli 6grenme, &grencilerin bilgi ve
becerilerini gelistirmek i¢in oyun igerigi ve
oyun oynamayl igeren Ogrenme ortamlarini
ifade etmektedir (Wang & Zheng, 2020). Fen
egitiminde oyun temelli 6grenme, &grencileri
hedeflenen Ggretim amagclara ulagtirmak ve
bilimsel bilgiyi 6grenmelerini desteklemek i¢in
etkili bir yontemdir (Li & Tsai, 2013; Wang &
Zheng, 2020). Oyun temelli 6grenmede dijital
olan ve dijital olmayan oyunlar olmak tizere iki
tiir s6z konusudur. Dijital oyunlar; bilgisayar,
cep telefonu, tablet gibi elektronik cihazlar ve
cevirim i¢i uygulamalar kullanilarak oynanan
oyunlardir (Hartt vd., 2020). Dijital olmayan
oyunlar ise fiziksel ortamlarda oynanabilen
herhangi bir tahta, kart veya diger oyun tiirii
olarak ifade etmektedir (Uzun vd., 2013).
Naik (2014) arastirmacilarin ¢ogunlukla dijital
oyunlara odaklandigim1 ve dijital olmayan
oyunlarin daha az ilgi gérdiigiinii ifade etmistir.
Bu calisma, dijital olmayan oyunlar {iizerine
odaklanmakta, bu oyunlarin ortaokul fen
derslerinde kullanimini incelemektedir.

Oyun temelli O6gretim Ogrencilerin, derse
isteyerek katilim saglamalarina, Ogrenmeyi
daha etkili hale doniistiirmelerine (Kaya &
Elgiin, 2015; Li & Tsai, 2013; Whang & Zheng,
2020), yeni ile eski o6grendikleri arasinda
baglantilar kurarak 6grenmelerini daha kalici
hale getirmelerine (Aslan, 2014); problem
cozme kabiliyetlerinin gelismesine, giiven ve
basar1 hissi yagamalarina (Tiiziin, 2006); giiven
duygusunu gelistirerek verilen sorumluluklar
basariyla yerine getirmelerine (Pehlivan, 2012);
0z yeterliklerinin gelismesine (Whang &
Zheng, 2020); ¢evreleriyle daha ¢ok etkilesim
icinde olmalarma (Catak, 2011); fene karsi
olumlu tutum gelistirmelerine (Yazicioglu &
Cavus Giingoren, 2019);  motivasyon ve
ilgilerinin daha st seviyede olmasina, derse
kars1 ilgisiz olan oOgrencilerin ilgilerinin
artmasina (Hartt vd., 2020; Yazicioglu & Cavus
Giingoren, 2019), diisinme perspektiflerinin
geniglemesine (Coskun vd., 2012) ve artan
rekabet ortamiyla daha dikkatli davranmalarina
(Sahin, 2015) olumlu katkilar saglamaktadir.
Kaya ve Elgiin (2015) oyunlarla birlikte 6gretim
stirecinin daha verimli siirdiiriildigiinti ifade
etmektedir. Yaparak yasayarak Ogrenmenin
onemini de arttiran oyunlar, derslerin daha
eglenceli olmasim da saglamaktadir (Hartt vd.,
2020; Nordby vd., 2016; Yazicioglu & Cavus
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Giingoren, 2019). Tim bu olumlu etkileri géz
oniinde bulundurularak 6gretim siirecinde oyun
etkinliklerine daha fazla yer verilmelidir
(Bastiirk, 2005; Wang & Zheng, 2020).

Ogrenme ve oyun arasindaki iliskiyi daha giiclii
kurmak igin aragtirmacilarin oyun tasarimlarini
belirli 6grenme ilkelerine uygun hale getirme
konusunda daha fazla c¢aba sarf etmesi ve bu
tasarimlarin etkinligini dikkatlice
degerlendirmesi gerekmektedir (Li & Tsali,
2013). Fen dersinde oyunlarin kullanilmasi
soyut olan fen kavramlarinin daha anlasilir hale
gelmesini ve kavramlarin somutlastiriimasini
saglamaktadir (Bayat vd., 2014). “Isik ve Ses”
tinitesinde ogrencilerin fen dersinde &grenme
giicligii yasadigr kavramlardan bazilart yer
almaktadir (Bakirc1 vd., 2015). Yanar ve
digerleri (2019) bazi ortaokul Ogrencilerinin
“Istk  ve Ses” fnitesi ile ilgili kavram
yanilgilarina sahip olduklarini, 6grencilerin
biliylik bolimiiniin 15181 tanimlama, 15181n
yayilmasi, yansimasi ve kirilmasi kavramlarini

anlama ve kendi kendine ifade etme
konularinda zorlandiklarini belirtmistir.
Yiizbasioglu ve Kurnaz (2020) ise onceki
arastirmalarin ~ genellikle ses  konusunda
Ogrencilerin kavram yanilgilarinin

belirlenmesine odaklandigina ve O6grenmeyi
kolaylastirmaya yonelik g¢alismalara yeterince
yer verilmedigine dikkat ¢ekilmistir. Geng ve
digerleri (2012) oyunlarin hem &gretmenlere
hem de Ogrencilere sahip olunan kavramlar
konusunda geri bildirim veren O©nemli bir
yontem oldugunu belirtmistir. Bu arastirmada
da yari deneysel tasarlanan bir arastirma
kapsaminda “Isitk ve Ses” iinitesine ydnelik
gelistirilen oyun temelli etkinlik 6rnekleri
paylasilmaktadir. Boylece 6gretmenleri 151k ve
ses iinitesi ~ kavramlarinin Ogretimini
kolaylastiran etkinlikler gelistirme ve kullanimi1
konusunda tesvik etmek, gelistirilen oyunlar
hakkinda  Ogrenci  gortslerini  okurlarla
paylasmak amac¢lanmustir.

ETKINLIiGIN UYGULANMASI

Arastirma 2016-2017 egitim Ogretim yilinda
Dogu Karadeniz bolgesinde bulunan bir ilde
gerceklestirilmis ve ¢alismaya 27 altinct sinif
ogrencisi katilmistir. Tipik durum 6rneklemesi
yontemiyle (arastirmacinin  konusuyla ilgili
ortalama bilgiye sahip, sira disi olmayan
kisilerin dahil edildigi Ornekleme yontemi
(Canbazoglu Bilici, 2019, s. 69)) belirlenen bu
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okul, il merkezinde bulunmasi ve 6grencilerin
ortalama basarilarinin birbirlerine yakin olmasi
nedeniyle tercih  edilmistir. ~ Uygulama
oncesinde il milli egitim miidiirliigiinden
gerekli izinler alinmisg, yayin etiine uygun bir
arastirma siireci takip edilmistir. Oyunlar bir
0zel 6gretim kurumunda 6gretmenlik yapan ilk
yazar tarafindan uygulanmistir. Bu siiregte

okulun resmi olarak gorevli fen bilgisi
ogretmeni de smf i¢i uygulamalarin
diizenlenmesi, malzemelerin Ogrencilere

verilmesi ve Ogrencilerin kurallar konusunda
uyarilmasi konularinda yardimci olmustur.
Uygulama normal ders saati (40 dakika)
kapsaminda haftada 2 ders saati olmak iizere
toplam 4 haftada tamamlanmigtir. Dersler
mevcut altinct simif fen bilimleri 6gretim
programina ek olarak oyun temelli etkinlikler
eklenerek islenmistir.

Oyunlar bir fen bilimleri 6gretmeni (birinci
yazar) ve fen egitimi uzmani (ikinci yazar)
tarafindan gelistirilmistir. Daha sonra kazanim
iligkisi ~ ve  uygulanabilirlik  acisindan
degerlendirilmek tizere bir fen egitimi uzmanin
daha goriisiine sunulmustur. Oyunlar Milli
Egitim Bakanligi (MEB) 2013 fen bilimleri
Ogretim programina ait su kazamimlarina
yonelik hazirlanmastir: 6.4.1.1. Isigin diizgiin ve
prirtizlii yiizeylerdeki yansimalarini gozlemler
ve isinlar ¢izerek gosterir. 6.4.1.2. Isigin
yansimasinda gelen 1sin, yansiyan isin ve
yiizeyin normali arasindaki iliskiyi aciklar.
6.4.2.1. Sesin madde ile etkilesimi sonucunda
olusabilecek durumlart kavrar. 6.4.2.2. Sesin
yayumasini  onlemeye yonelik tahminlerde
bulunur ve tahminlerini test eder. 6.4.2.3. Ses
yalitiminin onemini agiklar ve ses yalitimi igin
gelistirilen teknolojik ve mimari uygulamalara
ornekler verir (. 25).

Oyun etkinliklerinin hazirlanma siirecinde
dersin igerigiyle uyumlu olma, 6grencilerin
agina oldugu geleneksel oyunlar, basit ve ucuz
malzeme kullanimi gibi kriterler esas alinmistir.
Ayrica oyunlarda Prensky’nin (2001, s.119)
belirledigi kural (sinir koyar), ama¢ (motive
eder), geri bildirim (ilerleme hakkinda bilgi
verir), rekabet (oyun oynama konusunda
heyecanlandirir), etkilesim (sosyallestirir) ve
temsil etme ya da hikaye (oyun herhangi bir
anlati veya hikaye unsurunu igerir. Ornegin,
satran¢ catismadir.) gibi ozelliklerin yer
almasina da dikkat edilmistir. Ogrencilerin
farkli 6grenme siireglerini desteklemek igin de
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oyunlarda disiplinler aras1 (Tiirk¢e, matematik,
resim, miizik, beden egitimi) iliskilendirmeyi
saglayan iceriklere yer verilmistir. Bu durum,
oyunlarm MEB 2018 fen bilimleri o6gretim
programinin  disiplinlerarasi iliskilendirmeyi
onemseyen yoniiyle de uyumlu olmasini
saglamigtir.

Oyunlarin Pilot Uygulamasi

Aragtirmacilarin  hem oyunlarim  uygulama
stireciyle ilgili deneyim kazanmalari, hem de
aksayan yonlerini belirlemeleri igin pilot
uygulama yapilmigtir. Pilot uygulamaya 20
ogrenci  katilmustir. Ogrencilere ilk olarak
oyunlarin nasil oynanacagi anlatilmig, daha
sonra oyun kurallarna gore oyunlar
oynamalari saglanmigtir. Bu siirecte belirlenen
aksakliklar, anlagilmayan yerler not edilip
gerekli iyilestirmeler yapilmistir. Bu dogrultuda
ic oyunda baz1 degisiklikler yapilmistir.
Ornegin, Ara Bul oyununda grencilere sorulari
cevaplandirmalari igin 1 dakika siire verilmistir.
Ancak Ogrenciler bu siire i¢inde kendilerine
verilen gorevi yetistirememistir. Bu nedenle
stire 2 dakikaya c¢ikarilmistir. Oyun tekrar
oynandiginda  Ogrenciler  siire  sikintisi
yasamamuslardir. Istasyon oyunu oynanirken
ise Ogrencilere gorevleri dagitildiktan sonra
tamamlamalar1 i¢in 1 dakika verilmistir.
Ogrenciler bu siire i¢inde kendilerine verilen
gorevleri ve yarim birakilan etkinlikleri
yetistirememislerdir. Bu nedenle Ogrencilere
verilen siire 2 dakikaya c¢ikarilarak bu sorun
giderilmistir.

Asil Uygulama
Ogretmen ilk olarak 6gretim programinin

onerdigi etkinlikler ile &grencilerin 15181n
diizgiin ve piiriizli yiizeylerde nasil yansidigini

gozlemlemelerini  saglamistir. Daha sonra
hazirlanan oyunlar1i  Ggrencilere oynatarak
yansima kanunlart  hakkindaki  bilgilerini

pekistirme ve degerlendirme firsati sunmustur.
Sonrasinda ise; 6grencilerin, ses iinitesi ile ilgili
oyunlari oynayarak; sesin etkilesimi sonucu
olusabilecek durumlar1 fark etmelerini, ses
yalitimini Onlemeye yonelik neler
yapilabilecegini tartigmalarin1 ve bu konudaki
teknolojik uygulamalar hakkindaki bilgilerini
derinlestirmelerini  amaclamistir.  Ogretmen
uygulama oOncesinde dersin nasil islenecegi,
oyunlarin nasil oynanacagi, siire ve kurallarla
ilgili 6grencilere bilgiler vermis, oyunlarla ilgili
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sorusu olan ogrencilerin sorularini
cevaplamigtir. Daha  sonra  Ogrencilerin
oyunlarla ilgili aligtirmalar (6r., dart oyunu)
yapmalarin1 istemistir.

Ogrenme / Ogretim Siireci

Oyunlar 6grencilere her ders saatinde bir oyun
olacak sekilde oynatilmistir. Buna gore ilk hafta
dart ve pisti (EK 1) oyunlari, ikinci hafta saatini
oku seklini ¢iz, Uglincii hafta diisiin kazan ve
dordiincii hafta ise istasyon ve ara bul oyunlar
oynanmustir.

Dart Oyunu

Bu oyunda kullanilan malzemeler; miknatish
dart ve pargalar1 ve diizgiin ve daginik yansima
ile ilgili sorulardir (Ek 2). Oyun, 6.4.1.1 ve
6.4.1.2 kazanimlari ile iligkilidir.

Bu oyunun amaci, 6grencilerin 15181n diizgiin ve
pliriizli yiizeylerdeki yansimalar1 ¢izmesini,
gelen 151n, yansiyan 1sin ve yilizey normali
arasindaki iligkiyi aciklamasimi saglamaktir.
Ayrica ogrencilerin ogrendiklerini
pekistirmeleri ve giinliik yasamla iliskilendirme
yapmalar1 da hedeflenmistir. Bu oyun dart
kullanimi sebebi ile beden egitimi dersi ile, 151k

sorularindaki a¢1  hesaplanmasi ve dart
lizerinden belirlenen puanlarin toplanmasi
yoniiyle de matematik dersiyle

iliskilendirilmistir.

Dart; ¢ok iyi motive ve konsantre olmayi, kisa
stirede karar vermeyi gerektiren bir spordur
(Cesur, 2019). Dolayisiyla  dgretmen,
ogrencileri bu etkinlik sirasinda zihinsel ve
bedensel olarak hazir olmalar1 ve oyun
stiresince konsantrasyona uygun sessizligin
saglanmas1 konusunda uyarmistir. Ayrica oyun
baslamadan 6nce oklarin sivri ucunun herhangi
bir 6grenciye zarar vermemesi i¢in nisan alan
Ogrenci disinda sirada yer alan 6grencilerin, atig
yapan  Ogrencinin  arkasinda  olmalar
konusundaki  kural agiklanmustir.  Oyunun
hazirlik siirecinde dart tahtasi tizerinde herhangi
bir degisiklik yapilmamistir. Diizgiin ve daginik
yansima, gelen ve yansiyan isin konulariyla
ilgili bilgi ve islem gerektiren sorular kagitlara
hazirlanmis ve soru kagitlar1 katlanarak bir
torbaya konulmustur (Ek 2). Simifa iki dart
tahtas1 getirildigi i¢in siniftaki ogrenciler iki
gruba ayrilmistir. Oyun baglamadan Once
ogrenciler siraya girmeleri ve sirasi gelen
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ogrencinin Once darta atis yapmasi daha sonra
torbadan bir soru ¢ekmesi istenmistir (Fotograf
1).

Fotograf 1. Dart Oyunu

Ogrenci yapmis oldugu atisla sorunun puan
degerini kendisi belirlemistir. Ancak bu puan
alabilmesi i¢in soruyu dogru cevaplamasi
gerekmistir. Ornegin kartinda yazan “Vesikalik
cektirirken arkamizda bulunan semsiye 15181n
daginik yansimasini saglar.” ifadesinin dogru
ya da yanlis oldugunu sdylemesi istenmistir.
Atigin1 yapan 6grenci soruyu dogru cevaplamis
ve kendi grubuna ait puan tablosuna deger
yazilmistir.  Yiizeylerin hangisinde diizgiin
hangisinde daginik yansimanin gergeklestigi,
yansima kanunlariyla ilgili ifadenin dogru olup
olmadigi konusundaki sorular Ogrenciler
tarafindan genellikle dogru cevaplanmistir.
Ozellikle gelen 1510, yansiyan 1smn ve yiizeyin
normali arasindaki iliskiyi pekistirmeye yonelik
hazirlanan ve islem gerektiren sorularin ¢oziimii
Ogretmen rehberliginde tahtada
gergeklestirilmistir  (Fotograf 2). Boylece
Ogretmen, tim oOgrencilerin ¢6ziim adimlarini
izlemeleri, o6grenme  eksikligi = yasayan
ogrencilere bu eksikliklerini gidermeleri i¢in bir
firsat sunmustur.

Fotograf 2. Ormek Bir Soru

Ogrenciler icin ag1 hesaplanmasini gerektiren
sorular etkinligin zor yonlerinden biri olarak
degerlendirilmistir (bkz. Tablo 2). Oyun
sirasinda  sorulart dogru cevaplayamayan
Ogrenciler siranin arkasina gegerek tekrardan
atis sirasinin kendisine gelmesini beklemistir.
Baz1 6grenciler ise atiginin diigilk puan olmast
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nedeniyle tekrar atis yapma konusunda israrci
olmuslardir. Ogrenciler ncelikle kendi gruplart
iginden ilk ii¢ basarili kisiyi belirlemis, daha
sonra bu ii¢ 6grenci kendi arasinda yarismis ve
grup birincisi belirlenmigtir. Son olarak iki grup
arasindan  birinci olan Ogrenciler kendi
aralarinda yarigma yaparak en ¢ok dogru cevabi
ve puani toplayan Ogrenci birinci segilmistir.
Dart oyunu Ogrenciler tarafindan en ¢ok
begendikleri oyun olarak ifade edilmistir (bkz.
Tablo 1).

Saatini Oku Seklini Ciz Oyunu

Bu oyunda kullanilan malzemeler su sekildedir:

mukavva kutu, ayna (15x20cm), ¢esitli
zamanlar1 gOsteren saatlerin ¢izili oldugu
kagitlar, kareli kagitlara ¢izilmis cesitli

sekillerin (kare, iggen gibi) oldugu kagitlar (Ek
3) ve kalem. Oyun, 6.4.1.1 ve 6.4.1.2
kazanimlart ile iligkilidir.

Bu oyunun amaci 6grencilerin 15181n diizgiin ve
piriizlii yiizeylerde nasil yansidigini ve 1sin ile
ylizey normali arasindaki iliskiyi anlamalarini
saglamaktir. Ayni zamanda &grencilerin
ogrendiklerini pekistirmeleri ve giinliik yasamla
iligkilendirme yapmalar1 istenmistir. Bu oyun
hem resim hem de matematik dersi ile iliskilidir.
Saat ve sekillerin ¢izili oldugu kagit sayisinin
sinif mevcuduna gore hazirlanmasi 6nemlidir.
Omek saat ve sekiller Ek 3’te verilmistir.
Etkinligin gruplar tarafindan oynanmasindan
once Ogretmen hazirlanan diizenegin nasil
kullanilacagiyla ilgili  pratikleri ~ kendisi
gostermistir.

Ogrenciler ortalama dort kisilik yedi gruba
ayrilmistir. Her bir gruba iki farkli zamanda
olan saat gorseli ve lizerinde bir sekil ¢izili olan
kagit verilmistir. Ogrencilerden ikisi yarisirken
diger iki Ogrenciden biri kagitlarin aynadan
yansitilmasini saglamis, diger 6grenci de dogru
okuma ve c¢izimin yapilip yapilmadig:
konusunda hakemlik yapmustir. Hazirlanan
diizenekte ogrencilerin ilk Once saat gorseli
bulunan kagidin aynada yansiyan goriintiisiinii
dogru okumalar1 istenmistir. Bu diizenekte
Ogrenci sadece aynadaki goriintiiyii gérmiistiir.
Yansitilan kagidi birebir gérememistir. Saatin
okunmasi sirasinda akrep ve yelkovanin
yerlerinin dogru tayin edilmesi konusunda
yanilan 6grenciler olmustur. Sirasiyla iki saati
de dogru okuyan Ogrenci ikinci boliim olan
aynada yansiyan sekli ¢cizmeye hak kazanmistir.
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Saat okumalarinda oldugu gibi sekil ¢izili kagit

aynaya yansitilmis ve Ogrencinin kagit
tizerindeki sekli aynadaki yansimasindan
gordiigii  kadanyla (6grenci elini  sadece

aynadaki yansimasindan goOrmiistiir) sinirlar
tasirmadan ¢izmesi istenmistir (Fotograf 3).

Fotograf 3. Saatini Okul Seklini Ciz Oyunu

Bu sirada ogretmen cismin boyu, aynaya
uzakligi, yoni (yansiyan cisimle ayni yonde
olmasi) ve verilen smirlar iginde ¢izilmesi
konularinda dikkatli olmalari i¢in 6grencileri
uyarmistir. Clinkii 6grencilerin aynaya bakarak
cizimi dogru yapma konusunda oldukca
zorlandiklar1 ve hatalar yaptiklar gézlenmistir.
Ormnegin, 6grenci ¢izimi tasirmis ya da cismin
yoniinli  yanlis ¢izmistir. Bu durumlarda
arkadaslar1 da ¢izimi yapan O6grenciyi hatasini
diizeltmesi i¢in uyarmustir.

Ogretmen cizimler sirasinda 6grencilere “Sizce
ambulans yazisi neden ters yazilmaktadir?” “Bu
durum diiz aynanin  hangi  Ozelligini
gostermektedir?” sorularin1 yonelterek tartisma
ortami olusturmustur. Ogrenciler, ambulansin
Oniindeki arabada bulunan soforin  dikiz
aynasindan arkada bulunan ambulans yazisini
hizli ve dogru okuyabildigini, bunun diiz
aynanin  simetri  Ozelligini  gdsterdigini
sOylemislerdir. Boylece oOgrenciler simetriye
daha fazla dikkat etmeleri gerektigini
kavramigtir. Birka¢ c¢izim yapildiktan sonra
edinilen deneyim, diizlem aynada goriinti
ozelliklerini daha iyi anlamalarina da yardimci
olmustur. Bu islemleri sirasiyla gruptaki
Ogrencilerin tamami gerceklestirmistir.
Tasirmadan ¢izebilen grup birincileri kendi
aralarinda yeni sekiller iizerinde yarismis ve
tiim oyunlarda birinci olan oyunu kazanmastr.

Diigiin Kazan Oyunu

Bu oyun i¢in herhangi bir malzemeye ihtiyag
duyulmamaktadir. Oyun 6.4.1.2 numarali
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kazanim ile iligkilidir.

Bu oyunun amaci Ogrencilerin  15181n
yansimasinda gelen 1sin, yansiyan 1§in ve
ylizeyin normali arasindaki iligkiyi soru ve
cevaplarla hizli diisinerek  kavramalarini
saglamaktir. Oyun bu yoniiyle Ogrencilerin
Ogretim silirecindeki Ogrenme yagantilarini
degerlendirmeyi de hedeflemektedir. Bu
etkinlikte ¢esitli ritimler kullanildig1 i¢in miizik
dersi ile iliskilendirilmistir.

Ogrenciler  halka  sekilde  siralanmustir.
Ogretmen oyun sirasinda tekrarlanan bir ritim
gostermistir  (0rnek ritim: ellerini  iki kere
dizlerine vur, iki kere ellerini ¢irp, iki kerede
parmaklarini siklat. Parmaklarmi giklatirken
kavrami / 6rnegi séyle). Biitlin 6grenciler ritmi
Ogreninceye kadar ritim tekrar edilmistir. Ritim
tim Ogrenciler tarafindan &grenildikten sonra
bir Ogrenci  baslangig  noktasi  olarak
belirlenmistir. Ik o6grenci 15tk ya da ses
konusuyla ilgili bir kavram sOylemistir.
Ornegin, birinci 6grenci “diizgiin yansima”
demistir. Ikinci Ogrenci birinci 6grencinin
sOyledigi kavrama iliskin bir 6rnek olarak
“parlak mermer” demistir. Ugiincii 6grenci yine
bir kavram olarak “daginik yansima”, dordiincii
Ogrenci {iglincli 6grencinin kavramina iliskin
ornek olarak “piiriizlii duvar” demistir. Oyun
Ogrencilerin bir kavram ve bu kavrama iligkin
Ornegi sirastyla sdylemesi seklinde devam
etmistir (Fotograf 4).

Fotograf 4. Diislin Kazan Oyunu

Oyun akis1 sirasinda Ogretmenin komutuyla
ornek tiirleri degistirilmis ve 6grenciler bu tiire
gore oOrnekler vermistir. Ornegin, gretmen
diizgiin yansima, daginik yansima diyerek veya
bu kavramlarla ilgili o6rnek vererek (or.,
camdaki yansima) Ogrencilerin 6gretmenin
verdigi 6rnek veya kavrama gore yeni drnekler
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vermeleri  (6r., durgun sudaki yansima)
istenmistir. Oyun sirasinda cevap veremeyen,
ornek bulamayan ya da yanlis cevap veren
ogrenciler elenmistir.

Istasyon Oyunu

Bu oyunda kullanilan malzemeler; grup sayist
kadar A4 kagidi ve renkli kalemlerdir. Oyun,
6.4.1.1, 6.4.1.2.,, 6421, 6.4.2.2. ve 6.4.2.3
kazanimlart ile iligkilidir.

Bu etkinligin amaci &grencilerin 151810
yansimasini giinliilk hayatla iligkilendirmesini,
sesin madde ile etkilesimi sonucu ortaya
cikabilecek durumlara yonelik tahminlerde
bulunmas1 ve kazanimlarma yonelik farkl
riinler ortaya ¢ikarmasinmi saglamaktir. Oyun
bu yoniiyle 6grencilerin 6grenme yasantilarini
degerlendirmeyi  hedeflemektedir.  Istasyon
oyunu aslinda Ogretim teknigi baglaminda
kullanilmustir.  Istasyon teknigi, ogrencilerin
eszamanli olarak c¢esitli gorevler tlizerinde
calisma yapmalari, yarim birakilan isi devam
ettirmeleri ve tamamlamalari gibi kurallarn
icermektedir (Karacali, 2018). Istasyon teknigi
bu ac¢idan oyun olma oOzelliklerini de
tasimaktadir. Bazi arastirmacilarin istasyon
igerisinde oyun etkinliklerine yer verdikleri
goriilmustir (Akilli  vd., 2017). Farkh
uygulamalara imkan taniyan istasyon teknigi,
aragtirma igerigine uygun olarak uyarlanmuis;
Tiirkge, resim ve miizik dersleriyle de
iliskilendirilmistir. Etkinligin uygulanmasi i¢in
sinif igerisinde alt1 istasyon belirlenmistir. Her
bir istasyona bir tane A4 kagidi ve renkli
kalemler birakilmistir. Her bir istasyonda
yapilacak  gorevler  kégitlarin  {izerine
yazilmstir.

1. stasyon: Isitk konusuyla ilgili

ogrendiklerinizi kisaca agiklayiniz.

2. Istasyon: Ses konusuyla ilgili

ogrendiklerinizi kisaca agiklayiniz.

3. Istasyon: Sesin iletimiyle ilgili hikaye

yaziniz.

4, Istasyon: Is1gin yayilmastyla ilgili hikaye

yaziniz.

5. Istasyon: Ses ve 15tk konusuyla ilgili

resim ya da karikatiir ¢iziniz.

6. Istasyon: Ses ve 151k konusuyla ilgili sarki

szl yaziniz.

Tim Ogrenciler alti gruba ayrilip belirlenen
istasyonlara yerlestirilmistir. Gruplara 2 dakika
siire verilmistir. Belirlenen siire iginde
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ogrencilerden kendilerine verilen gorevleri
yapmalari beklenmistir (Fotograf 5).

Fotograf 5. istasyon Oyunu

Siire bitiminde gruplar saat yoniinde yer
degistirerek yine 2 dakika siire igerisinde o
istasyona ait gorevi, bir onceki grubun biraktigi
yerden devam ederek tamamlamaya galigmistir.
Ogretmen siireyi kontrol etmis ve gruplarin yer
degisikligini dogru zamanda yapmalar1 igin
uyarmistir. Tiim gruplar baslangig
istasyonlarina gelinceye kadar sitire¢ devam
etmigtir. Bazi Ogrenciler 2 dakikalik siire
sonunda goérevi siirdiirmeye  galismistir.
Omegin hikaye istasyonunda neredeyse her
grupta yer alan birka¢ 6grenci gorevi siirdiirme
egiliminde  olmustur.  Siireye  uyulmasi
konusunda  Ogretmen  gerekli  uyarida
bulunmustur. Her grup basladiklar isin en son
ne durumda oldugunu incelemis, sirasiyla diger
gruplarla yapilan degisiklikleri paylagmuistir.

Ara Bul Oyunu

Bu oyunda kullanilan malzemeler; 1s181n
yansimast ve sesin madde ile etkilesimi
kazanimlarinin yer aldigi soru kartlari (Ek 4) ve
kalemdir. Oyun 6.4.1.1., 6.4.1.2., 6.4.2.1.,
6.4.2.2. ve 6.4.2.3 kazanimlari ile iliskilidir.

Bu oyunun amact Ogrencilerin 151810
yansimasini giinliik hayatla iliskilendirmesini,
sesin madde ile etkilesimi sonucu ortaya
cikabilecek durumlara yonelik tahminlerde
bulunmasini ve drnekler vermesini saglamaktir.
Oyun ayni zamanda ogrencilerin &grenme
yasantilarini degerlendirmeyi hedeflemistir. Bu
etkinlikle Ogrencilerin birbirlerini daha iyi
tanima firsati saglamasiyla birlikte s6z konusu
kavramlarin giinliik yasamla iliskilendirilmesi
ve bilimsel sohbet deneyimi kazanmalar
saglanmistir.

Sinifta bulunan biitiin 6grencilerin tahta dniinde
bir araya gelmeleri istenmistir. Ogrencilere, Ek
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4’te bulunan tablodaki sorularin yazili oldugu
kagitlar dagitilarak, 2 dakika icerisinde bu
sorular1 sinif igerisindeki arkadaglarina sorarak
cevaplandirmalari istenmistir (Fotograf 6).

Fotograf 6. Ara Bul Oyunu

Siire  bittiginde  kagitlar  dgrencilerden
toplanarak sinifta okunmustur. Oyun esnasinda
ogrenciler birbirlerine soru yonelttikleri sirada
biraz sesli konusmus ve hizli hareket
etmislerdir. Bu durumdan kaynakli simifta ara
ara ¢ok asiri olmayan giiriiltiller olugmustur.
Bazi  Ogrenciler kagitta yazan sorular
arkadaslarina sormak yerine sorulara kendileri
cevap vermistir. Bu durum simifi gozlemleyen
Ogretmen tarafindan fark edilmis ve 6grencilere
bu konuda sozli uyarida bulunulmustur. Oyun
sonunda sorular cevaplanarak oyun sirasinda
dogrulugunu veya yanhshgm teyit etmeleri
saglanmigtir. Ogrenciler arasinda gecen rnek
bir diyalog su sekildedir (isimler gercek
degildir):
Ali: Banyoda sarki sdyleyen arkadasim
Ahmet, sesin banyoda akustigi fazladir.
Ahmet: Ogretmenim Ali bana sormadan
cevabimi yazmis, ancak cevab1 dogru.
Bazen banyoda sarki sdylerim ve sesim
giizel olmasa da ekolu ¢ikar.

ETKINLiGIN DEGERLENDIRILMESI

Oyunlarin uygulanma siirecinde 6grenciler ve
ogrenme siireci siirekli olarak iki 6gretmen
tarafindan gozlenmistir. Oyunlarin uygulanma
siirec ve sirelerinde herhangi bir sorun
yasanmamistir.  Ancak uygulama  siireci
hakkinda o6grencilerin goriiglerini  6grenmek
amactyla, tiim oyunlar oynandiktan sonraki ilk
derste ogrencilere yazili olarak cevaplamalar
i¢in bir form verilmistir. Bu form, alt1 agik uglu
soru igermektedir (Ek 5). Form aragtirmacilar
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tarafindan hazirlanmis olup, sorularla ilgili bir
fen bilgisi 6gretmeni ve fen egitimi uzmaninin
gorlisii alinmigtir. Sorularin analizinde igerik
analizi yontemi kullamlmstir. Icerik analizi
Patton (2015, s. 790) tarafindan, bazen
yinelenen kelimeleri veya temalart aramak ve
saymak olarak tanimlanmustir. Bu analiz
yontemi ile genellikle nitel verilerin tutarlig ve
verilerin hangi anlamlar icerdigine
odaklanilmaktadir (Patton, 2015 s. 790).
Verilerin analizinde arastirmacilar tarafindan
bagimsiz olarak her soru kendi igerisinde
degerlendirilmis olup, ©nce kodlar sonra
kodlara uygun temalarin olusturulmasi sirasi
izlenmistir. Bu dogrultuda verilerin gegerlik ve
giivenirlik calismalarinda (Yildirnm & Simsek,
2016: s.277); inandiricilik i¢in analiz sirasinda
verilerin birden fazla gdzden gecirilerek uzun
streli  etkilesimin  saglanmast ve  veri
sunumunda birebir alintilara yer verilmesi;
aktarilabilirlik i¢in verilerin kod ve temalara
gore diizenlenmesi ve Ornekleme uygun
yansitilmasi; tutarlik icin verilerin analizinde
bagimsiz kodlama sonrasi arastirmacilarin bir
araya gelerek kodlamalari karsilastirmasi ve
goriis ayrilig1 olan kodlamalar igin goriis birligi
saglanarak analizin tamamlanmasi adimlari
izlenmistir. Boylece  uygulamalarla ilgili
O0grenci  perspektifinde  degerlendirmelerin
belirlenmesi saglanmistir.

Ogrencilere yoneltilen ilk soru son iinitede
yapilan oyun temelli etkinliklerden hangilerini
begendikleridir. Ogrencilerin ders siiresince
begendikleri ~ uygulamalar ~ Tablo  1’de
verilmistir.

Tablo 1. Ogrencilerin Begendigi Etkinliklerin

Dagilimi
Tema Kod f %
Oyunlar Dart 11 38
Kart (pisti) 10 34
Diisiin kazan 8 28
Toplam 29 100

Tablo 1 incelendiginde 6grencilerin verdikleri
cevaplarda siire¢ i¢inde en ¢ok dart oyununu
(%38), sonrasinda pisti (%34) ve disiin kazan
oyununu (%28) oynamaktan hoslandiklari
belirlenmistir. Ogrencilere ait 6rnek cevaplar
asagidaki gibidir.

O1: Dart oyunu, kart oyunu /pisti], dagmik

ve diizgiin yansimaya Ornek verme oyunu

[diisiin kazan].
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06: Daginik ve diizgiin yansima [dart],
diizglin ve daginik yansima ile ilgili kartlar
[pisti], smifta U seklinde diiz ve dagimik
yansima oyunu /diistin kazan] hosuma gitti.

Ogrencilere yoneltilen ikinci soruda oyunlarin
uygulanmasi sirasinda neleri sevmedikleri ve
neleri zor bulduklari sorulmustur Buna gore
bulgular Tablo 2’de sunulmustur.

Tablo 2. Ogrencilerin ~ Uygulamanin
Begenilmeyen Yonlerine Ait  Goriiglerinin
Dagilimi
Tema Kod f %
Etkinlik tiiri  Yansima ¢esitlerini 4 15
sOyleme
Ac1 hesaplama 2 7
Soru ¢6zmek 1 4
Diger Yok 19 70
Cevap yok - 1 4
Toplam 27 100

Tablo 2 incelendiginde &grencilerin biiyiik bir
boliiminiin herhangi bir olumsuz durumun

olmadigina yonelik yok (%70) cevabini
verdikleri belirlenmistir. Uygulamada
zorlandig1 yerleri ise yansima gesitlerini

sOylemek (%15), ag1 hesaplama (%7) ve test

¢Ozmek (%4) olarak belirtmislerdir.

Ogrencilere ait 6rnek cevaplar asagidaki gibidir.
03: Aynaya bakip resmin kenarlarindan
gecmek olduke¢a zordu [Saatini oku seklini
¢iz oyunul.
09: Yaptigimiz uygulamalarda sevmedigim
hicbir sey yok. Biitiin uygulamalar1 sevdim
ve hosuma gitti.

Ogrencilere  yoneltilen  iigiincii  soruda
etkinliklerin hangi yonlerini eglenceli ve
ogretici bulduklar1 sorulmustur. Bu konudaki
bulgular Tablo 3’te sunulmustur.

Tablo 3. Ogrencilerin Uygulamanin Eglenceli
ve Ogretici Bulduklart  Yonlerine — Ait
Goriiglerinin Dagilimi

Tema  Kod f %
Etkinlik Dagmik ve diizgiin 14 52
turt yansima oyunlari

Sesle ilgili oyunlar 8 30
Diger Soru sorulmasi 5 18
Toplam 27 100
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Tablo 3 incelendiginde 6grencilerin %52 sinin
diizgiin ve daginik yansima, %30 unun ise ses
ile ilgili oyunlar1 daha eglenceli ve Ogretici
bulduklar tespit edilmistir. Ayrica dgrenciler
yoneltilen sorularin (%18) &gretici oldugunu
ifade etmislerdir. Ogrencilere ait 6rnek cevaplar
asagidaki gibidir.

02: Daginik yansima ve diizgiin yansima

oyununu /diisiin  kazan] eglenceli ve

Ogretici buldum.

0O5: Mesela dart oynarken herkes bir soru

¢ekiyor ve cevapliyor bu da fen dersindeki

ilgi ve alakamizi daha ¢ok yiikseltiyor.

Dordiinci  soruda  Ogrencilerin  uygulama
stresince  hangi  kavramlann  &grendikleri
sorulmustur. ilgili bulgular Tablo 4’te
sunulmustur.

Tablo 4, Ogrencilerin Ogrendikleri
Kavramlarin Dagilimi
Tema Kod f %
Isik Diizgiin ve dagimik 15 48
yansima
Isik 9 29
Ses Ses 7 23
Toplam 31 100
Tablo 4 incelendiginde Ogrencilerin

uygulamada Ogrendikleri kavramlarin en g¢ok
diizgiin ve dagmik yansima (%48) oldugu tespit
edilmistir. Sonrasinda 151k (%29) ve ses (%23)
ile ilgili kavramlar gelmektedir. Ogrencilere ait
ornek cevaplar asagidaki gibidir.
O7: Ses, 151k, dagmik yansima, diizgiin
yansima.
O4: Diizgiin yansima ve daginik yansima,
151k konusunda ve ses konusunda yardim
etti.

Besinci soruda, o&grencilere oyun temelli
etkinlikler sirasinda gorevleri tamamlamalarina
hangi faktorlerin yardimct oldugu sorulmustur.
Bu konudaki bulgular Tablo 5’te sunulmustur.

Tablo 5. Ogrencilerin Uygulamaya Devam
Etmesini Saglayan Etkenlerin Dagilimi

S. Yazicioglu & S. Cavus Glingdren

Tablo 5 incelendiginde Ogrencilerin
uygulamaya devam etmesinde  konuyu
ogrenmeleri (%46), eglenceli olmas1 (%36) ve
oyun oynama (%18) nedenleri belirlenmistir.
Ogrencilere ait rnek cevaplar asagidaki gibidir.
O11: Oyunlar ¢ok eglenceli ve dgreticiydi.
012: Dersteki konular1 daha iyi anlamam.

Son olarak, altinci soruda dgrencilerin oyunlar
sirasinda siif i¢i iletisim kalitesine iligkin
goriisleri sorulmustur. Ilgili bulgular Tablo 6°da
sunulmustur.

Tablo 6. Ogrencilerin letisimlerine Y&nelik
Goriislerinin Dagilimi

Tema Kod f %
Olumlu Cok iyi 17 47
Iyi 8 22
Eglenceli 8 22
Olumsuz  Kotii 3 8
Toplam 36 100

Tema Kod f %

Bilissel Yaparak yasayarak 13 46
O0grenme

Duyussal  Eglence 10 36

Psikomotor Oyun oynama 5 18

Toplam 28 100

Tablo 6 incelendiginde 6grencilerin uygulama
stiresince iletisimlerini gok iyi (%47), iyi (%22)
ve eglenceli (%22) olarak tanimladiklari
belirlenmistir. Bazi1  6grenciler uygulama
stiresince iletisimlerinin kotii (%8) oldugunu
belirtmistir. Ogrencilere ait 6rnek cevaplar
asagidaki gibidir.

013: Giizel, eglenceli.

O17: Herhangi bir iletisimimiz yoktu.

SONUC ve ONERILER

Bu arastirmada, MEB 2013 fen bilimleri
Ogretim programi altinct siniflar i¢in belirlenen
Istk ve Ses tnitesi kapsaminda hazirlanan alti
oyun paylasilmustir. Oyunlar, 151k ve ses tinitesi
kazanimlarinin paralelinde 6gretim siirecinde
konun pekistirilmesi ve degerlendirilmesi
amactyla kullanilmistir. Bu baglamda oyunlarin
Ogrencilere biligsel, duyussal ve psikomotor
anlamda kazanimlar sagladigi belirlenmistir.
Ogrenciler diizgiin ve daginik yansima, 151k ve
ses  kavramlarin1  G6grendiklerini  ifade
etmislerdir. Ayrica Ogrenciler oyunlarla
yaparak yasayarak o6grendiklerini ve konulari
daha iyi anladiklarini belirtmislerdir. Arastirma
sonuglart  oyun  etkinliklerinin  6grenci
basarilarni arttirdig1 yoniindedir (Yazicioglu &
Cavus Giingdren, 2019).  Ogrencilere ag1
kavramini tanitmak i¢in simiilasyon oyunlarini
kullanan Piu ve digerleri (2016) kavram
tamitiminda oyunlarin siireci kolaylastirdigini



ATED/IBA 2021; 11(1): 51-68

belirlemistir. Benzer etkiler Boyraz ve Serin’in
(2015) fiziksel oyun etkinlikler yoluyla kuvvet
ve hareket kavramlarinin 6gretimine yonelik
caligmalarinda da ortaya ¢ikmis, 6grencilerin
fen kavramlarini daha iyi 6grendikleri ve dersi
daha iyi anladiklar1 sonucuna ulagilmistir. Bu
sonuglarin 151¢ida 6gretmenlere ders siirecinde
egitsel oyunlara daha fazla yer vermeleri
onerilmektedir.

Uygulama siirecinde tasarlanan dart, pisti ve
diisiin kazan oyunlar1 6grenciler tarafindan en
¢ok begenilen oyunlar olmuslardir. Uygulama
stirecine katilimi saglayan en 6nemli faktorle
ilgili siirecin yaparak yasayarak Ogrenmeye
imkan tanimasi ve eglenceli olmasi yoniinde
goriisler belirlenmistir. Ayrica dgrenciler oyun
iceriginin  Ogretici  yoniinii  de  katilim
devamliligin1 saglayan etkenlerden biri olarak
belirtmistir. Arastirmanin oyunlarin gelistirme
asamasinda igerik uyumu konusunda belirledigi
bu Ozelligin Ogrenciler tarafindan da ifade
edilmesi etkinliklerin 6grenci perspektifinde de
olumlu oldugunu go6stermistir. Nordby ve
digerleri (2016) de oyunlarin yer aldig
derslerde  Ogrencilerin  yaparak  Ogrenme
gerceklestirerek daha kapsamli bilgiye sahip
olduklari, geleneksel yonteme gore derslerin
daha eglenceli oldugu sonucuna varmistir.
Slussareff ve Bohackova (2016) ise egitsel
oyunlarla aktif 0Ogrenme siirecinde olan
Ogrencilerin, pasif olan 6grencilere gore daha
iyi 6grenme gergeklestirdigini belirlemistir. Bu
arastirmanin  sonuglar1 da arastirmacilarin
sonuglarinin paralelindedir.

Siirec icerisinde arkadaslariyla olan
iletisimlerine  yonelik degerlendirmelerinde
ogrencilerin biiyiik bir gogunlugu iletisimlerinin
¢ok iyi oldugunu ifade etmislerdir. Ogrencilerin
oyunlara aktif olarak katildiklari, oyun
siiresince rekabet hissine kapilmadiklari ve
dersleri eglenceli bulduklari tespit edilmistir.
Karamustafaoglu ve Kaya (2013) da oyunlarin
Ogrencilerin derslere aktif  katilimimi
sagladigini, birbirleri ile etkilesimi arttirdigini
ve birbirleriyle yardimlasma iginde olduklarini
belirlemistir.

Arastirmada kullanilan kazanimlar yenilenen
MEB 2018 fen bilimleri 6gretim programinda
da yer almaktadir. Ancak smif seviyesinde
kiigiik degisiklikler yapilmistir. Ornegin 151k
tinitesine ait kazanimlarin 2018 fen bilimleri
Ogretim programinda arttk besinci Smifin
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besinci initesi olan 15181in yayilmasi/fiziksel
olaylar  {initesinde, ses konusuna ait
kazanimlarm ise yine altinc1 siiflarin besinci
iinitesi olan ses ve Ozellikleri/fiziksel olayalar
iinitesinde yer aldigi belirlenmigstir. Oyunlari
kullanacak olan 6gretmenlerin/arastirmacilarin
bu degisikligi gbéz Oniinde bulundurmalari
gerekmektedir. Ayni zamanda altinci Smiflar
icin etkisi arastirilan 151k oyunlarinin besinci
siif Ogrencilerine uygun olacagi
diistiniilmesine karsin  arastirmacilarin ~ bu
orneklem grubunda da pilot uygulama yaparak
oyunlar1 kullanmalar1 6nerilmektedir.

Oyunlarin oynanmasi sirasinda her ne kadar 6n
bilgilendirme ve kurallarin agiklamasi yapilmig
olsa da ogretmenlerin bazi kurallar1 belirli
periyotlarda hatirlatmasi, uygulama siirecinin
daha iyi ylriitiilmesine yardimci olacaktir.
Ornegin siirenin kullanim konusunda dikkatli
olunmalidir. Ayn1 zamanda dart, pisti gibi
odaklanma gerektiren oyunlarda sinif ortami
diizenlenmeli, sirada bekleyen O&grencilerin
oyunu oynayan arkadaslarini destekleyici
soylemlerde bulunarak dikkatini dagitmamalari
icin gerekli onemler almmalidir. Istasyon
oyununda hikdye yazan grubun etkinligi
tamamlamasi1 uzun siirdiigli i¢in hikaye yerine
afis, slogan ve akrostis yazimi gibi istasyonlara
yer verilebilir. Bazi  Ogrenciler oyunun
heyecanina kapilarak yiiksek sesle
konusabilmektedir. Bu durum simf icerisinde
giiriilti  olusmasina neden olmaktadir. Bu
konuda iki kez uyarilan Ogrencinin bir tur
bekleyip ikinci turda oynayacagi yoniinde yeni
bir kural belirlenmesi faydali olabilir.

Bu arastirmada gelistirilen oyun etkinlikleri
fiziksel katilimi gerektiren oyunlar olmustur.
Isik ve ses iinitesinin dgretiminde dijital oyun
kullaniminin etkilerinin degerlendirildigi ya da
dijital ve dijital olmayan oyunlarin
karsilagtirildigr  aragtirmalara  odaklanilmasi
onerilmektedir. Oyuna dayali 6grenmenin fen
O0grenme iizerinde etkilerini gostermek igin

daha fazla arastirmaya ihtiyag oldugu
unutulmamalidir.
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Pisti Oyunu

Bu oyunda kullanilan malzemeler; renkli fon
karton, diizgiin ve dagimik yansima ile ilgili
gorseller, yapistiricidir. Oyun, 6.4.1.1 ve 6.4.1.2
kazanimlart ile iligkilidir.

Bu oyunun amaci, Ogrencilerin diizgiin ve
dagmik yansima kavramlarimi gorsellerle
iligkilendirmesini saglamaktir. Pisti oyunu kart
saymaya ve sansa dayali bir iskambil oyunu
olup 2 veya 4 kisi ile oynanir. Bu ¢aligmada
oyun iki kisi olarak oynanmustir. Tek kalan
Ogrenci ile 6gretmen oynamistir. Kart desteleri
oyun kagidi boyutunda kesilmis olup fon
kagitlarindan  yapilmistir.  Fon  Kagitlarin

iizerlerine diizgiin ve daginik yansimaya ait
resimler yapistirilmistir (Sekil 1).

w
Sekil 1. Pisti Oyun Kartlar1

Ogretmen
ayirmistir.

ogrencileri
Her bir

ikiserli
gruba kart desteleri
verilmistir. Bu oyuna ait kurallar ve oyuncu
rolleri su sekildedir: 6grenciler karsilikli ya da
kartlarin yiizlerini birbirlerine gostermeyecek

gruplara
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sekilde yan vyana oturmuslardir. Kartlart
dagitma gorevini bir Ogrenci stlenmistir.
Kartlar1 dagitan 6grenci; desteyi karigtirdiktan
sonra karsisindaki 6grenci kart destesini ikiye
kesmistir. Burada 6zel bir kural vardir. Desteyi
kesen Ogrenci; en lstte veya en altta bir kart
kalacak sekilde desteyi kesemez. Desteyi
kestigi yerde en altta kalan kagidi ylizii
goziikecek sekilde masanin istline birakmigtir.
Bunun amaci oyunun baglamasi igin bir kartin
yerde olmasi gerekliligidir. Ortaya baska bir
kart konulmamugtir.

Kartlar1 dagitan o6grenci; ilk 4 karti yiizleri
goriinmeyecek sekilde ters olarak kartlart kesen
Ogrencinin Oniine birakmistir. Ve kart1 kesen
Ogrenci yere birakilan kartlart eline almistir.
Aym sekilde kendine de yiizleri kapali 4 kart
almistir. Bundan sonra oynanan her elde dnce
eldeki kagitlar bitirilmis, sonra kagit dagitimi
icin benzer sira izlenmistir. Destedeki kartlar
bitene kadar oyun devam etmistir.

Oyun, karti kesen Ogrencinin yerde duran
kagidin stiine elindeki kagitlardan birini
atmasiyla baslamigtir. Kartlarin kazanilmasiyla
ilgili kural ayni yansimaya (diizgiin ya da
daginik) sahip iki kart {ist iiste geldiginde yerde
duran tiim kartlari, kagidi en son atan
Ogrencinin almasidir. Yere atilan kartlarda ayni
ornekler st iiste gelmezse en son diizgiin
yansima Ornegi atan 6grenci kartlar almistir. Bu
sirada kart iizerindeki yansima tiirliniin dogru
olarak bilinmesi ve bunun takip edilmesi
ogrencilerin sorumlulugundadir. Béylece oyun
ogrencilerin birbirlerini yansima tiirlerini dogru
olarak bilip bilmedikleri konusunda kontrol
etmelerini saglayarak siirdiiriilmistiir. Oyun
sonunda yerdeki kartlari en fazla toplayan
Ogrenci galip sayilmistir. Oyun 3 defa
tekrarlanmis daha sonra gruplarda kazanan
Ogrenciler kendi arasinda oyunu oynamis ve
smif birincisi  belirlenmistir. Bu oyunun
Ogrencilerin diizgiin ve dagmik yansima
konularmi Ggretici, eglenceli oldugu ifade
edilen ve en begenilen oyunlardan biri oldugu
belirlenmistir (Bkz. Tablo1-3).



ATED/IBA 2021; 11(1): 51-68

Ek 2

S. Yazicioglu & S. Cavus Glingdren

Dart Oyununa Ait Sorular

A. Yiizeylerin hangisinde diizgiin, hangisinde
daginik yansima gerceklesir?

. Endam aynas1 (Boy aynasi)
. Pencere cami

. Burusuk aliiminyum folyo

. Beton duvar

. Durgun su yiizeyi

. Abajur

. Dalgal1 su yiizeyi

. Diiz aliiminyum folyo

. Ayna

10.Celik tencere yiizeyi
11.Hal

12.Boy aynasina bakan ¢ocuk
13.Magaza vitrininde kendine bakan ¢ocuk
14.Spor arabanin camindan kendine bakan adam
15.Cam

16.1Islak asfalt zemin

17.Parke zemin

18.Mermer zemin

19.Buzlu cam

20.Kristal cam

21.Kadife kumas

22.1pek kumas

23. Cilali tahta

24 Metal yiizey

25.Kese kagidi

OoOoO~No ok, wWwN -

B. Asagidaki ifadelerin
olmadigini soyleyiniz.

dogru olup

1. Gelme agis1 yansima agisina her zaman esittir.

2. Cisimlerin yiizeylerine gelen 1sinlar her zaman
ayni1 sekilde yansir.

3. Diizgiin yiizeylerde olusan goriintii, piiriizlii
ylizeylerde olusan goriintiiye gore daha nettir.

4. Isik piiriizlii yiizeylerde diizgiin yansir.

5. Gelen 1511, yanstyan 1s1n ve yiizeyin normali
ayn1 diizlemdedir.

6. Yansitict yiizeye dik gelen
iizerinden geri yansir.

7. Piiriizlii yiizeyler aslinda ¢ok sayida yansitici
ylizeylerden olusur.

8. Parlak ylizeyli cisimler
yansimaya sebep olmayabilir.
9. Isik her zaman diizgiin yansir.
10.Isik her zaman daginik yansir.

1s1n,  kendi

daima diizgiin
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11.Vesikalik ¢ektirirken arkamizda bulunan
semsiye 15181 daginik yansimasini saglar.

12.Yiizey normali, yiizeye paralel olacak sekilde
cizilir.

13.Is1g1n yansitict yiizeyden geldigi ortama geri
dénmesine yayilma denir.

1411tk yansitici  yiizeylerden
kanunlarina gore yansir.

15.Maddeler 151k karsisindaki davranislarina gore
saydam, yar1 saydam ve saydam olmayan
maddeler olmak {izere iige ayrilir.

yayilma

C. Sorunun dogru cevabini sévleyiniz.

1. Is1gn en iyi yansidigi yiizeylere iki 6rnek ver.
2. Isigin dagimik yansidigr yiizeylere iki 6rnek
Ver.

D. Sorulari tahtaya cevaplandiriniz.

nedir?

N 1. Isigin  yansima agist
I

I

|

I
30°\ |

2. Sekildeki 1smmin  gelme
acis1  ve yansima  agisl
toplamui nedir?

3. Is1gin gelme agis1 nedir?

N
|}
|
|
!
I
!
|
|
J

\75"
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Ek3

Saatini Oku Seklini Ciz Oyununa Ait Ornek Kagitlar

R
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Ek 4

Ara Bul Oyunu Soru Tablosu

Aradigim Ozellikler Notlarim

Evinde kristal avize bulunan bir arkadasini bul ve adini yaz.

Odasinda diizgiin yansima yapan bir nesnesi olan arkadasini
bul. Arkadasinin ve nesnenin adim yaz.

Sesin yayilmasiyla ilgili cihaz géren bir arkadasini bul.
Arkadaginin adini ve cihazin adini not et.

Okulunuzda daginik yansima yapan bir nesne goren arkadasini
bul. Arkadaginin ve nesnenin adini yaz.

Son bir yilda stadyuma giden bir arkadasini bul. Arkadasinin
adin1 ve sesin nasil yansidigini sorarak not et.

Banyoda sarki sdyleyen bir arkadasini bul. Arkadasimin adini
ve sesin nasil yansidigini sorarak not et.
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Ek5

Isik ve Ses Unitesi Kapsaminda Uygulanan Oyunlar Hakkinda Gériis Formu

1. Isik ve ses iinitesi kapsaminda yapilan uygulamalarda hosuna giden seyler nelerdir?

2. Uygulamada sikici, zorlayici buldugun sevmedigin yerler nerelerdir?

3. Yapilan etkinliklerin eglenceli ve ogretici buldugun noktalart nerelerdir? Ornek vererek
aciklaym.

4. Yapilan etkinlikler hangi kavramlar1 6grenmende etkili oldu?

5. Uygulama siiresince senin gorevlere devam etmendeki etken neydi?

6. Ders igerisinde diger arkadaslarin ile iletisimin sence nasildi?
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