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OZET

OGRETMEN ADAYLARININ FEN OGRETIMINDE ZEKA
OYUNLARININ KULLANIMINA DAIR GORUSLERI
Ramazan Semih YAZGAN
Canakkale Onsekiz Mart Universitesi
Lisansiistii Egitim Enstitiisii
Matematik ve Fen Bilimleri Egitimi Anabilim Dali Yiiksek Lisans Tezi
Danisman: Dr. Ogr. Uyesi Gamze TEZCAN
31/01/2023, 144

Bu arastirmanin amaci; fen bilgisi 6gretmen adaylarinin ders planlarinda zeka
oyunlarmi kullanma durumlarini ve zekd oyunlarinin fen bilimleri dersinin 6grenme
ogretme silirecinde kullanilmasina dair gorislerinin incelenmesidir. Arastirma durum
caligmasi deseninde tasarlanmistir. Arastirmanin ¢aligma grubunu 2020-2021 akademik y1l1
giiz doneminde bir devlet liniversitesi egitim fakiiltesinde fen bilgisi 6gretmenligi lisans
programinda 6grenim gormekte olan 2. sinif 19 fen bilgisi 6gretmen aday1 olusturmaktadir.
Calisma grubu, amacgli Ornekleme yontemlerinden biri olan kriter Ornekleme ile
belirlenmistir. Fen bilgisi 6gretmen adaylarina zeka oyunlari konulu 6 haftalik ¢evrimigi
seminer verilmistir. Bu seminer kapsaminda fen bilgisi 6gretmen adaylarina zeka
oyunlarmin tasarimi ve fen 6gretimine uyarlanmasi konusunda arastirmaci tarafindan bilgi
verilmistir. Seminerde her hafta bir zekd oyunu tanitilmis ve Ogretmen adaylarindan
Haftalik Zeka Oyunu Uygulamas1 Hakkinda Goriisler Formu’nu doldurmalari1 ve burada
tanitilan zekd oyununu kullanarak fen 6gretimi programinda bulunan bir kazanim i¢in fen
ders plani tasarlamalari istenmistir. Seminerler sonunda bir odak grup goriismesi
yapilmustir. Ders planlar1 betimsel analiz ile haftalik zekd oyunu uygulamasi hakkinda
gortisler formunu ile toplanan veriler ise igerik analizi ile ¢oziimlenmistir.

Sonug olarak, fen bilgisi 6gretmen adaylari zeka oyunlarini genellikle fen bilgisi
derslerinin  derinlestirme ve degerlendirme asamalarinda kullanilabilir  oldugu
goriisiindedir. Bunun yaninda zekd oyunlarimi fen 6gretimi i¢in yararli bulduklari, fen
ogreniminde 6grenmeyi kalici ve eglenceli hale getirdigine inandiklart tespit edilmistir.

Anahtar Kelimeler: Zeka Oyunlari, Fen Egitiminde Zeka Oyunlari, Fen Bilgisi
Ogretmen Aday1 Gériisleri



ABSTRACT

PRE — SERVICE TEACHERS’ VIEWS ABOUTH THE USAGE OF
INTELLIGENCE GAMES IN SCIENCE TEACHING

Ramazan Semih YAZGAN
Canakkale Onsekiz Mart University
School of Graduate Studies
Department of Mathematics and Science Education Master's Thesis
Supervisor: Assist. Prof. Dr. Gamze TEZCAN
31/01/2023, 144

The aim of the study is to examine the use of intelligence games in the science
lesson plans they prepared after the seminars they took about intelligence games, and their
views on the use of intelligence games in science teaching. The study was designed as a
case study. The study group of the research is composed of 19 2" grade pre-service science
teachers studying at Science Education Undergraduate Program of a public university’s
education faculty in the fall semester of the 2020-2021 academic year. The study group
was determined by using critera sampling method which is one of the purposeful sampling
methods. A 6-week on-line seminar was given to the pre-service science teachers on
intelligence games. Within the scope of this seminar, the pre-service science teachers were
informed about the design of intelligence games and the adaptation of them to science
teaching by the researcher. Every week during the seminar, an intelligence game was
introduced and pre-service teachers were required to fill a Weekly View Form About
Intelligence Games and design a science lesson plan for an achievement in science
teaching program by using the intelligence game introduced in that week. At the end of the
seminers, a focused group interview was conducted. The data collected by weekly view
form was analyzed by using content analysis; while the lesson plans and the data collected
from focused group interview were analyzed by descriptive analysis. In conclusion, it was
found that pre-service science teachers found intelligence games useful for science

teaching and they believe they make science learning permanent and enjoyable.

Keywords: Intelligence Games, Intelligence Games in Science Education, Science

Teacher Candidate Opinions
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BIRINCIi BOLUM

GIRIS

1.1. Problem Durumu

Gelisen ve degisen diinyaya paralel olarak egitimde de meydana gelen hizli degisim
21. yy is diinyasiin bireylerden bekledigi bir takim ozellikleri de degistirmistir (Geng,
2012). Bu degisimin sonucunda bilimsel diisiinen, sorgulayan, problem c¢ozebilen,
disiplinler aras1 ¢alisan, liretken, elestiren, yaratici ve isbirligi iginde ¢alisabilen bireylere
duyulan ihtiyag¢ artmistir (Ott ve Pozzi, 2012).

Gelisen diinya ile {lkelerde egitim sistemlerinde degisikliklere gitmeye
baslamislardir. Ulkelerin egitim sistemlerinde degisikliklere gitme sebeplerinin altinda ise
ogrencilerinde artik yeni sistemin bir tiyesi olmasi yatmaktadir (Demirkaya ve Masal,
2017). Bu baglamda bilginin daha akilda kalici ve Ogrencilere verilecek egitimin daha
kaliteli olmasi agisindan o6gretim yontem ve tekniklerinin ¢esitlendirilmesi onerilmektedir
(Demirel, 2015). Ogrencilere daha fazla derse katilim imkan1 saglayan egitici oyunlar bu
cesitlendirmenin igerisinde yer almaktadir (Devecioglu ve Karadag, 2014; Yazicioglu ve
Cavus Giingoren, 2021). Oyunlar, dgrencileri hayal giiciinii kullanma, bilgiyi 6lgme,
rekabet etme, karar verebilme gibi 6zelliklerle bireyleri motive eden araglardir (Prensky,
2008; Yazicioglu ve Cavus Gilingéren, 2019). Bu oyunlarin iyi bir sekilde tasarlanmasi
sikici bir dersi bile 6grenciler acisindan ilgi ¢ekici ve zevkli hale getirebilmektedir (Chen,
Liao, Cheng, Yeh ve Chan, 2012).Egitici oyunlar olarak zeka oyunlarinin kullanilmasi
ogrencilerin siirece hem etkin bir sekilde katilmasini saglar hem de bilginin akilda
kalicthgmi artirir(Chen vd., 2012). Zeka oyunlari ile islenen derslerin 6grencilerin akil
yuriitme (muhakeme) yetenegini gelistirdigi belirlenmistir (Francisco ve Maher,
2005).Gilintimiizde kesfetmekten, arastirma yapmaktan hoslanan ve motivasyonu yiiksek
ogrenciler yetistirmek istenmektedir (Milli Egitim Bakanligi [MEB], 2018). Bu 6zelliklerin
bircogunu barindirmasiyla zeka oyunlar1 yeni nesil 6grencilerimizin bu 6zelliklere sahip
bireyler olarak yetistirilmesinde 6nem arz etmektedir. Zeka oyunlarinin, farkli disiplinler
arasindaki benzerlikleri ve aralarindaki yakin iligkileri bir araya getirerek dgrencilerde iist
diizey diisiinebilme, 6grendigi bilgileri giinliik hayatta kullanabilme becerilerini gelistiren

bir egitim araci oldugu diistiniillmektedir (Ebner ve Holzinger, 2007).



Fen egitimi ve zeka oyunlar1 merak etme, problem durumuna karsi ¢esitli ¢oziim
yollar1 iiretebilme ve olaylara farkli agilardan bakabilme agisindan birbirine oldukca
benzemektedir. Islenen zeka oyunlar: ile kullanilan sayisal ve sozel materyaller dzellikle
ogrencileri kesfetmeye, ortaya c¢ikan bir problem hakkinda ¢oziim onerileri iiretmeye ve
farkli yollar denemelerine olanak saglamaktadir (Bottino, Ferlino, Ott, ve Tavella, 2007).
Bu sayilan ozellikler ile ortiisecek sekilde fen bilgisi dersi 6gretim programi(MEB, 2018)
da insan ve ¢evre arasindaki iligskide karsilasilan sorunlara ¢6ziim iiretmek, sosyobilimsel
konular1 kullanarak muhakeme yetenegi, bilimsel diisiinme aliskanliklar1 ve karar verme
becerilerini gelistirmek gibi 6zel amaglara sahiptir. Bu baglamda fen bilgisi dersi 6gretim

programi 6zel amaglar1 ve zeka oyunlar1 birbirini tamamlayabilecek yapidadir.

1.2. Aragtirmanin Amaci

Bu arastirmada zeka oyunlart hakkinda aldiklart seminerlerin ardindan, fen bilgisi
dersi Ogretmen adaylarinin zeka oyunlarmni hazirladiklart ders planlarinda kullanma
durumlarinin incelenmesi ve zeka oyunlarinin fen Ogretiminde kullanilmasina dair
goriislerinin ortaya konmasi amaglanmaktadir. Bu amac¢ kapsaminda asagidaki iki soruya

cevap aranmistir:

1. Fen bilgisi 6gretmen adaylarinin ders planlarinda zekd oyunlarim
kullanma durumlar1 nasildir?
2. Fen bilgisi Ogretmen adaylarinin fen bilgisi dersinin 6grenme

ogretme siirecinde zeka oyunlarimin kullanilmasina dair goriisleri nelerdir?

1.3. Arastirmanin Onemi

Fen bilgisi dersinde 6grencilerin akademik basarisini yiikseltme ve dgrenmelerini
kolaylastirma cabasi diinyada ve lilkemizde yillardir siirmektedir. Fenin kalkinma ile olan
yakin iligkisi bu dersin 6nemini daha da arttirmaktadir. Bu anlamda fen dersinin 6grenme
ogretme siirecinde kullanilacak etkili yontem, teknik ve etkinliklerin gesitlendirilmesi
onem tasimaktadir. Zeka oyunlarmin fen 6gretiminde kullanilmasina dair alanyazinda ¢ok

fazla calismaya rastlanmasa da (Savas ve Kara, 2017; Yilmaz, 2019) zeka oyunlarinin



ogrencilere kazandiracagi beceriler, fen dersi 0gretim programinin amaglart ile uyum
gostermektedir.

Ortaokullar i¢in fen bilgisi dersi 6gretim programi (MEB, 2018) 6zel amaglari
incelendiginde; doganin kesfedilmesi ve insan-gevre arasindaki iligkinin anlagilmast
stirecinde, bilimsel siire¢ becerileri ve bilimsel arastirma yaklagimini benimseyip bu
alanlarda karsilagilan sorunlara ¢6ziim iiretmek, dogada ve yakin ¢evresinde meydana
gelen olaylara iliskin ilgi ve merak uyandirmak, tutum gelistirmek, sosyobilimsel konulari
kullanarak muhakeme yetenegi, bilimsel diisiinme aligkanliklar1 ve karar verme becerileri
gelistirmek gibi 6zel amaglarinin oldugunu gormekteyiz. Bununla beraber fen bilgisi
egitimine 0zgili olan bilimsel siire¢ becerilerinden, analitik diistinme, karar verme, yaratici
diisiinme, iletisim becerisi, takim ¢aligmasi gibi becerilerin yaninda miihendislik ve tasarim
becerileri olarak da yenilik¢i ve yenilik¢i diisiinme becerileri de mevcuttur (MEB, 2018).
Giliniimiiz diinyasinda var olabilmek ve gelisen yeniliklere daha kolay adapte olabilmek
olduk¢a onemlidir. Bu becerileri gelistirebilmek ve ortaya cikartabilmek adina zeka
oyunlart 6gretim programi 2013 yilinda yayimlanmistir. 2018 6gretim programindaki
becerilere ek olarak zeka oyunlarmin 6gretim amaglar1 problemler karsisinda farkli ve
Ozglin stratejiler gelistirmesi, hizli ve dogru karar vermesi, sistematik bir diisiince yapisi
gelistirmesi, takim halinde ¢alisma becerisi gelistirilmesi, olaylara farkli bakis agilari
olusturabilmesi, problemle karsilastiklarinda hizli ve dogru karar verebilmesi seklinde
siralanmaktadir (MEB, 2013). S6z konusu amaglar karsilastirildiginda zeka oyunlarinin

amaglar1 ile fen bilgisi dersi 6gretim programi amaglar1 benzerlik gostermektedir.

Zeka oyunlarmin fen bilgisi konularinin 6gretim siirecinde kullanilabilmesi ancak
ogretmen adaylarmimn bu konu hakkinda yeterli bilgiye ve beceriye sahip olmasi ile
miimkiindiir. Bu baglamda fen bilgisi 6gretmen adaylarinin hem zeka oyunlarini tanimalari
hem de bu oyunlar ileride kendi derslerinin 6grenme 6gretme siirecinde kullanabilmeleri
onemlidir. Bu arastirma ile 6gretmen adaylari aldiklart seminerler ile zeka oyunlar ile ilgili
bilgilendirilmis ve ayni zamanda seminer ardindan ders planlar1 hazirlayarak zeka
oyunlarinin fen 6gretiminde uygulanmasini planlamiglardir. Seminerler sonrasi 6gretmen
adaylart ile yapilan goriismeler ve hazirladiklari ders planlart analiz edilerek zeka
oyunlarmin ogretmen adaylar1 tarafindan fen derslerinde kullanilma durumlart ortaya

konmustur. Bu sayede fen Ogretiminde uygulanabilecek yeni bir 6gretim uygulamasi



hakkinda Ogretmen adaylarmin uygulama ve gortsleri fen egitimcilerinin dikkatine
Sunulmustur.

Calisma ayn1 zamanda 2019 Covid-19 pandemi doneminde gerceklestirilmesi
bakimindan da 6nem arz etmektedir. Covid - 19 siirecinde iiniversiteler uzaktan egitime
gecmisler ve bu durum, miidahale gerektiren deneysel arastirmalar ve bir durumu
derinlemesine inceleme gerektiren durum c¢alismasi deseninde tasarlanmis egitim
aragtirmalar1 basta olmak tlizere biitiin bilimsel arastirmalart giiclestirmistir. Bu sartlar
altinda, arastirmacit seminerlerini uzaktan egitime uygun olarak tasarlamis, Ogretmen
adaylarmin calismaya goniillii katilimlar1 i¢in onlara zeka oyunlar1 ve fen Ogretiminde
uygulanis1 hakkinda merak uyandirarak giidiilenmistir. Ogretmen adaylar: ise alt1 hafta gibi
bir seminer siirecine ¢evrimigi ortamda diizenli olarak katilmig ve ¢alismanin gerektirdigi
ders plani1 hazirlama ve haftalik zeka oyunu uygulamasi hakkinda goriisler formunu her
hafta doldurma gibi sorumluluklarini yerine getirmislerdir. Sonug olarak arastirma hem fen
ogretiminde zekd oyunlarinin kullanilmasia dair kisith sayida olan alanyazina katki
saglamasi bakimindan hem de pandemi déneminde gergeklesen bir arastirma 6rnegi olmasi

bakimindan dnem arz etmektedir.

1.4. Tanmimlar

Akil: Muhakeme kabiliyeti, kavrayis, zeka, insanlarin tehlikeye diismesine engel
olan sey, insan1 diger canlilardan ayiran ve onu sorumlu kilan yetenek ya da diisiinme,

kavrama ve bilgi elde etme giicii olarak anlamlandirilmaktadir (Caglayan, 2011).

Zeka: Bireyin gerek sorunlari ¢ozerken gerekse ¢evreye uyum saglarken var olan
tiim yetenek ve becerilerini kullanmasi ile ortaya ¢ikan diizeydir (Cakar ve Arbak, 2004).
Bireylerin ¢evreye uyumu, olaylara tepkileri, tepki hizlar1 farklilik gosterir. Bu farkin

temelinde zeka ve bireysel farklilik yatar.

Zekd Oyunlari: Akil yiiriitme, hizli diisiinme, yaraticilik, ipuglarindan
yararlanabilme gibi becerileri kullanarak ¢oziilebilen sorulara verilen genel bir isimdir.
Zihni agan, akli calistiran, 6grenmeyi kolaylastiran, cabuk 6grenmeyi saglayan “Zeka

Oyunlar1” gelecegin egitim metodudur (Alessi ve Trollip, 2001).



Egitsel Oyun: Egitsel hedefler géz oniline alinarak, 6grenenin biligsel ve duyussal
boyutlarda ilerlemesini ve hedefleri davranisa doniistiirmesini saglayan bireysel ya da

birden fazla oyunculu oyunlardir (Ott ve Pozzi, 2012).



IKiNCi BOLUM
KURAMSAL CERCEVE VE ARASTIRMALAR

Bu boliimde g¢aligmanin kuramsal g¢ercevesini olusturan oyun, zekd oyunu, zeka
oyunu tiirleri, zeka oyunlarinin avantajlari, zeka oyunlarinin dezavantajlar1 gibi kavramlar

aciklanarak arastirma konusu ile ilgili ulusal ve uluslar arasi ¢alismalara yer verilmistir.

2.1. Oyun ile Ogretim/Ogrenme

Bir ¢ocugun hayatinda oyunun yeri ¢ok farklidir ¢linkii ¢ocuk, diinyay1 algilamaya
ilk olarak oyunla baslar (Engin, Seven ve Turhan, 2004; Yazicioglu ve Cavus Giingdren,
2019). Anne babas1 ve ¢evresi onunla oyun oynayarak sevgisini gosterir, bu sayede oyun
oynayarak etrafin1 ve hayati 6grenmeye baslar (Glines, 2015). Oyun, belirli kurallar
cercevesinde oyuncularin bir hedef dogrultusunda hareket ederek sonuca ulastigi eglenceli
etkinlikler olarak tanimlanarak genellikle bos zaman1 degerlendirmek ya da enerjiyi disa
vurarak rahatlamak amaciyla oynanabilir (Demir ve Hazar, 2018). Burada temel amag
oyunu oynama istegidir (And, 1979).

Oyunlar zaman i¢inde degisim goéstermistir ve igeriginin degistirilebilecegi, daha
ogrenci odakli olarak kullanilabilecegi egitsel oyunlar ortaya c¢ikmistir(Dempsey,
Lucassen, Haynes ve Casey, 1996). Egitsel oyunlar belirli bir kavram ya da hedef
davranisin birey veya bireylere kazandirilmasini hedefleyen oyunlardir (Aksoy, 2014).
Egitsel oyunlarin yayginlagsmasi ile oyun temelli 6grenme Onem kazanmistir (Glines,
2015). Oyun temelli 6grenme, okul iginde veya okul diginda ortam fark etmeksizin
ogrenciye ilgili becerileri kazandirma da etkili bir yoldur (Ertem, 2016). Bu 68renme
modeliyle Ogrenciler oyun icerisinde karsilastiklari problemleri veya farkli durumlar
cozebilmek i¢in ¢aba sarf edecek ve bu sayede de aktif olarak 6grenme gerceklestirmis
olacaktir (Malta, 2010). Oyun temelli 6grenmelerde, 6grenme gergeklesmeden Once
egitimci, 0grenciye uygun ortami ve materyalleri saglayarak oyun esnasinda Ogrenciye
rehberlik etme gibi gorevleri mevcuttur (Kaya,2017).Ogrencisinin ne tiir ortamlarda ve
nasil Ogrenebildigini bilen bir egitimci 6grenme Ogretme siirecinde de o kadar rahat
etmektedir (Aksoy, 2012). Bu sayede Ogrencisini taniyan Ogretmen oyun esnasinda
ogrenciye miidahale durumu daha az olacag: i¢in 6grenci kendi basma bilgiyi kalict bir

sekilde kafasinda yapilandirma firsat1 bulacaktir (Yagiz, 2007).



Oyun temelli 6grenme, dijital oyunlar ve dijital olmayan oyunlar olarak ikiye
ayrilmaktadir (Li ve Tsai, 2013). Dijital oyunlar; bilgisayar, tablet, telefon gibi aracglarla
oynanan eglence amacli oyunlardir. Bu oyunlar tek kisi ile oynanabildigi gibi ¢evrimigi
olarak ayni anda birgok oyuncu ile de oynanabilmektedir (Naik, 2014).Dijital olmayan
oyunlar ise daha ¢ok geleneksel yontemler olan kagit, kalem, veya herhangi bir oyun
nesnesiyle oynanabilecegi gibi el ayak koordinasyonu gibi bedensel uzuvlarinda
kullanildig1 oyunlardir (Uzun, Cetinavci, Korkmaz ve Salihoglu, 2013). Zeka oyunlari,

dijital olmayan oyunlar grubunda yer alan egitsel oyunlar arasinda sayilabilir.

2.2. Zeka Oyunlar

Egitsel oyun baglaminda en 6nemli potansiyele sahip olan oyunlar zeka oyunlaridir.
Bu oyunlar bireyin ¢oziime ulasabilmesi icin belirli bir diisiince siizgecinden gegcirdigi
biligsel stratejisi kapsar (Alessi ve Trollip, 2001). Oyunlar, beyin jimnastigi yaptirdig1 igin
beyin gelistirici ya da beyin egitici oyunlar olarak da kabul edilmektedir (Ott ve Pozzi,
2012).

Zeka oyunlar bireylerde bircok gelisim alanini etkiledigi i¢cin 6grenme siirecinde
kullanilmigtir. Ogrenci zekd oyunlarinda sonuca ulasabilmek igin en dogru yolu en kisa
stirede bulmalidir. Bu da onun karar verme, deneme — yanilma, 6n bilgilerini kullanma,
¢Oziim i¢in alternatif yollar gelistirme gibi becerilerinin gelisimine katki saglamaktadir

(Arslan ve Dilci, 2018).

2.2.1. Akl Yiiriitme ve islem Oyunlar

Akil yiriitme oyunlari, genellikle tek kisilik bulmaca tarzinda olan, verilen
ipuglarini degerlendirerek sonuca gidilen oyunlardir (MEB, 2013). Islem oyunlar1 ise daha
cok dort islem bilgisinin kullanilabilirligini 6n plana ¢ikartarak sonuca gidilen oyunlardir.
Bu iki oyun tarzinin ortak noktasi olarak problemi ¢ozmek i¢in gerekli yonerge ve bilgiler
oyunun basinda verilir. Coziim i¢in yapilmasi gerekenler ve oyun kurallarina aykir
durumlar ilk basta yonergede belirtilir. Burada 6nemli olan kurallar disina ¢ikmadan
verilen ipuglarmi dogru bir sirayla ve hizl bir sekilde uygulayabilmektir. Ipuglarinin dogru
yerde kullanilmas1 6nemlidir. Oyunun ¢6ziilmesi i¢cin dogru hamleler sirayla yapilmalidir.
Eger hamleler dogru bir sirayla yapilmazsa oyunun ¢oziilmesi ya ¢ok zaman alir ya da

¢ozlilmez bir hal alabilir. Cilinkii problemler tek ¢oziimlidir(MEB, 2013).
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Kagit, kalem, tablet, bilgisayar ve telefon ortaminda oynanabilecek ¢ogu oyun bu
tarz oyunlara girmektedir. Bu oyunlara ornek vermek gerekirse bunlardan bazilar;
Sudoku,ABC Baglama, Amiral Batti, Sihirli Piramit, Kakuro, Kendoku, Islem Karesi,
Futoshiki gibi oyunlardir (MEB, 2013). Bu oyunlardan bazilarinin amag¢ ve kurallar

asagida aciklanmistir.

a) ABC Baglama: Oyunun amaci bosta nokta kalmayacak sekilde sablonu
doldurmaktir (Resim 1). Yalnizca yatay ve dikey ¢izgiler kullanilmalidir. Bu
cizgileri kullanirken baglantilarinin kesismemesi 6onemlidir. Tiim harfler birbirine
baglandiginda bosta hi¢ nokta kalmayacak sekilde doldurulmalidir (“’Tiirk Beyin
Takimi1 Caligma Kitap¢igt’’, 2019,s 16-17).
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Resim 1. Arastirmacinin Tasarlamis Oldugu ABC Baglama Zeka Oyunu

b) Sihirli Piramit: Amag¢ Resim 2’de verilen piramidin tepe noktasindan en alt satirina
inebilmektir. Inerken sayilar bir defa kullamlmaldir. Bir alt satira yalnizca
kendisine degen iki daireden birine gecis yapilarak inilir (Urhan, Ozkan, Ates, Gk,
Atl, Akliman veYalgin, 2022 :129-131).

Resim 2. Arastirmacinin Tasarlamis Oldugu Sihirli Piramit Zeka Oyunu



c)

Kendoku: Oyunu amaci her satirda ve her siitunda 1’den 4’e kadar tim rakamlar
tam olarak bir kez yer alacak sekilde Resim 3’de verilen gibi bir sablonu
doldurmaktir. Kalin ¢izgiyle belirtilmis her bolgenin kosesindeki say1, o bdlgenin
icindeki rakamlarin gosterilen matematiksel isaretlerle hesaplanmis sonucunu

vermektedir (“Tirk Beyin Takimi Calisma Kitapgigl”’, 2019, s.11-13).

X2 -1

+7 +8
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Resim 3. Arastirmacinin Tasarlamis Oldugu Kendoku Zeka Oyunu

d) Sudoku: Yatay ve dikey olarak verilmis olan tabloya 1’den 9’a kadar olan rakamlar

ayni satirda ve siitunda birer tane olacak sekilde sablonun dolduruldugu genellikle
tek kisi oynanan zeka oyunudur (Urek, 2020).

Futoshiki: Resim 4’de yer alan tabloya, yatay ve dikey olarak 1’den 4’e kadar olan
rakamlarin, tabloda belirtilen ‘biiytliktiir’ ve ‘kiiciiktiir’ isaretleri yardimi ile her

satirda ve siitunda ayni rakamdan birer tane olacak sekilde oyun sablonunun

dolduruldugu oyundur (Can,2015).

Resim 4. Arastirmacinin Tasarlamis Oldugu Futoshiki Zeka Oyunu



2.2.2. Sozel Oyunlar

Oynayanlarin mantiksal diistinmelerini saglamasinin yaninda kelime dagarciginin
gelismesine katki saglayan oyun tiirleridir. Bu kategorideki oyunlar genellikle tek kisilik
olmasina ragmen grupla da oynanabilmektedir. Oyuncunun kelime dagarciglr bu oyunun
onemli siirliliklarindandir. Bu yiizden oyunun ¢6ziimii oyuncudan oyuncuya degisiklik

gosterebilmektedir (MEB, 2013)

Bu oyun tiiriine ait 6rnekler; Anagramlar, Scrabble, Eksik Kelimeler, Kelime Awvi,
Sozcilik Gruplama gibi oyunlar en bilindik 6rnekleri olusturur. Bu tarz sézel oyunlarda
verilen yonerge iyi okunmalidir. Ciinkii baz1 durumlarda dil bilgisi kurallar1 esnetilerek
oyun devam ettirilmek durumunda kaliabilir (MEB, 2013). Bu oyunlardan bazilarinin

amag ve kurallar1 asagida aciklanmastir.

a) Anagramlar: Belirli kelimelerin veya kelime gruplarinin harflerinin yerinin
degistirilmesi ile anlamli yeni kelimelerin elde edilmesiyle oynan zeka oyunudur.
Resim 5’de goriildiigii lizere, oyunda ipucu olarak kelime gruplarinin ortak bir

noktast bulunmaktadir (MEB, 2016:57-59).
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Resim 5. Aragtirmacinin Tasarlamis Oldugu Anagramlar Zeka Oyunu
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b) Eksik Kelimeler: Oyunda eksik kelimeler bulunmaktadir. Bu kelimelerin harfleri
ikiserli gruplandirilmis ve baz1 gruplar verilmemis, eksik birakilmistir. Bu eksik
pargalar Resim 6’da verilmistir. Oyunun amaci, eksik parcalart bularak
tamamlamaktir. Tiim kelimeler tamamlandiginda bosta eksik parca kalmamali ve

kelimeler anlamli olmak zorundadir.

E

Resim 6. Arastirmacinin Tasarlamis Oldugu Eksik Kelimeler Zeka Oyunu

c) Kelime Avi: Genellikle tek kisiyle oynanan dikdortgensel tablo tizerinde karigik
harflerle gizlenmis kelimeleri bulma oyunudur. Kelimeler sagdan sola yukaridan
asaglya yazilabilecegi gibi kdsegenlerden ¢apraz olacak sekilde de sablon iizerinde
gizlenmis olabilir. Onemli olan dikkatli ve en hizli olacak sekilde kelimelerin

tamamini bulabilmektir (MEB, 2016:63-66).

2.2.3. Hafiza Oyunlan

Kisa ve ya uzun siireli hafizanin kullanildigi oyun tiirleridir. Bu kategorideki
oyunlar tek kisilik olabilecegi gibi takim oyunu seklinde de oynanabilmektedir. Oyun
tiirline gore sozel ve ya gorsel hafiza kullanilabilmektedir (MEB, 2013). Bu tarz oyunlara
ornek olarak; resim hatirlama, resim esleme, ¢iftini bulma oyunlar1 6rnek olarak verilebilir

(MEB, 2016). Bu oyunlardan bazilarinin amag ve kurallar1 agsagida agiklanmuistir.
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a)

b)

Resim Hatirlama: Oyun iki kisi ile oynanir ve oyuna baglamadan &nce bir tema
belirlenir. Oyunculardan biri belirlenen temadaki kartlar1 alarak rakibine kisa
slireligine gosterir, rakip bu siire zarfinda kartlar1 aklinda tutmaya galigir. Siire
bitince kartlar1 dogru bir sekilde tahmin etmeye ¢aligir ve en ¢ok dogru tahmin eden
oyunu kazanir (MEB, 2016:107-113).

Resim Esleme: Oyun genellikle iki kisi ile oynanir. Oyunu oynayabilmek i¢in bir
masa ve resimli kartlara ihtiya¢ vardir. Kartlar karistirilarak masa tizerine kapali bir
sekilde yerlestirilir. Oyuncular sirayla kartlarin yliziinii gorebilmek igin agip
kapatabilir. Burada onemli olan kendi ¢evirdigin kartin yani sira oyuncunun
cevirdigi kart1 da akilda tutup hamle yapmaktir. Eger resimler ayn1 ise oyuncu puan
alir ve ayn1 olan kartlar masadan ¢ikartilir, masadaki kartlar bitene kadar oyun

devam eder ve en ¢ok kart1 eslestiren oyuncu oyunu kazanir (MEB, 2016:117-120).

2.2.4. Strateji Oyunlari

En az iki kisi ile oynan, oyun sonunda bir kazanan ve bir kaybedenini oldugu oyun

tirleridir. Bu karsilikli iki kisi de olabilir. Online platformda karsilagmis iki kisi ya da

oynayanin bir bilgisayara kars1 oynadigi oyunlarda olabilir. Bu oyun tiiriinde de yine takim

halinde oynanabilmektedir. Oyunu kazanabilmek i¢in belirli bir strateji gereklidir. Bu bir

hamle de olabilir kars1 tarafin hata yapmasini saglayacak bir yaniltici hamle de olabilir

(MEB, 2013). Strateji oyunlarina verilebilecek en bilindik Ornekler; Satrang, Reversi,

Mangala, Dama, Tik — Tak — Toe gibi oyunlar 6rnek olarak gosterilebilir (MEB, 2013). Bu

oyunlardan bazilarinin amag ve kurallar1 agagida agiklanmustir.

a)

b)

Satrang: Satrang tahtas1 ve zit renkteki taglari ile oynanan iki oyunculu strateji
oyunudur. Oyundaki taslarin hareket alanlar1 ve oOzellikleri degisiklik gosterir.
Oyundaki amag¢ rakibin en Onemli tas1 olan Sah’t hareketsiz birakarak oyunu
kazanmaktir (Kulag, 2006).

Mangala: Karsilikli iki kisiyle ve 48 tas ile oynanan strateji oyunudur. Oyunda
6’sar olarak toplam 12 kuyu ve her rakibin taslarini topladig1 hazine bulunur. Amag
kuyulardaki taslar1 hazineye biriktirmektir. Her tasin degeri aynidir. Oyun sonunda
hazinesinde en fazla tag olan oyuncu oyunu kazanir (MEB, 2016:139-141).
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2.2.5. Geometrik — Mekanik Oyunlar

Bu tarz oyunlar bireylerde uzamsal zeka, geometrik diisiinebilme ve el goz

koordinasyonu gibi becerilerin gelismesinde faydalidir(MEB, 2013). Aym sekilde bu

becerilere sahip olan bireylerin bu tarz oyunlar1 bitirme siireleri kisa olmaktadir. Bu tarz

oyunlar bireysel oynanabilecegi gibi grupla da oynanabilmektedir. Geometrik — Mekanik

oyunlara Ornek olarak; Tangram, Jenga, Mikado, Rubikkiibii, Labirent ve yapbozlar 6rnek

verilebilir (MEB, 2013). Bu oyunlardan bazilarinin amag ve kurallar1 asagida agiklanmistir.

a)

b)

Jenga: Jenga, tahtadan esit olarak kesilmis 54 adet dikdortgenler prizmasinin bir
biri tlizerine koyularak bir kule insa edildigi grupca oynanabilen bir g¢esit denge
oyunudur. Kulenin tepesindeki ilk 3 sira harici alttaki siralardan tek el kullanilarak
tahtalar cekilir ve kulenin tepesine koyulur. Oyundaki amag¢ kuleyi devirmeden
¢ikilabildigi kadar yukariya ¢ikmaktir, Kuleyi deviren kisi ya da gruplar oyunu
kaybeder (MEB, 2016:90).

Tangram: Oyuncuya verilen kiigiik parcalarin birlesmesi ile olusacak biiyiik sekli
en kisa siirede ve en az hamle sayis1 ile yapildig1 grupla ve bireysel olarak

oynanabilen zeka oyunudur (MEB, 2016: 71-75).

2.2.6. Zeka Sorulan

Cogunlukla tek bir kisi tarafindan oynanan, ¢6zliimii herkese gore degisebilen ama

ipuglarin1 kullanarak net bir cevaba ulasilan sorulardir. Kulaktan kulaga iletilebilen bir¢ok

zeka oyunu bu gruba girer (MEB, 2013). Zeka sorularina 6rnek olarak; tek bir sandalla kurt

kuzu ve otun kars1 kiytya gecirilmesi, yalanci — dogrucu problemleri, belirli dl¢tilere sahip

kaplar kullanilarak farkli kaptaki bir hacmi tam olarak 6lgme gibi sorular bu grubun

icindedir (MEB,2013).

a)

b)

Kurt, Kuzu ve Ot: Hikayeye gore nehrin karsisina gecilmek istenir ancak sandal
sadece 2 kisiyi tagtyabilmektedir. Kurdun kuzu, kuzunun da otu yemeyecegi sekilde
karsiya gecirilmeyi saglayan zeka sorusudur (MEB, 2016:174).

Yalanct — Dogrucu: Hikayeye gore gezi esnasinda kaybolan bir ¢ocuk geriye
donmek ister karsisina iki kapi ve kapilarin basinda duran iki bekgi ¢ikar.
Bekgilerden bir tanesi her soruya dogru cevap vermektedir. Digeri ise her zaman
yalan sodylemektedir. Hangi bek¢inin dogru hangi bekc¢inin yalan sdyledigi
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bilinmemektedir. Tek bir soru sorarak bekgilerin dogru mu Yyoksa yalan mi

soyledigi nasil bulunabilir (MEB, 2016:178).

2.2.7. Zeka Oyunlarinin Sagladig1 Avantajlar

Oyun tabanli 6grenme, oyunun Ogrenene rehberlik etmesive onu kendi igsel
motivasyonu sayesinde kazanima ulastirmasidir (Wu, Chiou, Kao, Alex ve Huang, 2012).
Bu motivasyon sayesinde 6grenen oyuna daha hevesli ve odaklanmis olacaktir. Bu da oyun
ile kurgulanmis konuya ilgiyi arttiracaktir (Ott ve Pozzi, 2012). Zeka oyunlarinin en
onemli avantaji kazanima ulasabilmek i¢in, oyuncular1 belirli bir asamalardan gegirmesidir
ve bunu saglayabilmek i¢in birey de dikkat, el gbz koordinasyonu, dogru karar verebilme,
insiyatif alabilme, gibi durumlarin gelismesi gerekmektedir(MEB, 2013). Zeka oyunlariin
egitim agsamasinda kullanilmasi hem Ogrencinin biligsel gelisimini desteklerken hem de

duyussal gelisimini destekler niteliktedir (Cetin ve Ozbugutu, 2020 ).

2.2.8. Zeka Oyunlarimin Sagladig1 Dezavantajlar

Zeka oyunlarinin avantajlarinin  yaninda dezavantajlart da mevcuttur. Bunlar,
ogrenenin oyuna kendini ¢ok fazla kaptirarak asil odaktan uzaklagmasi, oynanan oyunun
bagimlilik derecesine gelmesi, 6grenenin gereginden fazla oyunla zaman gecirip diger
islerini aksatmasi olarak diisiiniildiigiinde zeka oyunlarinin dogru tasarlanmasi hususu
onem arz etmektedir (Bakar, Inal, ve Cagiltay, 2006).Zeka oyununun amacina dogru bir
sekilde ulasabilmesi i¢in egitsel amag¢ ve eglence unsurlarinin belirli bir dengede olmasi
onemlidir. Ciinkii eglence devam ettikce oyun da devam eder. Ancak bunu saglayabilmek
adina oyun sadece eglence odakli tasarlanirsa egitsel amag¢ golgede kalmis olur. Aym
sekilde egitsel amaca ¢ok fazla odaklanarak oyun tasarlanirsa 6grenen eglenmez. Yani

eglence biterse oyun da biter (Bottino ve Ott, 2006).

2.3. Zeka Oyunlarimin Ogretimde Kullanimn ile flgili Yapilmis Calismalar
2.3.1. Ulusal Calismalar

Cetin ve Ozbugutu (2020), fen bilgisi 6gretmen adaylarmin zeka oyunlar1 hakkinda
gorislerini incelemislerdir. Calisma grubunu 25 fen bilgisi 6gretmen aday1 olusturmustur.

Ogretmen adaylarma, &nceden belirlenen 41 zekd oyununu 6 hafta boyunca 2 saatlik
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dersler halinde uygulamali bir sekilde oynatilmistir. Oynanan oyunlarin sonunda 6gretmen
adaylarma goriisme formlar1 sunulmus ve bu goriisme formlar1 da igerik analizine tabi
tutulmus. Arastirma sonucunda, fen ve matematik 6gretimine katki sagladigi, 6grencileri

aktif kildigini ve zihinsel ve el becerilerini giiclendirdigini belirtmistir.

Cagir (2020), calismasinda sosyal bilgiler dersinde kullanilan zeka oyunlarinin
ortaokul 6grencilerinin akademik basarisi lizerindeki etkisine bakmistir. Calisma, 6. sinifta
ogrenim gormekte olan 30 Ogrenci ile ylritilmistir. Veriler elde edilirken ‘Etkin
Vatandashik Ogrenme Alam Basari Testi’ 6n test ve son test seklinde uygulanmustir.
Arastirma sonucunda, deney grubu verilerinin kontrol grubu verilerinden daha yiiksek
ciktig1 belirlenmistir. Bunun sonucunda Ogrencilerin dersin daha zevkli ve akici
gegmesinin yaninda Ogrencilerin zekd oyunlart hakkinda olumlu goriisler belirttigini

sonucuna varilmistir.

Sahin (2019), calismasinda zeka oyunlarinin ilkokul 6grencilerinin problem ¢6zme
becerileri ve problem ¢ozme algilarina etkisinin incelemistir. Arastirmanin ¢alisma
grubunu ilkokul 4. sinifa giden 40 6grenci olusturmaktadir. Arastirmada Ontest ve sontest
kontrol gruplu seckisiz desen kullanilmistir. Deney grubundaki 6grencilere 8 hafta boyunca
haftada 3 giin okul sonrasinda birer saat zekd oyunlar1 oynatilmistir. Kontrol grubundaki
ogrenciler ile normal derslere devam edilmistir. Arastirma sonucunda, zekd oyunlarinin
ilkokul 4. smif ogrencilerinde problem ¢6zme algilarinda her hangi bir degisim
yaratmadigl ancak problem ¢dzme becerilerine olumlu yonde katki sagladigi sonucuna

varilmstir.

Savas (2019), yaptig1 calismada zeka oyunlarinin fen bilgisi 6gretmen adaylarinin
elestirel diistinme becerisi tizerindeki etkisini incelemistir. Calisma grubunu 41 fen bilgisi
ogretmen aday1 olusturmaktadir. Bu 6gretmen adaylarinin 21 tanesi deney grubunda, 20
tanesi de kontrol grubunda yer almistir. Deney grubundaki 6gretmen adaylarina 14 haftalik
zekd oyunlar1 egitimi verilerek zekd oyunlarini tanimalar1 ve oyunlari oynanmalari
saglanmistir. Fen bilgisi 6gretmen adaylarinin zeka oyunlarina kars1 goriislerini alabilmek
icin gorisme formu kullanilmistir. Arastirma sonucunda, zekd oyunlarinin fen bilgisi
ogretmen adaylarinin elestirel diistinme egilimlerini gelistirdigi saptanmustir. Ayrica fen
bilgisi 6gretmen adaylarinin fen egitiminde kullanilan 6lgme ve degerlendirme

uygulamalarina yonelik goriisleri zeka oyunlar1 egitimi dncesinde uygulama ve gozlem ve
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geleneksel yontemler barindirirken zeka oyunlar1 egitimi sonrasinda geleneksel metotlar

yerini uygulamali metotlara birakmustir.

Yilmaz (2019), arastirmasinda ortaokul ogretmenlerinin ‘Se¢meli Zekda Oyunlart’
dersi ile ilgili diisiincelerini ortaya c¢ikartmak istemistir.. Arastirmanin ¢alisma grubunu
2018 -2019 egitim Ogretim yili ‘Se¢meli Zekd Oyunlar’ dersi veren 52 Ogretmen
olusturmustur. Arastirma sonucunda, ‘Se¢meli Zeka Oyunlar1’ dersine giren 6gretmenlerin
aldiklar1 egitimin dersin genelinde yeterli olmadigi goriisiinii belirtmisler bunun igin de
hizmet i¢i egitimlere ihtiya¢ duyuldugu sonucuna varilmistir. Ayrica 6gretmenlerin dersi
islerken gerekli malzeme kisitlilig1 ve kalabalik sinif ortaminin siireci olumsuz etkiledigi

sonucu ortaya ¢ikmaistir.

Alkan ve Mertol (2017), arastirmada tstiin yetenekli 6grenci velilerinin zeka
oyunlart hakkindaki gorislerini incelenmistir. Calisma grubunu 2016 - 2017 egitim
ogretim déneminde BILSEM de egitimine devam eden 6 dgrencinin velileri olusturmustur.
Ogrenci velilerine, 2 ay boyunca hafta da 3 saat zekd oyunu egitimi verilmis. Velilerin
goriigleri alinmak icinde goriisme teknigi ve yar1 yapilandirilmig goriisme formu
kullanilmistir. Goriisme formlarmin analizinde betimsel analiz kullamilmustir. Ogrenci
velilerinden elde edilen bulgular dogrultusunda, zekd oyunlarinin 6grencilerin bos
vakitlerinde bilgisayar, telefon, tablet gibi ortamlardan wuzaklagmalarina yardimci
oldugundan bahsetmislerdir. Ayrica bu egitime katilan veliler aldiklar1 zekd oyunlar
egitimi sayesinde hem cocuklari ile hem de ailenin diger fertleri ile daha eglenceli vakit

gecirdiklerinden bahsetmislerdir.

Altun (2017), c¢alismasinda zekd oyunlar1 ve etkinlik kartlarmin ilkokul
ogrencilerinin dikkat ve algilama diizeylerine etkisini incelemistir. Arastirmanin ¢alisma
grubunu 2015- 2016 yilinda ilkokul 2. sinifa giden 128 6grenci olusturmustur. Calismada
On test son test ve kontrol gruplu deneysel desen kullanilmistir. Aragtirmanin sonucunda,
zeka oyunlart ve etkinlik kartlarinin 6grencilerin dikkatlerini yogunlastirmada ve gorsel

algilama diizeylerinde artis oldugu sonucuna varilmaistir.

Demirkaya ve Masal (2017), calismada zeka oyunlari dersinde kullanilan geometrik
— mekanik oyunlarin ortaokul ogrencilerinin uzamsal zekasina etkisi aragtirilmistir.
Arastirmada tek grup 6n test son test deneysel desen kullanilmistir. Arastirma grubunu §1

ortaokul 6grencisi olusturmustur. Arastirma verilerinin toplanmasinda Kagit Katlama Testi
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ve Zihinsel Dondiirme Testi kullanilmistir. Arastirma sonucunda, son test puanlarmin ilk
test puanlarima gore daha yiiksek oldugu ve bu durumunda Ogrencilerin uzamsal zeka
gelisiminde geometrik — mekanik oyunlarimin olumlu bir etkisi oldugu sonucuna

varilmistir.

Marangoz ve Demirtas (2017), ¢alismada mekanik zeka oyunlarinin ilkokul 2. Sinif
ogrencileri iizerinde zihinsel beceri diizeylerine etkisi arastirtlmistir. Calismanin aragtirma
grubunu Istanbul ilinde &zel bir okulda bulunan 24 dgrenci olusturmaktadir. Arastirma
sonucunda, mekanik zeka oyunlarinin 6grencilerin zihinsel beceri diizeylerine olumlu

katkilarinin olacagi sonucuna varilmaistir.

Alkas, Ulusoy ve Umay (2017), ¢alisma ortaokul matematik dgretmenlerinin zeka
oyunlar1 dersi igerigi hakkindaki goriislerini ortaya c¢ikartmak amaciyla yapilmistir.
Calismanin arastirma grubunu 25 ortaokul matematik Ogretmeni olusturmustur.
Ogretmenlere agik uglu sorular yoneltilmis ve bu sorulara verilen cevaplar 1s1ginda
Ogretmen gorilisleri ortaya cikmistir. Arastirma Ogretmenlerden elde edilen bulgular
1s18inda, zekd oyunlan farkli simif diizeylerinde uygulandiginda simif yonetiminde
karsilasilabilecek zorluklardan bahsetmislerdir. Bunun yaninda zekd oyunlari dersinin
islenisinde materyal sikintisinin oldugundan s6z etmisler ve son olarak dersin isminin zeka
oyunlart olmasinin 6grenci lizerinde kursa katilan 6grenciler zeki katilmayan Ogrenciler
zeki degil gibi olumsuz diisiinceler birakabilecegi i¢in dersin adinin degistirilebileceginden

s0z edilmistir.

Seb ve Bulut Serin (2017), calismada satrang egitimi alan dgrencilerin problem
cozme becerilerinde her hangi bir degisim olup olmayacagi arastirilmistir. Arastirma
KKTC’ de yiriitiilmiistiir. Arastirmanin orneklemini 213 ilkokul ve ortaokul 6grencisi
olusturmustur. Arastirmaya katilan 6grencilerden 107’si daha 6nceden bir satrang egitimi
almigtir. Geriye kalan Ogrenciler her hangi bir satrang egitimi almamistir. Arastirma
verilerinin toplanmasi i¢in Cocuklara Yonelik Problem C6zme Envanteri ve Kisisel Bilgi
Formu kullanilmigtir. Aragtirma sonucunda, Onceden satrang egitimi alan farkli sinif
kategorilerindeki cocuklarin problem ¢ézme becerilerinin egitim almayan Ogrencilere

oranla anlaml1 bir farkin oldugu sonucuna varilmstir.
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Yiiksel ve Dig. (2017), ¢alismada lisans programlarindaki 6grencilerin geometrik —
mekanik oyunlarin uygulanmasi sonrasi bireyin biligsel, duyussal ve psikomotor gelisimi
acisindan nasil bir etki yaratacagi arastirmistir. Arastirmanin ¢alisma grubunu fen bilgisi
ogretmenligi lisans programindaki 6grencilerinin de i¢inde oldugu bazi egitim fakiiltesi
lisans programlarindaki Ogrenciler olusturmaktadir. Arastirmanin verileri aragtirmacilar
tarafindan gelistirilen Geometrik Mekanik Oyunlar Testi kullanilarak toplanmustir.
Aragtirma sonucunda, elde edilen puanlar incelendiginde anlamli bir farkin olmadig1 ancak
Fen Bilgi 6gretmen adaylariin soma kiipleri ve resfebe oyunlarinda daha basarili olduklari

sonucuna varilmaistir.

Orak, Karademir ve Artvinli (2016), calismada Orta Asya’da oynanan zeka
oyunlarmin ders destekli uygulamalarda ilkokul matematik dersinde basariy1 ve tutumu
nasil etkiledigi aragtirllmistir. Arastirmanin Orneklemini Bursa ilinde 6zel bir okulda
Ogrenim goérmekte olan 24 §grenci olusturmaktadir. Arastirmada tek grup on test son test
deneysel desen kullanilmistir. Arastirmada kullanilan zekd oyunlari; mangala, iigtas,
bestas, dokuztas, 41 cubuktur. Verilen toplanmasinda Matematik Dersi Tutum Olgegi ve
Akademik Basar1 testi kullanilmistir. Arastirma sonucunda, uygulanan zekd oyunlarinin
ogrencilerin matematik dersine yonelik tutumlarinda olumlu bir etki biraktigi ve bununla
beraber matematik dersi akademik basari durumlarimin da olumlu bir etkisinin oldugu

sonucuna varilmistir.

Demirel (2015), ¢calismasinda zeka oyunlari ders etkinliklerinin ortaokul Tiirk¢e ve
Matematik derslerinde 6grencilerin bilissel ve duyussal etkisini incelemistir. Arastirmanin
orneklemini Erzurum ilinde 6grenim gérmekte olan 48 ortaokul 6grencisi olusturmaktadir.
Aragtirma verilerinin toplanmasi i¢in; gériisme formu, problem ¢ézme becerileri dlcegi,
stratejik diistinme becerileri dlgegi ve giinliikler kullanilmigtir. Aragtirma sonucunda, deney
grubu ve kontrol grubu ogrencileri arasinda deney grubundaki 6grencilerin uygulama
sonunda ders basarilarinda yiikseklik oldugu ve zeka oyunlan ile ilgili 6grencilerin ve

ogretmenlerin goriiglerinin olumlu oldugu sonunca varilmstir.

Devecioglu ve Karadag (2014), calismada idarecilerin, &gretmenlerin ve
ogrencilerin zeka oyunlar1 hakkindaki goriigleri incelenmistir. Aragtirma Bayburt ilinde
yapilmistir. Arastirmanin 6rneklemini 3 okul idarecisi, 15 Ogretmen ve 133 ortaokul

Ogrenci olusturmustur. Arastirma sonucunda, idarecilerin derse kars1 ilgisiz olduklari, dersi
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veren Ogretmenlerin alanda uzman olmadiklar1 ve derste kullanilacak materyallerin

eksikliginin bulundugu sonucuna ulasilmstir.

Yapilan ulusal ¢aligmalar incelendiginde arastirmalarin biiyiik bir kisminin ¢alisma
grubunu ilkokul ve ortaokul 6grencileri olusturmaktadir. Egitim kademelerinden en fazla
ilkokul 6grencisi ile ¢alisma yapilmistir. Bu ¢alismalarda genel olarak nicel veri toplama
yontemleri kullanilmis ve zeka oyunlarinin 6grenciler lizerindeki elestirel diisiine, problem
¢ozme gibi etkilerinin incelenmesi gerceklestirilmistir. Ogretmen adaylari ile yapilan
calismalar alanyazinda kisith kalmistir. Ogretmen adaylar1 ile yapilan calismalar
incelendiginde ise kontrol gruplu 6n test son test deneysel desende tasarlanmis galismalarin
fazla oldugu goriilmektedir. Ogretmen adaylarindan nitel veriler yontemiyle elde edilen

caligmalar oldukc¢a az oldugu goriilmektedir.

2.3.2. Uluslararas1 Calismalar

Shofan (2014), arastirmasinda zeka oyunlarindan Tangram oyununun alan kavrami
ogretiminde ve alan 6l¢iimii konusunda kullanilarak ilkokul 6grencilerinin konuyu anlama
diizeylerini aragtirmigtir. Arastirma Tangram etkinlikleri kullanilmistir.  Arastirma
sonucunda, Tangram etkinliklerinin alan 6l¢gme ve alan korunumu konusunda 6gretimde

faydal1 oldugu sonucuna varilmstir.

Reiter, Thornton ve Vennebush (2014), arastirmada Sudoku oyununun bir benzeri
olan Kendoku oyunun 6grenciler iizerinde temel cebirsel islemlerin yapilmasindaki etkisi
incelenmistir. Arastirma sonucunda, Kendoku oyunu sayesinde 6grencilerin temel dort

islem becerilerin ve sayisal diisiinebilme becerilerinde artis oldugu sonucuna varilmistir.

Siew ve Abdullah (2012), arastirmada 6grencilerin smif i¢i etkinliklerde Tangram
oyunu oynarken geometrik diisiinme diizeylerinin etkisi incelenmistir. Arastirma nitel
arastirma desenlerinden durum deseniyle gerceklestirilmistir. Calismanin 6rneklemini 110
kadin 82 erkek toplam 192 iiniversite O0grencisi olusturmustur. Arastirma sonucunda,
Adaylarm etkinlik 6ncesinde geometrik sekil algisi ve ilgili alana dikkatleri incelenmistir.
Etkinlik sonrasinda yine ayni sekilde geometrik algi ve ilgili alana dikkat edebilme
durumlart incelendiginde arastirma sonucunda O&grencilerin biiylik bir ¢ogunlugunda
Tangram etkinliginin geometrik kavramlar1 algilama diizeylerinde artis oldugu

gbozlenmistir. Bununla beraber geometrik sekillere de ilginin arttig1 sonucuna varilmistir.
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Ott ve Pozzi (2012), arastirmada zeka oyunlarinin ilkokul 6grencilerinin yaratici
diisiinme ve tutumlarina olan etkisinin incelenmistir. Arastirmanin c¢alisma grubunu 40
ilkokul ogrencisi olusturmaktadir. Arastirma sonucunda, zekd oyunlarini diizenli bir
sekilde oynayan Ogrencilerin oyunlar1 oynamayan Ogrencilere oranla yaratici diistinme
becerilerinin yliksek oldugu ve zekd oyunlarina karsi 6grencilerin olumlu bir tutum

sergiledigi sonucuna varilmstir.

Bottino, Ferlino, Ott ve Tavella (2007), calismasinda dijital zeka oyunlari ile
ilkokul 6grencilerinin muhakeme yeteneklerinin gelistirilmesi arastirilmistir. Bu arastirma
iic y1l boyunca siiren uzun boylamsal bir arasgtirmadir. Ug y1l boyunca siiren deneysel
etkinlikte muhakeme yeteneklerini Olgebilmek adina wulusal bir matematik testi
kullanilmistir. Aragtirma sonucunda, etkinlige katilan G6grencilerin kontrol grubundaki

ogrencilere gore daha yiiksek puan aldig1 gézlenmistir.

Bottino ve Ott (2006), ¢alismada zeka oyunlariin 6grencilerin bilissel becerilerine
ve basarilarina etkisini incelenmistir. Calisma deneysel olarak tasarlanmistir. Calismanin
aragtirma grubunu 2. ve 5. Smif 6grencileri olusturmustur. Arastirma sonucunda ¢aligsmaya
katilan Ogrencilerin katilmayan Ogrencilere oranla diizenlenen sinavlarda ve ulusal

Olcekteki basarilarinda olumlu yonde artis oldugu sonucuna ulagsmislardir.

Zeka oyunlart ile ilgili yapilan uluslararast c¢alismalar incelendiginde,
aragtirmacilarin ornekleminin genelde Ogrenciler oldugu goriilmektedir. Bunun yaninda
aragtirmalarin  ¢ogu ulusal arastirmalarda oldugu gibi zekd oyunlarmin ogrenciler
iizerindeki yaratict diisiinme becerilerine ve muhakeme yeteneklerinin gelisimine etkisi

gibi kriterlerin arastiritlmasi olmustur.

Zeka oyunlan ile ilgili olarak alan yazindaki ulusal ve uluslararasi c¢alismalar
incelendiginde; ¢ogu arastirmanin zeka oyunlarinin beceriler lizerindeki etkisini ortaya
cikarmaya calistig1 goriilmektedir. Bunun yaninda ‘Se¢meli Zeka Oyunlart’ dersine giren
Ogretmenlerin  0gretim  programina yoOnelik  goriislerinin  alindig1  ¢aligsmalarda
bulunmaktadir. Baz1 calismalarda ise belirlenen zekd oyununun her hangi bir ders

kapsaminda deneysel olarak uygulandigi da goriilmektedir.
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UCUNCU BOLUM
ARASTIRMA YONTEMI

Bu boliimde, arastirmanin modeli, ¢alisma grubu, uygulama siireci, veri toplama

araglar1 ve verilerin analizi hakkinda agiklamalara yer verilmistir.
3.1. Arastirma Modeli

Bu aragtirma, durum calismasi ile desenlenmis nitel bir g¢aligmadir. Durum
caligmasi yasamla i¢ ige bir sekilde aragtirmacinin disaridan en az etki ettigi ¢aligmalardan
olup arastirma konusunun birgok veri kaynagina bagvurularak derinlemesine arastirildig
bir yontemdir (Giirbiiz ve Sahin, 2017). Durum calismalarinda genellikle bir duruma iliskin
algilarin ortaya c¢ikarilmasi ve yorumlanmasi amacglanmaktadir (Yildirnm ve Simsek,
2016:289-291). Ayrica durum cgalismasi mevcut durumun detaylariyla ve oldugu gibi
aktarilmasiyla olusturuldugundan toplumsal bir parcanin analizi niteligindedir
(BogdanveBiklen, 1998). Bu aragtirmada, fen bilgisi dersi 6gretmen adaylariin fen bilgisi
hazirladiklart ders planlarinda zeka oyunlarimi kullanma durumlarini ve zeka oyunlarmin

fen 6gretiminde kullanilmasinda dair goriislerini incelenmek amaglanmaktadir.
3.2. Calisma Grubu

Arastirmanin ¢aligma grubunu 2020-2021 akademik yili giiz déoneminde Marmara
bolgesinde yer alana bir liniversitenin egitim fakiiltesinde 6grenim gormekte olan ve
arastirmaya gonillii olarak katilmayr kabul eden 19 fen bilgisi 6gretmenligi lisans
programi  2.smif OgrenciSi  olusturmaktadir. Calisma grubu amagli  drnekleme
yontemlerinden biri olan kriter 6rnekleme ile belirlenmistir. Caligma grubunda yer alan fen
bilgisi 6gretmen adaylarinin 2. siif olmalarinin istenmesinin nedeni ¢aligma kapsaminda
hazirlayacaklar1 ders planlarinda bir 6gretim tasarlayabilmeleri i¢in ayni1 donemde yer alan
Ogretim ilke, Yontem ve Teknikleri dersini aliyor olmalarinin fayda saglayacaginin

diistiniilmesidir.

Bulgularin sunumu sirasinda, 6gretmen adaylarina kodlar verilmis ve her biri
“Ogrl, Ogr2, Oar3...08r19” seklinde isimlendirilmistir. Ders planlarindan, formlardan ve

odak grup goriismesinden elde edilen bulgular bu kodlar ile alint1 yapilarak sunulmustur.
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3.3. Uygulama Siireci
3.3.1. Seminer Oncesi Donem

Arastirmanin uygulama siirecinde Milli Egitim Bakanhiginin “Orta Okullar I¢in
Zeka Oyunlart”(MEB, 2013) temel programi ele alinarak arastirmaci tarafindan zeka
oyunlar1 egitim semineri hazirlanmistir. Aragtirmaci daha once ‘Akil ve Zeka Oyunlari
Egitici Egitmenlik® egitimini almis ve sertifika almistir (EK 14). Hazirlanan egitim
seminerinde her hafta farki bir zeka oyunu olmak {izere arastirmacinin belirlemis oldugu 6
haftalik bir program hazirlanmigtir. Zeka oyunlarin belirlenmesinde sinif ortaminda, az
malzeme ile uygulanabilen ve fen dersine uyarlamasi kolay olmasi kriterleri kullanilmistir.
Akil yiirtitme ve islem oyunlarnn kategorisinden ‘ABC Baglama’, ‘Sihirli Piramit’,
‘Futoshiki’ ve ‘Kendoku’ olmak {iizere 4 oyun belirlenirken, sbézel oyunlardan ise
‘Anagramlar’ ve ‘Eksik Kelimeler’ olarak 2 oyun belirlenmistir. Bu oyunlarin seminer

stirecindeki uygulama siralamasi Tablo1’de verilmistir.

Tablol

Zeka oyunlarinin oynanma haftalar

Haftalar Oyunun Orijinal Ismi Arastirmacimn Verdigi
Isim

1. Hafta ABC Baglama Asit — Baz Baglama

2. Hafta Sihirli Piramit Soygaz Piramidi

3. Hafta Futoshiki FutoshikiR—-S-Y -Z

4. Hafta Anagramlar Anagramlar

5. Hafta Kendoku H-He - Li—Be

6. Hafta Eksik Kelimeler Eksik Kelimeler

Her haftaki seminere ait planlar hazirlanmistir. Bu seminer planlar1 Ek 1, Ek 3, Ek
5, Ek 7, Ek 9 ve Ek 11’de sunulmustur. Tezin uygulama siireci 2020 Mart ayinda baslayan
Covid-19 pandemi donemi ortasina denk geldigi ig¢in Seminerler uzaktan egitim ile
gergeklestirilecek sekilde planlanmistir. Haftalik seminer planlarinda 6ncelikle o haftanin

oyununun Ogretmen adaylarina oyunun amaci, kurallar1 ve oynanisi hakkinda bilgi
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verilerek tanitilmasina yer verilmistir. Oyunlarin tanittiminin ardindan her hafta, o hafta s6z
konusu oyunun fen konularina uyarlanmis halinin (Ek 2, Ek 4, Ek 6, Ek 8 ve Ek 10)
Ogretmen adaylarina sunulmast ve kendi baglarina oynamalari igin siire verilmesi

planlanmustir.

Seminer planlarinin hazirlanmas: ardindan Canakkale Onsekiz Mart Universitesi
Lisansiistii Egitim Enstitiisii Etik Kurulu’na etik onay i¢in bagvurulmustur. Kurulun
04/12/2020 tarihli 06/02 sayili karari ile etik onay1 alinmistir (Ek 13). Uygulama siirecine
gecilmistir.

3.3.2. Seminer Siireci

Seminerlere baslamadan 6nce, 2020-2021 akademik yil1 giiz doneminde, fen bilgisi
ogretmenligi lisans programi 2. Sinif da bulunan tiim 6gretmen adaylari ¢alismanin amaci
ve siiresi konusunda arasgtirmaci ve danigman 6gretim iiyesi tarafindan bilgilendirilmistir.
Calisma siirecinde, kendilerinden her seminere katilim gostermelerinin ve her seminer
sonunda haftalik zekd oyunu uygulamasi hakkinda goriisler formunu doldurmalarinin
beklenecegi belirtilmistir. Ayrica her seminer sonunda dgretmen adaylarindan o seminerde
ogrenecekleri akil oyununu ortaokul fen bilimleri kazanimlarindan uygun gordiiklerinden

bir tanesine uygulamalariin beklenecegi de belirtilmistir.

Ders planlarinda bir birlik olmasi agisindan fen 6gretiminde siklikla tercih edilen ve
ogretmen adaylarimin lisans derslerinde &grendikleri 5E modelini kullanmalar1 uygun
bulundugu i¢in ¢alisma sirasinda biitiin ders planlarim1 5E  modelini  kullanarak
tasarlamalar1 istenecegi belirtilmistir. Yapilandirmaci yaklagimin egitim ogretimde yer
almaya bagladikca bu yaklasimin uygulamalarindan ¢esitli  modeller egitim
aragtirmalarinda hizli bir sekilde kullanilmaya baglanmistir (Tirkmen ve Usta, 2007;
Settlage, 2000). Yapilandirmaci yaklasimda en yaygin kullanilan SE modeli Rodger Bybee
tarafindan  gelistirilmistir (Smerdan ve Burkam 1999). S5E Ogrenme modeli
“Giris(Enter/Engage)”, “Kesfetme (Explore)”, “Aciklama (Explain)”, “Derinlesme
(Elaborate)” ve “Degerlendirme (Evaluate)” asamalarindan olusmaktadir (Nelson ve
Nelson, 2006). 5E modeli ilk olarak 2004 Fen ve Teknoloji Dersi Ogretim Programinda yer
almig (Nas, 2008; Saka, 2006). 2013 ve 2018 fen bilimleri dersi 6gretim programlarinin
egitim durumlar1 6gesi ile de uyum goéstermistir. Tiim bunlar goz 6nitinde bulundurularak

SE modeli Fen Bilgisi egitiminde olduk¢a 6nceden kullanilmaya baslanmasinin yaninda

23



alanyazinda artik onemli bir yer ettigi ve Fen Bilgisine uyumlulugu g6z Oniinde
bulundurularak o6gretmen adaylarindan 5E modeline gore ders plani hazirlamalari
istenmistir. Modelin asamalarinda istedikleri yontem ve teknikleri kullanabilecekleri ancak
modelin bir asamasinda ilgili haftanin seminer konusu oyuna mutlaka yer vermeleri
gerektigi belirtilmistir. Tim bunlarla beraber yapilan bu uygulamanin tamamen bilimsel
amacli oldugu, notlandirilmayacagi ve toplanan verilerde higbir kimlik bilgisinin yer
almayacag1 ogretmen adaylarina taahhiit edilmistir. Ogretmen adaylara arastirmanin
istedikleri bir asamasinda arastirmadan ayrilabilecekleri de belirtilmistir. Arastirmaci
tarafindan 20 kisilik kontenjan oldugu belirtilmistir. Bu kontenjan dahilinde calismaya
katilacak 6gretmen adaylarinin seminerler sayesinde zeka oyunlarini taniyacaklari ve ders
plan1 hazirlama konusunda tecriibe kazanacaklar1 vurgulanmistir. Yapilan bu bilgilendirme
toplantisinin ardindan katilmaya goniillii 6gretmen adaylarinin isimleri alinarak 20

katilimci1 belirlenmistir.

Uygulama 2020-2021 akademik yili Giiz doneminde, fakiilteden gerekli izinler
alinarak Microsoft Teams uygulamasi lizerinden uzaktan egitim ile siirdirilmiistiir.
Ogretmen adaylar1 alti hafta boyunca haftada bir defa Persembe giinleri seminere
goniilliiliik esasina dayali olarak katilmiglardir. Ogretmen adaylarindan izin almarak
seminerlerin hepsi kayit altina alinmistir. Seminer ders kayitlar1 20 dakika ile 30 dakika
arasinda degismektedir. Ogretmen adaylarmin seminere devamlilig ve verilerin zamaninda
teslim edilmesi géz oniinde bulundurularak 1 6gretmen aday1 uygulamadan ¢ikartilmis ve

19 6gretmen adayi ile siirece devam edilmistir.

Seminer bitiminde her hafta 6gretmen adaylarindan, fen bilgisi dersine uygun bir
kazanim seg¢ip ona uygun ders plani yapmalart ve seminerde ogrenmis olduklari zeka
oyunlarmi bu ders planlarinda kullanmalari istenmistir. Bu ders planlari istenirken belirli
bir diizen ve bir biitlin teskil etmesi acisindan 6gretmen adaylarindan istenen ders planlari
SE 6gretim modeline uygun sekilde olusturmalart istenmistir. Bunun yaninda 6gretmen
adaylarmin fen bilgisine uyarlanmis zeka oyunlar1 hakkinda goriisleri de arastirmaci
tarafindan haftalik zekd oyunu uygulamasi hakkinda goriisler formu ile her seminer

sonunda o seminerde tanitilan oyun i¢in toplanmastir.

Her hafta seminer sonrasi 6gretmen adaylarina haftalik zekd oyunu uygulamasi
hakkinda gortisler formlarin1 Microsoft Teams uygulamasi {iizerinden doldurarak

aragtirmactya gondermeleri istenmistir. Bilgisayarinda veya internet baglantisinda problem
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yasayan ya da eski siirim Microsoft Teams uygulamasi kullanip gonderilen formu
goremeyen adaylar ile ise e-posta ile formlar paylasilmistir. Ogretmen adaylarindan,
uygulama sonu formda yer alan sorulara sicagi sicagina cevap vermeleri i¢in en geg ertesi
giine kadar aragtirmaciya cevaplarinit Microsoft Teams uygulamasi lizerinden 6édev formu
acilarak yiiklemeleri istenmistir. Microsoft Teams uygulamasina yiikleyemeyen adaylar

formlarini arastirmacinin e-postasina géndermislerdir.

Ogretmen adaylarma ders planlarmi ve tasarladiklar1 zekd oyununun arastirmaciya
ulagtirmalar1 i¢in ise en ge¢ bir haftalik siire verilmistir. Bunun i¢in yine arastirmaci
tarafindan Microsoft Teams iizerinden ayr1 bir 6dev formu agilmistir. Microsoft Teams
Uygulamasina ders planlarimi yiiklemekte sikinti yasayan adaylar ders planlarini

aragtirmacinin e-postasina gondermislerdir.
3.3.3. Seminerlerin Bitiminden Sonraki Siire¢

Son agama olarak dgretmen adaylarinin alt1 hafta boyunca gondermis olduklar: ders
planlar1 ve haftalik zekd oyunu uygulamasi hakkinda goriisler formlari incelenmis ve farkl
seviyelerde ders plani hazirlamis sekiz d6grenci yine goniilliiliik esasina dayali olarak odak
grup goriismesi i¢in davet edilmistir. Bu belirlenen G6grencilere katilmak istemezlerse
hemen ¢ikabilecekleri, kisisel verilerinin korunacagi ve odak grup goriismesinin kayit
altina alinacagi bilgisi verilmistir. Belirlenen 6grencilerin hepsi goriismeye katilmay1

uygun bulmustur. Bunun {izerine ortak bir tarih belirlenmistir.

Cevrimigi olarak yine Microsoft Teams iizerinden Arastirmaci, Danigman
Ogretmen ve 8 katilimet ile odak grup goriismesi yapilmistir. Goriisme 1 saat 15 dakika 53
saniye slrmiistiir ve goriisme Microsoft Teams’e kaydedilmistir. Gergeklestirilen odak
grup goriismesi sonucunda 6gretmen adaylarinin goriisleri alimmistir. Uygulama siireci bu

sekilde tamamlanmistir.
3.4 Veri Toplama Araclari
3.4.1. Haftahik Zeka Oyunu Uygulamasi1 Hakkinda Gériisler Formu

Haftalik zeka oyunu uygulamasi hakkinda goriisler formu arastirmaci tarafindan
gelistirilmistir. Bu formun temel amaci, katilimcilarin goziinden arastirma konusunu
anlamak ve aragtirmak i¢in kullanilmasidir (Giirbiiz ve Sahin, 2017). Haftalik zeka oyunu

uygulamasi hakkinda goriisler formu, 6gretmen adaylarinin seminerde 6grendikleri zeka
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oyununun fen 6gretiminde uygulanisi, 6grenci ve fen 6gretmenleri tizerindeki olasi etkileri

hakkindaki goriislerini ortaya koymak amaciyla {i¢ soru olarak hazirlanmistir. Hazirlanan

form taslagi dil ve anlatim bakimindan alaninda uzman bir akademisyen ile paylasilmistir.

Uzmandan gelen goriisler de dikkate alinarak ifadelerde diizeltmeler yapilmistir. Ifade

diizeltmelerinden sonra haftalik zekd oyunu uygulamasi hakkinda goriisler formu

uygulamaya hazir hale getirilmistir. Haftalik zekd oyunu uygulamasi hakkinda goriisler

formunda yer alan sorular asagidaki gibidir:

1)

2)

3)

Bu derste 6grendiginiz zeka oyununun fen égretiminde kullanilabilirligi konusunda
ne diistiniiyorsunuz?

Bu derste ogrendiginiz zeka oyununun fen ogretiminde uygulanmasimin é6grenci
tizerinde ne gibi etkisinin olacagin diistiniiyorsunuz?

Bu derste ogrendiginiz zekd oyununun fen oOgretiminde uygulanmasinin

ogretmenlerin is yiikiinii nasil etkileyecegini diigiiniiyorsunuz?

3.4.2. Seminer Sonrasi Uygulanan Odak Grup Goriisme Formu

Tliim seminerler bittikten sonra 8 fen dersi 6gretmen adayimmin katilimi ile

gerceklestirilen odak grup goriismesi icinde yar1 yapilandirilmis goriisme formu

hazirlanmistir. Bu form ise asagidaki sorular1 igermektedir.

1)
2)
3)
4)
5)

6)

7)

Zekda Oyunlarmmin  fen ogretiminde uygulanmasi hakkindaki  diistinceleriniz
nelerdir?
Avantajlart nedir?
Dezavantajlar: nedir?
Fen o6gretiminde zeka oyunlarint uygularken hangi ogretim modeli, strateji, yontem
ve tekniklerin kullanimi daha uygun olur?
Siz hazirladiginiz ders planlarimizda daha ¢ok hangi strateji, yontem ve teknikleri
tercih ettiniz? Neden?
Zeka oyunlart fen derslerinde ogrenme ve ogretme siirecinin hangi asamalarinda
hangi amaglar ile kullanilmalidir? Neden?
Zeka oyunlarimi fen ogretiminde kullanacak olan o&gretmen veya oOgretmen
adaylarina hangi énerilerde bulunursunuz?

a. Zeka oyunlarint hangi konular igin kullansinlar?

b. Zeka oyunlarini hangi amaglar i¢in kullansinlar?

C. Zeka oyunlarim fen 6gretimi icin hazirlarken nelere dikkat etsinler?
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3.5. Verilerin Analizi

Elde edilen veriler {izerinde icerik analizi ve betimsel analiz yapilmistir. Betimsel
analizde arastirilmak istenen alt amaglar kategorilere ayrilmistir ve bu kategoriler 1s1ginda
arastirmanin amacina yonelik yol haritasi ¢izilmistir. Bu sayede veriler genel bir ¢erceve
icinde kalarak arastirmanin sinirlarinin digina ¢ikilmamasi saglanmstir. Nitel bir ¢alismada
strateji Onemlidir (Patton, 1990). Arastirma sorulari ve buna uygun olacak analiz
yontemleri ilk basta belirlenerek siire¢ icerisinde olusabilecek aksakliklar en aza
indirilmistir. Bu sayede 6gretmen adaylarina dogru soruyu sorup dogru cevabi almak bu
acidan arastirmanin 6nemli bir kismin1 olusturmustur. Arastirma bu verilerle desteklenerek

sonuca ulasilmaya caligilmistir.

[k arastirma sorusu icin fen bilgisi 6gretmen adaylarindan aldiklar1 seminer dersi
sonrasinda seminerde iglenen o haftanin zeka oyunu hangisi ise onunla ilgili olarak ders
plam1 &rmegi ve fen bilgisi kazanmimlarina uygun zekd oyunu istenmistir. Ogretmen
adaylarinin géndermis olduklar1 ders planlari betimsel analiz ile degerlendirilmistir. Bu
degerlendirme yapilirken aragtirmanin amaci  dogrultusunda 3 ana Kkategori

olusturulmustur.

e Fen bilgisi ogretmen adayr tasarlamis oldugu yeni zeka
oyununu dersinin hangi asamasinda kullanmig?

e Fen bilgisi 6gretmen adayinin tasarlamis oldugu zeka oyunu
sectigi fen bilgisi dersi kazanimina uyumlu mu?

e Fen bilgisi 6gretmen aday1 tasarladigi yeni oyununu dogru bir

sekilde kurgulayabilmis mi?

Fen bilgisi 6gretmen adaylarinin gondermis oldugu ders planlar1 ve tasarladiklar
oyunlar incelerek gerekli kategorilendirme islemi gerceklestirilmistir. Elde edilen veriler
1s181inda yorumlama yapilmistir. Yorumlama agamasinda ders plani 6rneklerinden ve dersin

belirli bir asamasinda kullanilan zeka oyunundan kanitlar sunulmustur.

Arastirmanin ikinci sorusu i¢in ise haftalik zeka oyunu uygulamasi hakkinda
goriisler formlarindan elde edilen veriler igerik analizine tabi tutulmustur. Betimsel analiz,
veriler sunulurken Once temalarin belirlenmesi daha sonrasinda bu temalar arasinda
iliskilerin kurularak sunulmasi yéntemidir (Yildirim ve Simsek, 2016:239-241). igerik

analizi, ifadeleri icerdikleri anlamlara gdre siniflandirarak, ¢ikarimda bulunarak gergegi

27



arastiran bir yaklasimdir (Tavsancil ve Aslan, 2001). Haftalik zeka oyunu uygulamasi
hakkinda goriisler formlar1 tek tek incelenerek kodlar olusturulmustur. Kodlama islemi
aragtirmact tarafindan el ile yapilmistir. Ayrica bu kodlardan ortak kategoriler
belirlenmistir. Kodlar1 6gretmen adaylarindan kag kisinin tercih ettigi (frekans) analiz

edilmis ve tablolastirilmistir.
3.6. Gecerlik ve Giivenirlik ile Tlgili Alman Onlemler

Aragtirmanin gegerligi ve giivenirligini saglamak iizere ¢esitli dnlemler alinmaya
calisilmistir. Arastirmanin i¢ gegerligi ve dis gecerligi ile ilgili alinan 6nlemler asagida

aciklanmistir. Ayrica glivenirligi saglamak tizere yapilanlara deginilmistir.

I¢ gecerlilik, yapilan ¢alismada arastirilan degiskenlerin birbiri ile ne derece de
iliskili olup olmadigr ile ilgilidir (Yildirim ve Simsek, 2016:270-271). Yapilan arastirmada
biitiin veri toplama araglarinda arastirmanin amaci ile uyumlu olacak sekilde, zeka
oyunlarinin fen 6gretiminde kazanimlara uygun ve dogru bir sekilde kullanilabilirligi ve
fen 0gretiminde kullanilmasinin 6gretmen ve 6grenciler iizerindeki etkisine yonelik veriler
toplanmas1 saglanmistir. Bu sekilde, ders planlarinin incelemesinde kullanilan kategoriler,
haftalik zeka oyunu uygulamasi hakkinda goriisler formlarinda yer alan sorular ve odak

grup goriismesinde yer alan sorular birbirleri ile uyumlu olacak sekilde tasarlanmistir.

D1s gegerligi arttirabilmek i¢in durum caligsmalarinda istatistiksel bir genellemeden
cok analitik genelleme yapilir; genellemeye varilabilmek igin verilerin titizlikle analiz
edilmesi ve ortak genelleme bagliklarina ulagilmasi gerekmektedir. (Yildirim ve Simsek,
2016:271). Bu ¢alismada &gretmen adaylarinin hazirladiklari ders planlarindan elde edilen
bulgular, haftalik uygulama sonu goriisler formu sorularma verdikleri cevaplardan elde
edilen bulgular, odak grup goriismelerinden elde edilen bulgular incelenerek birbirleri ile

iligkilendirilmeye ¢aligilmistir.

Givenirlik, calismanin bagka bir arastirmaci tarafindan yapildiginda benzer ve ya
ayni sonuca ulagmasi ile ortaya ¢ikan bir durumdur (Yildirnrm ve Simsek, 2016:272). Bu
arastirmada kodlar ve kategoriler o6ncelikle aragtirmaci tarafindan ¢ikarilmistir. Danisman
ise verilerin bir kismmi kendi basmna analiz etmistir. Arastirmact ve danismanin
bulgularimin ortak oldugu goriilmiistiir. Devaminda ise arastirmaci ve danigman tim

bulgular1 ortak kararlar ile kategorize ederek sunmustur. Bu sekilde kodlayicilar arasi
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analizlerin paylasimi giivenirligi destekler (Gibbs, 2007; Creswell, 2014’de belirtildigi

tizere;s.203).
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DORDUNCU BOLUM
ARASTIRMA BULGULARI

Arastirmanin bu boliimiinde aragtirma bulgulari, her bir arastirma sorusu igin ayri
olarak sunulmus, ardindan ise iki arastirma sorusundan elde edilen bulgular birlestirilerek

tiglincii bir baslik altinda sunulmustur.
4.1. Birinci Arastirma Sorusuna Dair Bulgular

Birinci arastirma sorusu, fen bilgisi dersi 6gretmen adaylariin zeka oyunlarimi fen
Ogretim programinda uygun gordiikleri bir kazanima yonelik hazirladiklar1 ders planlarinda
kullanma durumlarina dairdir. Bu aragtirma sorusuna yonelik olarak &gretmen
adaylarindan her hafta seminerde 6grendikleri zeka oyunlarina yer verdikleri bir ders plant
hazirlamalar1 istenmistir. Ders planlart her 6gretmen adayindan haftalik olarak toplanmig
ve ‘Kazanim-Zeka oyunu Uyumu’, ‘Oyunun Kurgulanmasinin Dogrulugu’ ve ‘Oyunun
Ders Planinda Yer Verilen Asama’ kategorileri temel alinarak betimsel analiz ile analiz
edilmistir. Birinci aragtirma sorusuna dair bulgular her haftaki seminerin konusu olan oyun

icin ayr1 ayr1 asagida sunulmustur.

41.1.ABC Baglama Zeka Oyununun Kullamldigi Ders Planlarinin

Incelenmesine Dair Bulgular

Birinci haftanin oyunu olan ‘ABC Baglama’ zekd oyununu ders planlari
incelendiginde, 6gretmen adaylarinin ¢cogunun oyunu ders planlarinda kullandiklar1 5E
modelinin ‘Degerlendirme’ asamasinda kullanmis olduklar1 goériilmiistiir. Ornegin Ogr

12’nin hazirlamis oldugu ders planindan bir kesit Resim 7 ve Resim 8’de sunulmustur.

Element ve Sembolleri Baglama

Oyunun Kurallan: Amag tim noktalari kullanarak element ve sembolleri birbirine baglamaktir.
Yalnizea yatay ve dikey izgiler kullanin ve baglantilarinizin kesismemesine dikkat edin. Element ve
sembolleri birbirine baglandiginda bosta hic nokta kalmamalidir.
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Resim 7. Ogr 12’nin Ders Planindaki ABC Baglama Zeka Oyunu
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Cevap Anahtari
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Resim 8. Ogr 12’nin Ders Planindaki ABC Baglama Zeka Oyunu (Devam)

Resim 7 ve Resim 8 incelendiginde dgretmen adayinin derste uygulayacagi zeka
oyunu ile kazanimin uyumlu oldugu gériilmektedir. Ayrica Ogr 12 zeka oyununu da dogru
tasarlayabilmistir. Ornekteki 6gretmen adayiyla benzer sekilde zeka oyununu dersinin ayni
asamasinda kullanip, kazanimla uyumlu olacak sekilde oyununu dogru da tasarlayan diger
ogretmen adaylar1 Ogr 1, Ogr 2, Ogr 5, Ogr 7, Ogr 8, Ogr 13, Ogr 15, Ogr 17, Ogr 18 ve
Ogr 19 olmustur.

Zeka oyununu dersinin degerlendirme agamasinda kullanacak sekilde ders planim
hazirlayan ancak oyunun yonergesini dogru bir sekilde agiklamayan 6gretmen adaylar1 da

Ogr 9 ve Ogr 16 olmustur. Bu durumla ilgili 6rnekler Resim 9 ve Resim 10’dasunulmustur.
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Resim 9. Ogr 9’un Ders Planindaki ABC Baglama Zeka Oyunu
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A: SAYDAM MADDE
B:PENCERE CAMI

C: YARI SAYDAM MADDE
D: BUZLU CAM

E: SAYDAM OLMAYAN(OPAK) MADDE: BEYAZ TAHTA

Resim 10. Ogr 16’nin Ders Planindaki ABC Baglama Zeka Oyunu

Resim 9 ve Resim 10 incelendiginde Ogr 9 ve Ogr 16’nin gelistirdikleri zeka
oyunlarinin {ist bilgi kisminda yonergelerinin olmadigr goriilmektedir. Bu durum
ogrencilerde uygulama asamasinda karmasiklifa sebebiyet vereceginden oyunun
yoOnergesinin acik ve net bir sekilde oyun sablonunun iist kisminda yer almasi oldukga

Onemlidir.

Ogretmen adaylarmin ders planlarinda degerlendirme asamasindan sonra zeka
oyunlarini en ¢ok kullandiklar1 asama ‘Derinlestirme’ asamasi olmustur. Dersinin
derinlestirme asamasinda zekd oyununu kullanan Ogr3, Ogr 6 ve Ogr 14’tiir. Ogré ve

Ogr14’iin géndermis olduklar1 6rnek ders plan1 Resim 11, Resim 12’desunulmustur.
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not eder. Bu sekilde dfrenciler yaparak- yasayarak el becerilerini hem de konuyla ilgili yeni
bilgiler d@renmis olacaklardar.

Derinlestirme:

On bilgiler, konular, etkinlik simf icinde yapildiktan sonra dretmen hepsini dikkate alarak
Ofrencilere periyodik sistem ile ilgili akil ve zeka oyunlan olan kagular: dagstie. Herkes
bireysel olarak yapacaktr. Bunu yapmanin nedeni ise dgrencilenin akillarinda kalies olur.
Yeni bilgileri derinlestirebileceklerdir. Ogretmen dgrencilerden bugtin yapilanlardan,
anlatilanlardan neler dfrendiniz diye soear ve akal ve zeka oyunlarinda izlenilen yollan
paylasmalann ister. Sumf iginde tartigma ortam yaratlr. Elestire] dilglinme ortamlars ortays

atlr ve gikanmiarda bul lar. O Ogrencilerin yaptiklaning gozlemler ve konuyu
anlayip anlamadiklarin not eder.
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Resim 11. Ogr 6’nin Ders Planindaki ABC Baglama Zeka Oyunu
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Kuvvel-Enerji
Baglama
Ovunun Kurallan: Amac tim noktalan kullanarak kuvvet ve enegi
birimlerinin birbinyle ilgih olanlan birbirine baglamaktir. Yalmzca vatay ve
dikey ¢izgiler kullanm ve baglantilanmzin Kesigmemesine dikkat edin.
Kavramlar birbirine baglandigiinda bogta hic nokia kalmamalidir.
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Resim 12. Ogr 14’{in Ders Planindaki ABC Baglama Zeka Oyunu

Resim 11 ve Resim 12incelendiginde Ogretmen adaylarinin zekd oyununu
kazanimlara uygun olarak ve dogru bir kurguyla tasarladigi goriilmektedir. Zeka oyununu
dersinin derinlestirme asamasinda kullanacak sekilde ders planini hazirlayan ancak oyunun
yonergesini dogru bir sekilde agiklamayan 6gretmen adaylar1 da (Ogr 4, Ogr 10 ve Ogr 11)

olmustur. Bu durumla ilgili kesit asagida sunulmustur.
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Resim 13. Ogr 4’iin Ders Planindaki ABC Baglama Zeka Oyunu
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Resim 14. Ogr 10’un Ders Planindaki ABC Baglama Zeka Oyunu
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Resim 15. Ogr 11°in Ders Planindaki ABC Baglama Zeka Oyunu

Resim 13, Resim 14, Resim 15 incelendiginde 6gretmen adaylarinin zeka oyununu
dogru bir sekilde kurguladigi ancak zeka oyunun sayfa diizleminin iist kisminda bulunan
oyunun oynanmasi ile ilgili bilgileri igeren ydnergenin bulunmadigi goriilmektedir. Bu
durum 6grencilerde kafa karigikligina ve oyunu yanlis yapmalarina sebebiyet verebilecek
bir durumdur. Ders esnasinda her Ogrenciyle tek tek ilgilenemeyecegimiz igin bu

yonergelerin yazilmasi 6gretmenin is yiikiini hafifletecektir.

Sonu¢ olarak, ABC Baglama zekd oyunu Ogretmen adaylar1 tarafindan ders
planlarinda cogunlukla ‘Degerlendirme’ asamasinda kullanilmistir. Ogretmen adaylarmin
‘ABC Baglama’ oyununa ders planlarinda en cok yer verdikleri diger asama ise
‘Derinlestirme’ asamasinin oldugu goriilmektedir. Cogu 6gretmen aday1 oyunu kazanima
uygun ve dogru sekilde tasarlamigtir. Dort 6gretmen adayinin hazirlamis oldugu oyunlar

dogru ve kazanima uygun olmasina ragmen oyunun yonergesi eksik kalmistir.
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4.1.2. Sihirli Piramit Zeka Oyununun Kullamldigi Ders Planlarinin

Incelenmesine Dair Bulgular

Ikinci haftanin oyunu olan ‘Sihirli Piramit oyununu ders planlarmi hazirlayan
ogretmen adaylarmin ¢ogu S5E modelinin ‘Degerlendirme’ asamasinda kullanmislardir.
Omegin, Ogr 5’in ve Ogr 15’in hazirlamis oldugu ders planindan kesitler Resim 16, Resim
17, Resim 18, Resim 19, Resim 20 ve Resim 21’desunulmustur.

. (1)
- g~ —=Burun ‘h{/—h
Dortak <8 2 Ye(2)

—— Soluk Borusu ,j
M

_a"_\
\-—\ﬁ‘:;‘ Akcigerter( 5 )

(Rl /0,
- LbDiyafram

1. BURUN:Hava giris cikisi gergeklesir. Yamsindakillar, kilcal kan damarlarve mukus
zalgsi dreten tabaka bulunur.

2. YUTAK: Agiz ve burun bosluguyla yemek ve soluk borusunun birlestigi yerdir.
Burun yoluyla alinan have yutags geger.

3. GIRTLAK: Yutaktan gelen havay soluk borusuna iletir.

4. SOLUK BORUSU: Girtlaktan gelen havaninakcigere ulasmasini saglar. Ust (ste
dizilmis kikirdak halkalardan olusur.

5. AKCIGERLER: nefes alip vermeyoluyla temiz havamnvicutigine alinmasini ve
kirli havanin vicut disinaatiimasini saglayan organlardir. Akciger sag ve sol olmak
(zereiki bdlimden olusmaktadrr.

6. DIYAFRAM: Akcigerleringenisleyipdaralmasini saglayan birkastir. Akcigerin alt
kisindayer alir. Diyafram soluk aldi§mizda dGzlesir, soluk verdigimizde
kubbelesir.

vetiskinler, dinlenirken dakikadayaklasik 15 kez solukalip verehilirler. Egzersiz
vaptigimizda kullandi@imiz kaslar, gokenerji harcad Biigin daha gok oksijeneihtivag
duyar. Vicut, bu enerji ihtivacini bzl soluk ahp vererek karsilayabilir.egzersize devam
ettigimiz sire soluk alip verme sayis  her dakikadadaha da artar. Ornegin hizh
kostugumuzda dakikada 60 kere soluk alipverehbiliriz.

BOLUMII
Olgme-Degerlendirme Degerlendirme kisminda olusturdugum oyunu uygulanm. Dersin son 20dakikasin bu
oyuna ayirinm. Ogrencilerin konuyu anlayipanlamadifin gézlemlerim.

Dersin Diger Derslerle iliskisi | Konunun diger derslerle iliskisi voktur.

FBOLOMIV
Plaren Uygulanmasina iliskin | Plamn uyguanmasi sirasinda yasanabilecek aksakliklarin giderilmesi igin dnceden
Aciklamalar tedbirler ahinmal, bdlgesel farkhihklara gére plan esnetilmelidir.

Resim 16. Ogr 5°in Sihirli Piramit Zeka Oyununu igeren Ders Planinmn Bir Kismi
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SOLUNUM SISTEMINI OLUSTURAN YAPI VE ORGANLAR PiRAMIDI

Ovyun Kurallari: Amag piramidin tepe noktasindan en alt satirina inmektir. inerken her
vapi bir defa kullanilir. Her satirda bir yapi kullanilir. Bir alt satirda kendisine degen iki
daireden birine gegis yapilabilir.

Resim 17. Ogr 5°in Ders Planindaki Sihirli Piramit Zeka Oyunu

CEVAP ANANTARI

Resim 18. Ogr 5’in Ders Planindaki Sihirli Piramit Zeka Oyunu(Devam)
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DERS PLANI

BOLOMI

Dersin ads FenBilimleri

Siif &

Unitenin AdifNo 1. Unite: Gones Sistemive Tutulmalar
Koenu Gones sistemi

Onerilen Sire

2 Ders Saati

BOLUM 11

OErend Kazamumian fHedef ve
Davramslar

1. UNITE
F.6.1.1.2. Gidnes sistemindaki gezegenleri, Goneg'e yakinhklarina gdre siralayarak bir
model olusturur.

Unite Kavramlan ve
Sembolleri/Davranis Ordntasa

Gones sistemi, gezegenler, meteor, goktasl, asteroit

Givenlik Onlemleri {Varsa):

Ograme-Ofrenme-Yontem ve
Teknikleri

Soru-Cevap, Gésterip yaptirma,anlatim

Kullandan EEtimTeknolojileri-
Arag, Geregler ve Kaynakga

Ders Kitabi, EBAinternet

Agiklamalar

nlerin dzelliklerine deginilir.
nlerin gnese yakinliklarina gére siralamadan sz edilir.

Etkinlikler

iramitakilve zeka oyunu oynanir.

Ozet

Bensihirli piramit oyununu hem dersten Snce hemde dersten sonra oynatmay|
disiniryorum. On test ve son test gibi. ik konuya baslamadan dnce d5rencilerims
agitip 2 dksoreigerisinde g cenleri LWgun siraya gdre piramit dzerinde isaredemerini
em. Ders sonunda da tekrar dagitip yine piramit dzerinde gezegenleri uygun siranin
hangisi oldugunu bulup isaretiemelerini istiycem. Konwya baslamadan énce dagitma
amacim on bilgilerini,derse hazirbulunusluklarin Glgmek icin. Sonra tekrar dagitma
amacim ise neleriyanhis bildiklerini kendilerinin de gorip dogrusunu konwyu é8rendikten
sonra yapabilivorlar mi 8grenmek icin daginyorum.

BOLUMIIN

Olgme Degerlendinme

Sihirli piramit oyunundaki bagarsi
Derse katihimi
Sorulara verdigi dogruevaplar

Dersin DEer Derslerle iliskisi

Astronomi dersi ya da astronomi ve uzay bilimleri bSlamileri ile iliskilidir. Lisede de birgok
dersin kenularinda gordldr.

BOLUM IV

Planm Uygulanmasina lliskin
Agiklamalar

Sare etkin kullamimah bu konuda aksakhklan géz dnonde alarak ders islenmelidir.

Resim 19. Ogr 15’in Sihirli Piramit Zeka Oyununu igeren Ders Plani

GEZEGEN PiRAMIDI

Oyunkurallan: Amac piramitin tepe noktasindan en alt satinna inmektir. Ve Glnes
sisteminde bulunan gezegenleri Gunesten baslayarak uygun siralamaya gore devam
ettirmektir. inerken her gezegen bir kere kullanilir. Bir alt satira kendisine degen iki daireden
birine gecis yapabilir.

Resim 20. Ogr 15’in Ders Planindaki Sihirli Piramit Zeka Oyunu
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CEVAP:

Resim 21. Ogr 15’in Ders Planindaki Sihirli Piramit Zeka Oyunu (Devam)

Resim 16, Resim 17,Resim 18, Resim 19, Resim 20 ve Resim 21 incelendiginde
Ogretmen adaylariin derste uygulayacagr zekd oyunu ile kazanimin uyumlu oldugu
goriilmektedir. Ayrica Ogr 5 ve Ogr 15 zekd oyununu dogru da tasarlayabilmistir.
Ornekteki 6gretmen adaylartyla benzer sekilde zekd oyununu dersinin ayni asamasinda
kullanip, kazanimla uyumlu olacak sekilde oyununu da dogru tasarlayan diger 6gretmen

adaylar1 Ogr 8, Ogr 10, Ogr 11, Ogr 12, Ogr 13, Ogr 14, Ogr 17, Ogr 18°dir

Zeka oyununu dersinin degerlendirme asamasinda kullanacak sekilde ders planini
hazirlayan ancak oyunu dogru bir sekilde tasarlayamayan dgretmen aday1 da olmustur. Ogr
9’un gondermis oldugu ders plant buna Ornektir. Bu durumla ilgili kesit asagida

sunulmustur.

Sihirli Piramit

Resim 22. Ogr 9’un Ders Planindaki Sihirli Piramit Zeka Oyunu
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Resim 22 incelendiginde Ogr 9’un hazirlamis oldugu zekd oyununu ydnergesinin
eksik oldugu goriilmektedir. Bu durum 6grencilere uygulama asamasinda karmasikliga
sebebiyet vereceginden oyunun ydnergesinin agik ve net bir sekilde oyun sablonunun iist

kisminda yer almasi oldukca 6nemlidir.

Ogretmen adaylarinin ders planlarinda degerlendirme asamasindan sonra zeka
oyunlari en ¢ok kullandiklar1 asama ‘Derinlestirme’ asamasi olmustur. Dersinin
derinlestirme asamasinda zekd oyununu kullanan Ogr 3 ve Ogr 4’iin génderdikleri drnek
ders plan1 ve zekda oyunu Resim 23, Resim 24, Resim 25, Resim 26 ve Resim 27’°de

sunulmustur.

Ogzrencilere yukar:daki etkinlik vaptailir. Enzimlerin ve villuslarm ayrmtisma
girilmeden deZnilir.

< VU

4. DERINLESTIRME
https://www.voutube.com/watch?v=ZuJzYYISOc4&lis=PLgXGTTPHtuC
Wrha2b-N5zMCHXbXXShirk&index=3
https://wwww.voutube.com/watch?v=AnmHHhWsGQdA&lis=PLgXGTTPHt
uCWyvha2b-N5zMCHXbXX Shirk&index=2
https://www.voutube.com/watch?v=khOCW3EMvIw&t=1s
Ogrencilere yukar:daki simiilasyonlarizletilir. Bu simiilasyonlar egliginde
dgretmen tarafindan gerekl agiklamalar yapilir. Viicudimmizdakd sindirim
organlar: yap: ve gorevlen bu simiilasyonlar esliginde tekrar edilir. Ardindan
6 grencilerin bireysel olarak Sindirim Sistemi Piramidi etkinligini
gergeklestimmeleri beklenir.

=
( 56 - piotie
Bigakls gark
<
Plastik torba - - 4

v
Su kab:

Ogrencilerin yukaridaki diizenegi sindirim sistemi organlanile benzesim

Resim 23. Ogr 3’iin Sihirli Piramit Zeka Oyununu Igeren Ders Planinin Bir Kismi
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Sindivim Sistemi Piramidi

Oyun kurallar: Amag piramidin tepe noktasindan en alt satiina inmektir. inerken her sindirim organ
bir defa kullanilir. Bir alt satirda kendisine degen iki daireden birine gecis yapilabilir.Bu uygulamada
sindirim sistemi organlarimin siralamast &nemili degildir.

(Y.B: Yemek Borusu, .B: ince Bagirsak, K.B: Kalin Bagirsak)

Resim 24. Ogr 3’iin Ders Planindaki Sihirli Piramit Zeka Oyunu

DERINLESTIRME

Insan vileudunda kan_ kas_kemik sinir. yag, destek, salg:. epitel doku gibi ¢esitli dokular
bulunur. Her dokuyu olusturan hiicrelerin sekli, gorevi, yapis:, buyiiklagi ve dizilisi o dokuya
ozgiidir. Bir dokunun hiicresi ile baska bir dokunun hiicresinin gekli, grevi, yapis,
biyiikligi ve diziligi farklidir.

Cok hiicreli canhilarda aym yap: ve gorevdeki hiicreler birlegerek DOKULARI, dokular
birleserek ORGANLARI, organlar birleserek SISTEMLERI, sistemler de birleserek CANLI
ORGANIZMAYT (CANLI VUCUDUNU) olustururlar.

HUCRE — DOKU — ORGAN — SISTEM — CANLI ORGANIZMA(CANLI VUCUDU)

* Insanda, kemik hiicreleri birlegerek kemik dokusum, kemik dokusu

birleserek viicudun degigik yerlerindeki kemikleri, viicuttaki biitin kemikler de birlegerek
iskelet sistemini olustururlar.

+ Insanda, kas hiicreleri birleserek kas dokusunu, kas dokusu birleserek viicudun degisik
yerlerindeki kaslary, viicuttaki biitiin kaslar da birleserek kas sistemini olugtururlar.

+ Insan viicudunda bu sekilde olusan kas, solunum_dolasmm, bosaltim_ sindirim, sinir, ireme
gibi sistemler de birlegerek canli viicudunu olustururlar.

Seklinde drnekler verilerek ders islenir. Anlatilan konuyu pekistirebilmek _eglenerek

ogrenebilmek i¢in 6grencilerle Hiicreden -Organizmaya piramidi etkinligi yapilir. Sihirli

piramit oyunu mantid1 ile yaklasarak piramitte izlenecek yvol organizmadan hiicreye dogru
Resim 25. Ogr 4°iin Sihirli Piramit Zeka Oyununu igeren Ders Planinin Bir Kism1
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Resim 26. Ogr 4’iin Ders Planindaki Sihirli Piramit Zeka Oyunu

Resim 27. Ogr 4’iin Ders Planindaki Sihirli Piramit Zeka Oyunu(Devam)

Resim 23, Resim 24, Resim 25, Resim 26 ve Resim 27 incelendiginde Ogr 3’iin
zeka oyununu kazanimlara uygun olarak ve dogru bir kurguyla tasarladigi goriilmektedir.
Ogr 4 ise kazanima uygun ders plan1 hazirlamis olsa da oyunun yonergesini belirtmedigi
icin oyun eksik kalmistir. Uygulanan zekd oyununu Ornekteki 6gretmen adayr gibi
derinlestirme asmasinda ve kazanimlara uygun olacak sekilde dogru tasarlamis diger

ogretmen adaylar1 Ogr 1, Ogr 2, Ogr 6, Ogr 7, Ogr 16 ve Ogr 19 olmustur.
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Sonug olarak, Sihirli Piramit zekd oyunu Ogretmen adaylar1 tarafindan ders
planlarinda ¢ogunlukla ‘Degerlendirme’ asamasinda kullanilmistir. Ogretmen adaylarinin
‘Eksik Kelimeler’ oyununa ders planlarinda en ¢ok yer verdikleri diger bir asama ise
‘Derinlestirme’ agamasi olmustur. Cogu 6gretmen aday1 oyunu kazanima uygun ve dogru
sekilde tasarlamistir. Yalnizca bir 6gretmen adaymnm (Ogr 9) hazirlamis oldugu oyunun

yoOnergesi eksik kalmstir.

4.1.3. Futoshiki Zeka Oyununun Kullamldig1 Ders Planlarinin Incelenmesine
Dair Bulgular

Ugiincii  haftanin oyunu olan ‘Futoshiki’ oyununu ders planlarin1 hazirlayan
Ogretmen adaylarimin cogu 5E modelinin ‘Derinlestirme’ asamasinda kullanmiglardir.

Ornegin Ogr 9’un ve Ogr 15’in hazirlamis oldugu ders planindan bir kesit asagida

sunulmustur.
DERS PLANI
BOLOMI
[Dersin ad: Fen Bilimleri TARIH: 14.Hafta: 2125 Arakk 2020
Simif 7
Unitenin Adi/No saf Waddeler ve Karisimlar/IMadde ve Dogasi
Konu F.7.4.2
Onerilen Sare 5 Ders Saati
WOLOM 11
O Erend Kazarnemban MHedef veld . UNITE
Davramislar F.7.4.2 2 Periyodik sistemdekiilk 18 elementin ve yayginelementlerin (altin,

elimis, bakir, gcinko, kursun, giya, platin, demir veiyot) isimlerini, sembollerini
ve bazi kullanim alanlarim ifade eder.

Unite Kavramlan welElement, elementlerin sembolleri, bilesik, bilesikformadlleri
Sembolleri/Davrams Orintasa
Gavenlk Onlemleri (Varsa):
O gretme-Ofrenme- Yontem velSoru-Cevap, Bulug, Arastirma, Gésteri, Inceleme
Teknikleri
K ullanlan Egtim Teknobojileri-Ders Kitab), EBA
larac, Geregler ve Kaynakca
laciklamalar Perivodikzistemdekiilk 18 elementin veyayzin elementlerin (altin, glmis,
bakir, ginko, kursun, giva, platin, demirveiyot) isimlerini, sembaollerinive bazi
kullanimalanlarini ifade eder.

Etkinlikler 20 kigiik kagida elementlerinisimleriyazilirve dérde katlamir. Ogrenciler sira

lzirs gelip bir kagit ceker. Kagiita yazan elementin atom numarasin soyler ve
baska bir arkadasininizmini soyler.

Giris; G&rencilers elementin tanimi sorulur. ilk 20 elementler arasindan drnek
vermeleriistenir. Kitaptan sayfa sayisi séylenirve kanuya baslanir.

Kesfetme; Perivodik tablo agilir. 20 elementin yerleri gbsterilir ve atom
nurmaralariyla birlikte séylenir. O&rencilere bir element soylenir, 8grenci
elementi periyodik tablodan bularak atom numarasini s&ylemesi istenir.
Aziklama;Yanlis cevap veren dgrencilere dogru cevap sdylenir. Perivodik
tablodailk 20 element teker teker tekrar ghsterilirve gdzden gegirilir.
Derinlestirme. D&rencilers hazirlanan Futoshiki Uygdarmasi dagitihr. 20 dakika
=0reverilir ve dgrencilerin cevaplanmas beklenir.

Degerlendirme :Myveulamanin cevaplan sdylenir. Ogrencilere yaptiklan yvanhs

vaptigi oranlaragdre ddev ya da Onite sonudegerlendirme verilir.

BOLOMIIN
O lgcme-Degerendirme

Konu bitiminde kisa ir guizyapilir.

Dersin Diger Derslerle iliskisi

BOLOM IV
Plann Uygulanmasina Iliskin|Plarin uygulanmas sirasinds yasansbilecek aksskhklarin giderilmesi igin
ciklamalar anceden tedbirler alinmal.

Resim 28. Ogr 9’un Futoshiki Zekd Oyununu Iceren Ders Plan1
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FUTOSHIKI UYGULAMASI
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Resim 29. Ogr 9’un Ders Planindaki Futoshiki Zeka Oyunu
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Resim 30. Ogr 9’un Ders Planindaki Futoshiki Zeka Oyunu
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tireticilerdir. Ciinkii iireticiler giines enerjisini dogrudan kullanabildikleri icin daha fazla
sayida bulunurlar. Tiiketiciler ise iireticilerden veya diger otoburlardan dolayli olarak
giines enerjisinden yararlandiklar icin sayilar giderck azalir. Ay gekilde iireticiler
giines enerjisini dogrudan kullanabildikleri igin sahip olduklar: enerji besin zincirinin
diger halkasmdaki canlilara gore daha fazladir. Dogada canlilar arasinda hassas bir denge
vardir. Bu denge bozuldugu zaman beraberinde bircok sorun olusmaktadir. Bir bélgede
dogal dengebozuldugunda bu durumdan. orada yagsayan diger canhilar da
etkilenmektedir. Kene ve agac zararhisi tirtillarin agir cogalmasinin nedeni bu canlilarla
beslenen kusglarin o bélgede azalmasindan kaynaklanmaktadir. Yetkili kigilerin bu
sorunu ¢dzmek icin gelistirdikleri yéntem de cok dnemlidir. Zararli canlilar yok edelim
derken bu sefer bagka problemlerin olugmasina neden olabiliriz. Bu gibi olumsuzluklar:
dnleyebilmek icin canlilar arasindaki beslenme iliskisini cok iyi bilmeliyiz. Bu iliskiyi
gostermek igin besin piramidini kullanabiliriz. Besin piramidine baktifimizda dogada en
cokbulunan canli, iiretici canlilardir. Ureticilerden sonrabirinei derece titketici canlilar,
daha sonra da ikinciderece titketiciler gelmektedir. Besin piramidindeyukar: dogru
cikildikca canlinm sayisi azalmaktadir.

Bilgiler Ogrencilere Aktirilur.

Ben zeka oyunu olan futoshiki yi 6grencilere bir takum én bilgileri verdikten sonra
enerji akisiile ilgili tartisma ve anlatuna ge¢meden 6nce uygulamayi
diisiiniiyorum.bdylece ezberlemis olup siralama yapmasim degil ders sirasinda
edindigi bilgiler ile sonuca ulasabilmesini amaclhyorum.

4 DERINLESTIRME

Ogrencilerimizle yukarda belirttigimiz besin zinciri ve ag1 olusturalim etkinligi yapilir.

Resim 31. Ogr 15’ inFutoshiki Zeka Oyununu Igeren Ders Planinin Bir Kismi

URETICILER-BIRINCIL TUKETICI-iKiNCIL TUKETICI-UCUNCUL TUKETICI

Oyunun Kurallan: Amag her satir ve sUtunda.,\ , ,* sekillerinin bir kez yer alacak
sekilde diyagramin doldurulmasidir. Burada tgtncul tl'.iketicile. ikincil tiketiciler: {birincil
tuketiciler: = Uretici canlilar : sekifdrini belirtmektedir. Besin zinciri piramidinde en fazla enerjiye
sahip canhlar arasindaki iliski Blyilk > ve kiiciik < isaretleri ile belirtilmistir.

Resim 32. Ogr 15’in Ders Planindaki Futoshiki Zeka Oyunu
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Cevap Anahtan
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Resim 33. Ogr 15’in Ders Planindaki Futoshiki Zeka Oyunu (Devam)

Resim 28, Resim 29,Resim 30, Resim 31, Resim 32 ve Resim 33incelendiginde
Ogretmen adaylarinin derste uygulayacagr zekd oyunu ile kazanimin uyumlu oldugu
goriilmektedir. Ogr 15 zeka oyununu dogru tasarlayabilmistir. Ancak Ogr 9 ders planini ve
kazanimi dogru bir sekilde se¢gmis olmasina ragmen oyunun yonergesini vermedigi icin
oyun eksik kalmistir. Ornekteki 6gretmen adayiyla (Ogr15) benzer sekilde zeka oyununu
dersinin aynm1 agamasinda kullanip, kazanimla uyumlu olacak sekilde oyununu da dogru
tasarlayan diger 6gretmen adaylar1 Ogr 4, Ogr 5, Ogr 6, Ogr 8, Ogr 11, Ogr 16, Ogr 17,
Ogr 18 ve Ogr 19°dur. Zeka oyununu dersinin derinlestirme asamasinda kullanacak sekilde
ders planini hazirlayan ancak oyunu dogru bir sekilde tasarlayamayan 6gretmen adaylari da

Ogr 12 ve Ogr 13 olmustur. Bu durumla ilgili kesit asagida sunulmustur.
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Kromazom

\n’.rom.mn Mikieatid
Prote:n
p

S \\\ \\é‘

Cekirdeginigerisinde buhman geneuk materyalin bityiilten kiigiige dofgm
siralamas:: KROMOZOM = DNA > GEN > NUKLEOTID seklindedir.

4- DERINLESTIFME

/; &

Ogrencilerimizle bu model defterlerine cizdirilir gozlerinde canlanmast szglan.
Dzha senrz harwladifmiz fiutoshiki zeka oyunu dgrencilerle vaptinhy.

BOLUMIII
Olcme-Degerlendirme Ogrencilerm smifta kanlmlarma
Dermlegtirme lnsmmda bulunan cizimleri yapmms oldufuma ve futoshiki oyummn dogm
vapip vapmadiklarma balalr ve degerlendirme vapalr.
BOLUM IV B
Planin Uygulanmasina iligkin | Plamin uyguanmas! sirasinda yasanabilecek aksakhklarin giderilmeasi igin dnceden
Aciklamalar tedbirler alinmal, bolgesel farkliliklara gore plan esnetilmelidir.

Resim 34. Ogr 12’nin Futoshiki Zeka Oyununu igeren Ders Planinin Bir Kismi

NUKLEOTID -GEN -DNA- KROMOZOM

Oyunun Kurallarn:Kutular arasinda kiigiktiir (<) sembolii bulunur. Busemboliin bulundugu kutulara
yazilacak kelimeler arasinda biyiklik ve kiicikluk iliskisi vardir. Kelimeler tabloya yerlestirilirken bu
semboller dikkate alinmalidir. Oyunun kuralina gére bir kelime her satir ve siitunda mutlaka bir kez
bulunmalidir. Tablo verilen semboller dikkate alinarak Kromozom, DNA, Gen ve Niikleotid kavramlar
ile doldurulacaktir.

1 I
GEN R > DNA
“ |

GEN

Resim 35. Ogr 12°nin Ders Planindaki Futoshiki Zeka Oyunu
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CEVAP ANAHTARI

GEN > Nikleotid Kromozom > DNA

DNA Nikleotid Kromozom
GEN
Niikleotid Kromozom | . | DNA ) GEN
\\\\l//,/ ~ . . ‘ /’/
Kromozom DNA GEN Niikleotid

Resim 36. Ogr 12’nin Ders Planindaki Futoshiki Zeka Oyunu

Derinlestirme: Agsagidaki etkinlikler ile 6grencilerin bilgilerini yeni ortamlarda
uygulayabilmesi ve bilgilerin pekismesi saglanir

o[

Seklide verilen ortamlarda sesin stratindeki blytkIigu siralayin sonrada sudoku
¢6zum formatinda tabloya uygulayiniz.

Kati > sivi > gaz>bosluk(boslukta tanecik bulunmayip yayilmayacagi igin en kuguk
kabul ederiz.

Resim 37. Ogr 13’iin Ders Planindaki Futoshiki Zeka Oyunu
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Resim 34, Resim 35 ve Resim 36 incelendiginde Ogr 12°nin ders planim 5E
modeline gére dogru planladigi goriilmektedir ancak Ogr 12 oyunu kurgularken égrencileri
cevaba gotlirecek ufak ipuglart vermistir. Bu durum uygulamanin kullanishligim
diistirmektedir. O yiizden oyun dogru kurgu igerisinde olmaktan ¢ikmistir. Resim 37
incelendiginde ise Ogr 13’iin oyunun yonergesinin oldukca eksik yazdigi goriilmektedir.
Bu durum etkinligi uygulama asamasinda Ogrencilerin kafa karisikligina sebebiyet

vereceginden kullanislilik diisecektir.

Ogretmen adaylarinin ders planlarinda derinlestirme asamasindan sonra zeka
oyunlarint en ¢ok kullandiklar1 asama ‘Degerlendirme’ asamasi olmustur. Dersinin
degerlendirme asamasinda zeka oyununu kullanan Ogr 7’nin gondermis oldugu 6rnek ders

plani ve zeka oyunu Resim 38, Resim 39 ve Resim 40’dasunulmustur.

Kesfetme: Stirtinme kuvvetiyle glinliik yagsamin pek ¢ok yerinde karsilagtigimizi
anlayabilmeleri icin onlara hatirlatici seyler séylerim. “Kis aylarinda araglarimiza kis lastigi
ya da zincir takildigini gdrdiiniz ma? “, “Botlarinizin altlari neden diimdiz degil de
girintili gikintilidir?”,”Peki oyuncak arabanizla oynarken araba halida mi parkede mi daha
hizli gidiyordu?” gibi sorﬂgr yoneltip verdiklericevaplari dinlerim.

ni de dinler. Bu
fikirler ona ya mantikli gelecektir ya da s6z alarak baska bir fikir ortaya atacaktir. Hepsinin
soylediklerini akillarinda tutmalarini isteyerek siirttinme kuvvetini agiklarim. Strtinme
kuvvetinin hayatimizi kolaylastirabilecegi gibi zorlastirabileceginden de s6z ederim.
Derinlestirme: Strtiinme kuvveti bazen kolaylastirici etki ederken bazi durumlarda da
zorlastirici etki ettigini 6grendik.Strtinme kuvveti arttikca hareket zorlasabilir. Yani
slrtiinme kuvveti aslinda harekette karsimiza gikan engeldir. Buna gore tahtadaki
zeminlerden hangisinde siirtiinme kuvveti en biiyiiktiir? Ogrenciler siirtiinme kuvvetini
biraz daha zihinlerinde oturttugu icin daha iyi cevaplar vermelerini beklerim.
Degerlendirme: Ogrencilerin farkl zeminlerde siirtinme kuvvetinin nasil degistigini
anlamalarini 6lgmek icin ders sonunda bir zeka oyunu oynatirim.

Resim 38. Ogr 7’nin Futoshiki Zeka Oyununu Iceren Ders Planinm Bir Kismi
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Stirtiinme KuwvetindeEutoshiki Oyunu

Oyunun Kurallari: Amac her satir ve situnda K, L, M, N harflerinitam olarak bir kez yer alacak seklde.
diyvagrami doldurmaktir. Kutucuklardaki harfler arasindaki iliski biyik(=) ve kiglki<) isaretleriile
belirtilmistir. SUrtinme kuvvetinin hangi zeminde daha buyik, hangi zeminde daha kagik oldugunu

bulmaniz istenmektedir. Oyunda;

Buz pistiz K
Otoban: L
Hali saha: M

Cakil tash vol: M

harfleriile gésterilecektir.

<

Resim 39. Ogr 7’nin Ders Planindaki Futoshiki Zeka Oyunu

Cevap Anahtari

Z
—
<
~

K |<] M N L

Resim 40. Ogr 7°nin Ders Planindaki Futoshiki Zeka Oyunu(Devamu)
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Resim 38, Resim 39 ve Resim 40 incelendiginde 6gretmen adayinin zeka oyununu
kazanimlara uygun olarak ve dogru bir kurguyla tasarladig1 goriilmektedir. Uygulanan zeka
oyununu ornekteki 6gretmen adayi gibi degerlendirme asmasinda ve kavramlara uygun
olacak sekilde dogru tasarlamis diger gretmen aday1 Ogr 1 olmustur. Zeka oyununu yine
degerlendirme asamasinda kullanip ders planin1 dogru yapmasina ragmen oyununu dogru
tasarlayamayan bir 6gretmen aday1 da (Ogr 10) olmustur. Ogr 10’un gdéndermis oldugu

ders plani1 Resim 41 ve Resim 42°de sunulmustur.

Ogrenci Kazanimlan/ Hedef ve 1.0nite
Davraniglar F.7.2.1 Hayvan ve bitki hiicrelerinin ayirt edilebilmesi

Unite Kavramlar ve Sembolleri/ | Hayvan ve bitki hiicreleri arasindaki benzerlikler ve farklliklar, hiicre-doku-
Davranis Oriintiisii organ-sistem-organizma iligkisi

Giivenlik Onlemleri

Ogretme-Ogrenme-Yéntem ve Soru-cevap, inceleme, Parcalama
Teknikleri
Kullanilan Egitim Teknolojileri- Ders Kitabi, Eba, Maket

Arac Gerecler ve Kaynakca

Aciklama a-Hicre-doku-organ-sistem-organizma-iliskisine deginilir
b-DMA, gen ve kromozom kavramlari arasindaki iliskiden bahsedilir

Etkinlikler Diizenledigimiz oyunu oynatarak égrencilere verilen bilgilerin arasindaki
iliskileri kurabildikleri anlamaya cahsiriz.

Ozet Giris: Ogrencilere hiicreler canli midir? sorusu sorulur , hiicre ile ilgili baska
sorular sorulur.

Kesfetme: Sinifa getirilen gorseller ile 6grencilere izletilen video ile hiicre ilgili
sorulan sorulara cevap aramalarinda yardimci olunacaktir.

Aciklama: Ogrencilerin izleyerek ve dinleyerek sahip olduklar bilgilere nasil
ulastiklart ve nerden bu kanilara vardiklan sorulur.

Derinlestirme: Ogrencilere hiicrenin ne ise yaradiklarini ve verilen drneklerin
doku, organ, hiicre gibi eslestirmeleri beklenilir.

Degerlendirme: Ogrencilere verilen oyun ile degerlendirme yapilir.

Resim 41. Ogr 10°un Futoshiki Zeka Oyununu Igeren Ders Plant

Hicre-Doku-Organ-Sistem

o) H D S
D S o} H

S 0 H D
H D 0

Resim 42. Ogr 10’un Ders Planindaki Futoshiki Zeka Oyunu
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Resim 41 ve Resim 42 incelendiginde Ogr 10’un hazirlamis oldugu zeka oyununun
yonergesinin eksik oldugu goriilmektedir. Bu durum 6grencilerde uygulama asamasinda
karmagikliga sebebiyet vereceginden oyunun yonergesinin acik ve net bir sekilde oyun
sablonunun {ist kisminda yer almasi olduk¢a 6nemlidir. Ayrica oklar ve hiyerarsik diizen
bakimindan da oyun beklentileri karsilar diizeyde tasarlanamamstir. Ogretmen adaylarinin
bu hafta islenen zekd oyununu en az kullandiklar1 ii¢ asamadan birincisi ‘Kegsfetme’
asamasidir. Bu durum ile ilgili olarak Ogr 2’nin ders plan1 Resim 43, Resim 44 ve Resim

45’de sunulmustur.

DERS PALANI
BOLOMI
Dersin adi Fen Bilimleri 3.Hafta
Simf 8
Unitenin Adi/No F.8.4. Madde ve Endiistri / Madde ve Dogas1
Konu F.8.4.4. Asitler ve Bazlar
Onerilen Sire 8 ders saati
BOLOM Il
OgrenciKazammlari /Hedef ve | 4.Unite
Davramslar F.8.4.4.4, Maddelerin asitlik ve bazlik durumlarina iligkin pH degerlerini kullanarak
gikarimda bulunur,
Unite Kavramlari ve | Asit, baz, pH, asit yagmurlari, asit yagmurlarina kargi coziim dnerileri

Sembolleri/Davrams Oriintiisi

Givenlik Onlemleri (Varsa):

Ogretme-Ogrenme-Yontem ve | Sunus,Soru-Cevap,gdzlem ve deney yontemi , Akil ve Zeka oyunu
Teknikleri

Kullamlan Egitim Teknolojileri- | Ders Kitabi, EBA
Arag, Geregler ve Kaynakga

Aciklamalar Konuile ilgilideney yoluile gkanmlarda bulunmalar saglanir.,
Etkinlikler Mide Asidi - Kola — Limon suyu — Portakal Akil ve Zeka oyunu uygulamasi
Ozet Girig: Ofretmen dgrencilere selam verdikten sonra ginlerinin nasil gectigini sorar.Derse

baslamadan énce asit bazin tamimini, gunltk yasamda sikga kullamilan | toketilen asitlere
bazlara drneklerive pH dereceleri sorulur | 6grencilerin fikirlerinin séylenmesi istenir.
Ogrencilerin dikkati cekilmeye galisilir.

Kegfetme: Giris béliminde konusulduktan sonra sinifa on bilgilerini kullanmak amaciyla
“Mide Asidi— Kola — Limon suyu — Portakal “Zeka oyunu oynatilir.

Agiklama: Oynatilan akil ve zeka oyununun degerlendirmesi yapilir. Asitlerin bazlarin
genel dzellikleri , gunluk yasamda sikga kullanilan asitlere drnekler verilir, pH kavraminin
bir cozeltinin asitlik veya bazlik derecesini tarif eden olgl birimi oldugu ,pH
cetvelinin0-14 arasinda degistigini, 0-7 arasinin asit,7-14 arasinin baz ozellik
oldugu , 7 ‘nin ise notr ozellik oldugu, pH degerinin 3™ ten kigik olanlann kuvvetli

asit, pH degen 12 den biyiik olanlarin kuwvetli baz oldugu vurgulanir.

Resim 43. Ogr 2’nin Futoshiki Zeka Oyununu Igeren Ders Planmin Bir Kismi
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Resim 44. Ogr 2’nin Ders Planindaki Futoshiki Zeka Oyunu

Resim 45. Ogr 2’nin Ders Planindaki Futoshiki Zeka Oyunu(Devami)
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Resim 43, Resim 44 ve Resim 45 incelendiginde 6gretmen adayinin zeka oyununu
kazanimlara uygun olarak ve dogru bir kurguyla tasarladigi goriilmektedir. Dersin
kesfetme asamasinda zekd oyununu kullanan yalnizca bir gretmen adayr (Ogr 2)
olmustur. Ogretmen adaylarinin bu hafta islenen zeka oyununu en az kullandiklar1 diger bir
ders asamas1 ise ‘Aciklama’ asamasi olmustur. Bu durum ile ilgili olarak Ogr 3’iin ders

plan1 Resim 46, Resim 47’de sunulmustur.

Hiicrelerden mevdana geldigimizden, hiicrelerin temel kisimlarindan, ¢ekirdegin
gérevinden ve vapismdan bahsedilir ardindan bu konular ile baglanti kuracak sekilde
gekirdegimizin igerisinde bulunan vapidardan sz edilir.
Niikleotidler bir arava gelerek genleri, genler bir arava gelerek DINA w1
olusturdugundan, DINA 'nn ise kromozomun iginde ver aldigmdan séz edilir. Bu
siravi 6rencinin égrenebilmesi icin KEDI GENI kodlamas: tahtava vazilr.
Niikleotidlerin gesitli savi ve sirada bir arava gelmesivle genlerin olustugunu, tiim
kalitsal sifreler DINA iizerindeki genlerde kavitli oldugunu, eger niikleotidler degisik
sekillerde bir arava gelivorsa genin &zelligi de degisecegini ve iste bu savede
birevlerin birbirinden farkli olduguna deginilir.
Ardmdan &grencilere Futoshiki Uygulamasm vapmalart igin gerekli siire tanmir.
Buuvgulama ile niikleotit, kromozom, gen ve DINA arasmdaki biiviiklik iliskisini
kavravabilmeleri saglanw.
DNA nm gorevleri ve dzellikleri avrica tahtava vazidabilir.

4. DERINLESTIRME
Bu asama, &grencilerin veni &grendikleri kavramlarla ilgili weni denevimler
vagamalar: ve giinliik havattaki uvgulamalar hakkinda veni bilgiler edinmeleri igin bu
agamawa kadar §grendikleri kavramlarm dogmlugunu veniden diigiinmelerini ve
kavramlar: daha anlagili hile getirmelerini hedefler. Bazi durumlarda §grenci hala
bazisevleri wvanlis bilivor va da sadece bir kavramsi, bir durumu, sadece vapilan
etkinlik icin &grenmis olabilir.
Bu asamada &grencilere niikleotidlerin vapismdan bahsedilir. Bu swrada ilk agamada
vaptiklar etkinlikte belirli renkteld ataglar sadece belirli ataglar ile eglesebildigi
hatwrlatdir. Bu etkinlik ile baglant: kurnlarak anlatilmawa galigilar.

Coio TN s T oo i)

Resim 46. Ogr 3’iin Futoshiki Zeka Oyununu Iceren Ders Planinin Bir Kismi
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DNA-GEN-KROMOZOM-NUKLEOTIT

Oyunun Kurallar:: Amag her satir ve sittunda D-G-K-N harflerinin bir kez yer
alacak sekilde diyagramin doldurulmasidir. BuradaDNA: D, Gen: G,
Kromozom: K ve Niikleotit: N harflerini belirtmelktedir. Cekirdegimizin
icerisinde bulunan bu yapilarmbiiyitkliikleri arasmdaki iliski bityiik> ve kiiciik
<igaretleri ile belirtilmistir.

D N|<|G K
G K N D
v v
N D K G
\'4 v v
K G|[<|D N

Resim 47. Ogr 3’iin Futoshiki Zeka Oyununu Iceren Ders Plan1

Resim 46 ve Resim 47 incelendiginde Ogr 3’{in zekd oyununu kazanimlara uygun
ve dogru bir kurguyla tasarladigi goriilmektedir. Ders planinda zekd oyununu agiklama
asamasinda kullanan sadece Ogr 3 olmustur. Ogretmen adaylarinin bu hafta islenen zeka
oyununu en az kullandiklar1 son asama ise ‘Giris’ asamasi olmustur. Bu durum ile ilgili

olarak Ogr 14°iin ders plan1 Resim 48 ve Resim 49°da sunulmustur.
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DERS PLANI

|
DERS: Fen Bilimleri SIMIF: -]
OGREMME ALAMI: Canhilarve Yasam
UNITE: 2. Unite: Vicudumuzdski Sistemler
KOMNU: Destek Ve Haraket Sistemi

F.6.2.1.1. Destek ve hareket sistemine ait yapilar arneklerle agiklar.

&. Kemiklerin yapisina girilmeksizin kemik cesitleri kisa, uzun ve yass olarak verilir.

KAZANIMLAR b. Eklem cesitleri ayrintilara girilmeksizin verilir.
. Kas gesitlerinin galisma prensipleri (istemli - istemsiz) ve yorulma durumlan
cercevesinde verilerak ayrintil yapisina girilmaz.

ARAC-GEREC: Ders Kitabi, EBA

SURE: 4 ders saati

iSLENIS : (SE Modeli)

Konulara baslamadan tniteye hazirlik amaci ile grencilere Ginite giris sayfalan incelettirilir. Merak
uyandirmak ve &n bilgileri ortaya cikarmak icin ders kitab1 48 Sayfadaki bu tinitede nelerin
agrenilecegiyleilgili boliom okutularak konu girisindeki sorularsorulacaktir.

1) Giris(Engage) (Motivasyon — Dikkat Cekme — On bilgileri harekete gecirme)

* Zeka Oyunu: Dersin giris kisminda hazirladigim akil ve zeka oyununu sinifa oynatinm. Oyunun
konusu hiicre doku organ sistem siralamasidir. Konuya giris yapmadan dnce ogrencilere

garencilere on bilgi verir.

»  Anahtar Kavramlar: » Kemik ve Kemik Cesitleri, Eklem ve Eklem Cesitleri, Kikirdak, Kaslar ve
Kas Cesitleri

Ogrencilerdenanahtar kavramlar okumalarive bu kavramlariailgili tahminde bulunmalan istenir.
Ogrencilere konu sonunda bu kavramlara tekrar dénilecedi hatirlatilir.

»  Konuya Girig

Ogrencilere konu girisinde yer alan asagidaki balim okutulurve “Sira Sizde” etkinligine
vinlendirilir.

Resim 48. Ogr 14’iin Futoshiki Zeka Oyununu I¢eren Ders Planinin Bir Kismi

A B C 2] E F G H . [}

1 FUTOSHIKI
2 . HDOS
3 H:hiicre
s D: doku
5 0: organ
6 S:sistem

D < (0] > H S
8

\')
9

H < S > (0] D
10

v

11

S > H D < 0
12

n \'

13

(0] D S H
14

Resim 49. Ogr 14°iin Ders Planindaki Futoshiki Zeka Oyunu
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Resim 48 ve Resim 49 incelendiginde Ogr 14 oyunu dogru kurgulamustir fakat
oyun yonergesi eksik kalmistir.Bu durum 6grencilere uygulama asamasinda karmasikliga
sebebiyet vereceginden oyunun yonergesinin acik ve net bir sekilde oyun sablonunun {ist
kisminda yer almasi olduk¢a Onemlidir. Ders planinda zeka oyununu giris asamasinda

kullanan sadece Ogr 14 olmustur.

Sonu¢ olarak, ‘Futoshiki’ zekd Oyunu Ogretmen adaylari tarafindan ders
planlarinda ¢ogunlukla ‘Derinlestirme’ asamasinda kullanilmistir. Ogretmen adaylarmin
Futoshiki oyununa ders planlarinda yer verdikleri diger asamalarin siklik sirasina gore
ikinci sirada ‘Degerlendirme’ vardir. Oyunu planinin ‘Kesfetme’, ‘Aciklama’ ve ‘Girig’
asamalarinda kullanan birer 6gretmen adayr olmustur. Cogu Ogretmen adayr oyunu
kazanima uygun ve dogru sekilde tasarlamistir. Ug dgretmen adaymnin hazirlamis oldugu
zekd oyunlarinin yonergeleri eksik kalmistir ve bir Ogretmen adayr zekd oyununu

hazirlarken ipucu niteliginde oyunu kolayca bitirebilecek cevaba yer vermistir.

4.1.4. Anagramlar Zekid Oyununun Kullamildigi Ders Planlarimin

Incelenmesine Dair Bulgular

Dordiincti Haftanin oyunu olan ‘Anagramlar’ oyununu ders planlarini hazirlayan
O0gretmen adaylarmin cogu 5E modelinin ‘Derinlestirme’ asamasinda kullanmiglardir.

Ornegin Ogr 8’in hazirlamis oldugu ders planindan bir kesit asagida sunulmustur.

ANAGRAM OYUNU

Ovun kurallar: Amac kansik olarak verilen harflerden yeni bir kelime olugturmaltir. Yeni
kelime olugtururken harf ekleme veya cikarma yapamayiz. Her kutucuktaki kelimelerin bir
ortak noktas: bulunmaktadir.

rdari almka

filarer

rakicerga

k&israrbala

Resim 50. Ogr 8’in Ders Planindaki Anagramlar Zeka Oyunu
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Cevap anahtar

tkobeb Bobrek
rdari alinka Idrar kanah
diarr kieess Idrar kesesi
crkaegi Akciger
redi Deri
rakicerga Karaciger
kgisrarbala Bagirsaklar

Resim 51. Ogr 8’in Ders Planindaki Anagramlar Zeka Oyunu (Devam)

Sembolleri/Davramig Orantasa

DERS PLANI
+|/BOLUMI
Dersin adi Fen Bilimleri TARIH- 4 Hafta
Sinif &
Unitenin Adi/Mo Vicudumuzdaki sistemler
Konu F.6.2.5. Bogaltim Sistemi
Onerilen Sare 2 Ders Sasati
BOLUM 1l
Ogrenci Kazanimlan fHedef ve | 2. UNITE
Davramglar F.6.2.5.1. Bogaltim sistemini olugturan yapi ve organlan tanimlar.
Unite Kavramlan ve | Bobrek,idrar kanal,idrar kesesi, Gretra,akciger,deri karaciger bagirsaklar.

Govenlik Onlemleri (Varsa):

Ogretme-Ogrenme-Yontem ve
Teknikleri

Soru-Cevap, , Aragtirma, Gosteri, Inceleme,

Kullamlan Egitim Teknolojileri-
Arag, Gerecgler ve Kaynakca

Ders Kitabi, EBA

Agiklamalar

a)Bogaltim sistemi kavramlarina deginilir
b)Bogaltim sistemi kavramlan tanimlanir.

Etkinlikler

Ozet

1.agama olan giris asamasinda Ggrencilerin bogaltim sistemini sorgulamalanni ve kendi
bedenlerinde bu durumun nasil gergeklestiklerini sorarak doganmeleri saglanir ve
konuyla ilgili neler bildiklerini anlamaya cahgilir. 2.agama olan kegfetme agamasinda
ggrencilere bogalum organlanimizdan biri eksik olsaydi ne olurdu diye  bir soru yoneltilir
ve 6grencilerin bu problem hakkinda dagGnmeleri saglanir. 3.Asama olan aciklama
asamasinda konuya uygun kazanimlar niteliginde ders verilir anlatim yapilir.Kavram

agiklamir.Ogrencilerin fikirleri Gstine wygun bir tartigma ortami saglanip daginceler
paylagilir. 4.0lan derinlestirme asamasinda hazirlanan anagram oyunu oynatilir.
Ogrencilere kavramlar pekigtirilmeye galigihr.5 Asama olan degerlendirme agamasinda
agretmen ogrencilere konuya dair genel sorular sorarak soru-cevap tekniginde
degerlendirme yapilir.

Resim 52. Ogr 8’in Anagramlar Zeka Oyununu Igeren Ders Planinin Bir Kismi
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Resim 50, Resim 51 ve Resim 52 incelendiginde Ogr 8’in derste uygulayacag: zeka
oyunu ile kazanimin uyumlu oldugu goriilmektedir. Ayrica Ogr 8 oyununu dogru
tasarlamistir. Ornekteki Ogretmen adayi ile zekd oyununu dersinin aym asamasinda
kullanip, kazanimla uyumlu olacak sekilde oyununu da dogru tasarlayan diger 6gretmen

adaylar1 Ogr 6, Ogr 7, Ogr 12, Ogr 13, Ogr 16, Ogr 17, Ogr 19 seklinde olmustur.

Ogretmen adaylar1 ders planlarinda Derinlestirme asamasindan sonra zeka
oyunlarmi en ¢ok kullandiklar1 asama ‘Degerlendirme’ asamasi olmustur. Dersinin
degerlendirme asamasinda zeka oyununu kullanan Ogr 18’in géndermis oldugu 6rnek ders

plan1 ve zeka oyunu Resim 53, Resim 54 ve Resim 55°te sunulmustur.

SINDIRIM SISTEMI ORGANLARI

)

')@—Aglz Karbonhidratlarin kimyasal sindirimi gergeklegir!

Yutak SONUG
*Karbonhidratlarin sindirimi af1zda baglar ince bagirsakta son

bulur,

Yemek Borugu *Proteinlerin sindirimi midede baglar ince bagursakta son
bulur,
*Yaglarin sindirimi ince bagirsakta baglar ince bagirsakta son
bulur.

Mide‘ Proteinlerin kimyasal sindirimi gergeklegir!

Protein, karabonhidrat ve yaglarin kimyasal sindirimi

Ince Bagusak gerceklegir!
Kalin Bagirsak
Anils
BOLUMII
Olgme-Degerlendirme Degerlendirme kisminda olugturulan oyun uygulanir dersin son 15 dakikasi bu oyuna

ayirihr. Buoyun dgrenciler sindirim sistem, organlarini kolayca akillarinda tutabilir.

Dersin Diger Derslerle ilikisi | Sindirim sistemi ile baska bir ders bagdastirilamatz.

Resim 53. Ogr 18’in Anagramlar Zeka Oyununu igeren Ders Plani
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OYUN KURALLARI: Amac karigik olarak verilen harflerden yeni bir kelime
olugturmaktwr. Yenikelime oligtururken harf ekleme veya ¢ikarma yapamayiz.
Her kutudaki kelimelerin bir ortak noktas: bulunmaktadir.

GZIA

KYUAT

YMEKE ROBSUU

IDME

CNEI BAIRSGKA

NLIAK, BAIRSGKA

SAUN

Resim 54. Ogr 18’in Ders Planindaki Anagramlar Zeka Oyunu

CEVAP ANAHTARI

GZIA AGIZ

KYUAT YUTAK

YMEKE ROBSUU YEMEK BORUSU
IDME MIDE

CNEI BAIRSGKA INCE BAGIRSAK
NLIAK BAIRSGKA KALIN BAGIRSAK
SAUN ANTIS

Resim 55. Ogr 18’in Ders Planindaki Anagramlar Zeka Oyunu(Devam)

Resim 53, Resim 54, Resim 55 incelendiginde 6gretmen adaymin zeka oyununu
kazanimlara uygun olarak ve dogru bir kurguyla tasarladig1 goriilmektedir. Uygulanan zeka
oyununu Ornekteki 6gretmen aday:1 gibi degerlendirme asmasinda ve kazanimlara uygun
olacak sekilde dogru tasarlamis diger 6gretmen adaylari, Ogr 4, Ogr 9, Ogr 11 ve Ogr 14
olmustur. Ogretmen adaylar1 haftanin zekd oyununu ders planlarinda tercih ettikleri diger
bir asama ‘Kesfetme’ asamasi olmustur. Bu durum ile ilgili olarak Ogr 5’in ders plam

Resim 56, Resim 57 ve Resim 58’de sunulmustur.
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BOLUM 1l

OgrenciKazanimlan /Hedef ve
Davraniglar

F.7.4.2.2. Periyodik sistemdeki ilk 18 elementin ve yaygin elementlerin (altin, gimis,
bakir, ¢cinko, kursun, civa, platin, demir ve iyot) isimlerini, sembollerini ve bazi kullanim
alanlanini ifade eder.

Unite Kavramlan ve
Sembolleri/Davranis Orantasa

Atom, elektron, molekdl, proton, cekirdek, nétron, katman

Gavenlik Onlemleri (Varsa):

Ogretme-Ofrenme-Yontem ve
Teknikleri

Soru-Cevap, Arastirma, inceleme

KullanilanEgitim Teknolojileri-
Arag, Geregler ve Kaynakga

Ders Kitabi

Aciklamalar

Aciklamalar kismiyok

Etkinlikler

Ozet

SAF MADDELER

Giris: Ogretmen derse girer ve selam vererek 6grencilere ginlerinin nasil gegtigini
sorar. Daha sonra “Saf madde denilince akliniza neler geliyor?” “Su saf bir madde midir?”
diye sorar ve “Cevremizdeki saf maddelere drnekler veriniz.” diye ekler. Daha sonra
ogrencilerin disuncelerini soylemelerini ister. Onlan derse gidulemek igin “Bugin
dersimizde saf maddeleri 6grenecegiz der.

Kesfetme: Ogrencilerin elementleri 6grenmesiigin tasarlanan zeka oyunu oynatilir.

Aciklama: Ogrencilere saf maddenin ne oldugu agiklanir. Daha sonra element ve
bilesiklerden bahsedilir.

Derinlestirme: Ogrencilerin elde ettikleri kazamimlari derinlestirmek amaciyla ders
kitabindaki “Bolum sonu degerlendirme” etkinligi yapilir.

Degerlendirme: Ogrencilerin konuyu anlayip anlmadigini gozlemlemek amaciyla
ogrencilere MEB in sitesinde yer alan kazanim testleri cozdaralor.

Resim 56. Ogr 5’in Anagramlar Zeka Oyununu igeren Ders Planinin Bir Kism1

ANAGRAMLAR

Oyun Kurallan: Amac kangik olarak verilen harflerden yeni bir kelime olusturmaktir. Yeni kelime
olustururken harf ekleme veya cikarma yapamayiz. Her kutucuktaki kelimelerin bir ortak noktasi

bulunmaktadir.

AYIMUNLOM

KKOTRO

OFSOFR

SISMYUI

TNALI

LKRO

MEDIR

KABRI

$GMUD

UKUSRN

Resim 57. Ogr 5’in Ders Planindaki Anagramlar Zeka Oyunu
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CEVAP ANAHTARI

AYIMUNLUM ALUMINYUM
KKUTRU KUKURT
OFSOFR FOSFOR
SISMYUI SILISYUM
TNALI ALTIN

LKRO KLOR
MEDIR DEMIR
KABRI BAKIR
SGMUU GUMUS
UKUSRN KURSUN

Resim 58. Ogr 5’in Ders Planindaki Anagramlar Zeka Oyunu (Devam)

Resim 56, Resim 57 ve Resim 58 incelendiginde 6gretmen adaymin zeka oyununu
kazanimlara uygun olarak ve dogru bir kurguyla tasarladig1 goriilmektedir. Uygulanan zeka
oyununu ornekteki 6gretmen aday1 gibi kesfetme asmasinda ve kavramlara uygun olacak
sekilde dogru tasarlamis diger 6gretmen adaylar1 Ogr 10 ve Ogr 15 olmustur. Ogretmen
adaylarinin bu hafta islenen zekd oyununu en az kullandiklar1 2 asamadan birincisi ‘Giris’

asamasidir. Bu durum ile ilgili olarak Ogr 2’nin ders plan1 Resim 59, Resim 60 ve Resim

61’de sunulmustur.

Oyun Kurallar : Amag karisik olarak verilen harflerden yeni bir kelime olugturmaktir. Yeni kelite
olugtururken harf ekleme veya ¢ikarma yapilamaz. Her kutuculktaki kelimelerin bir ortak noktasi

bulunmaktadir.

ANAGRAMLAR

Ayrna

Uacrm

Dmuan

Utrk Kahvsei

Mayozne

Nak

Zultu Su

Sdoa

Hvaa

Kolnyoa

Kirse

Okla

Resim 59. Ogr 2’nin Ders Planindaki Anagramlar Zeka Oyunu
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CEVAP ANAHTARI

Ayrna Ayran
Uagrm Camur
Dmuan Duman

Utrk Kahvsei Tiirk Kahvesi

Mayozne Mayonez

Mak Kan
4

Zultu Su Tuzlu Su
Sdoa Soda
Hvaa Hava

Kolnyoa Kolonya
Kirse Sirke
Okla Kola

Resim 60. Ogr 2’nin Ders Planindaki Anagramlar Zeka Oyunu

BOLUM 11

Ogrenci Kazamimlan fHedef ve
Davramiglar

4.Unite
F.7.4.3.1.Karisimlan, hemojen ve heterojen olarak siniflandirarak érnekler verir.

Unite Kavramlan ve
Sembolleri/Davramig Orantasa

Homojen karisim, cozelti (cézinen, ¢ézicl), heterojen karisim, cézinme,
coziinme hizina etki eden faktorler

Gavenlik Onlemleri (Varsa):

Ogretme-Orenme-Yontem ve
Teknikleri

Sunug, Soru-Cevap,gdzlem ve deney yontemi, Akil ve Zeka oyunu

Kullamilan Egitim Teknolojileri-
Arag, Geregler ve Kaynakga

Ders Kitabi, EBA, Gorseller

Agiklamalar

Homojen kansimlann gozelti olarak da ifade edilebilecegi vurgulamr

Etkinlikler Anagram Akil ve Zeka oyunu uygulamasi
Ozet Girig: Ogretmen  dgrencilere selam verdikten sonra giinlerinin nasil gectigini sorar.Derse

baglamadan dnce karngimlan, homojen ve heterojen olarak sinflandirmay konu alan
Anagramlar adh Zeka oyunu oynatilr
Kegfetme: Giris béliminde akil ve zeka oyunu oynatildiktan sonra kangimlarn
siniflandinlmasinda hangi 6zelliklere bakilarak siniflandirma yapildi@ sorulur. Her
agrencinin evden getirmis oldugu malzemelerle kangim olusturmalan ve kangimlan
gozlemlemeleri istenir, kansimlann birbiri ile ne lgide kansti@ kansimdaki maddelerin
rastgele birbiri igerisinde gérintp gdranmedigi yeni bir madde olusup olusmadig
sorulur.
Aciklama: Ogrencilere kangimlann tanimiyapilir (Karigim, birden cok maddenin kimyasal
bag olugturmadan bir arada bulunmasiyla meydana gelir. ) Kansimlann dzellikleri sylenir.
Kangimlarin Ozellikleri

= Birden cok madde ile olugur.

= Maddeler birbiri ile bag yapmaz.

» 5af madde degillerdir.

= Kimyasal formalleri yoktur.

Kangimlara ganldk hayattan arnekler verilir, homojen ve hetercjen kangim kavramlan
aciklanir.
& Kangimi olugturan maddeler kangimin her tarafina esit miktarlarda dagilmryorsa

bu tar kansimlara heterojen kansim adi verilir. Adi kangimlar bir tar heterojen
kangimdir.

* Kansimi olusturan maddeler kansimin her tarafina esit olarak dagilmigsa bu tar
kangimlar homojen kangimlardir. Cozeltiler homojen kangimlardir.

Resim 61. Ogr 2’nin Anagramlar Zeka Oyununu Igeren Ders Planinin Bir Kismi
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Resim 59, Resim 60 ve Resim 61 incelendiginde 6gretmen adaymin zeka oyununu
kavramlara uygun olarak ve dogru bir kurguyla tasarladig goriilmektedir. Uygulanan zeka
oyununu Ornekteki 6gretmen adayi gibi giris asmasinda ve kazanimlara uygun olacak
sekilde dogru tasarlamis diger dgretmen adayr Ogr 1 olmustur. Ogretmen adaylarinin bu
hafta islenen zeka oyununu en az kullandiklar1 son agama ise ‘Ac¢iklama’ agamasi olmustur.
Bu durum ile ilgili olarak Ogr 3’iin ders plan1 Resim 62, Resim 63, Resim 64 ve Resim

65°de sunulmustur.

Ogrencilerin séz konusu konuyukendilerince tanimlamalar: saglanir. Buasamada
6gretmenin aktif obmas: ve 65rencilennin eksik olanbilgilerini tamamlamas:. konuya
dairkavramveilkeleri agiklamas: gerekir. Ogretmen bilimsel olarak agiklamalar
yapar. Ogretmenin agiklamalar yaparken bunlarn énceki & grenmelerle iligkili
olmasma 6zen gostenmesi gerekir. Bu baglamda égrencilere “Soganzanve agiz
i¢inden alinan 6meklen inceledigimizde birbirine benzer kiigiik vapilan géririz. Her
iki dmekte de buyapilan dikkatliinceledigimizde zarla gevrelenmis olduklarns:,
iglerinde koyurenkli bir kistnin bulundugunu ve bunlarmn arasim dolduran bir
maddenin oldugunu gériiniz. Tiim canlilarda bu yapidar: bulundwranbirimlere hiicre
ads venlir. Hiicre canlilik 6zelligi tasiyan enkugiik binmdir.”

Ajiz ici epitel hicresi Sogan zan hucresi

Ardindan & grencilere hiicre tanims verilir. Hiicrenin canl: oldugu vurgulansr. Hiicrenin
nasilve kim tarafindan kesfedildigi anlatslir.

Hiicrenin temel kisimlarn 6 rencilerin mikroskop ile inceledigi gizimler ile
bagdastinlarak ¢ekirdek, sitoplazima ve hiicre zarn olarak égrencilere anlatslir.
Hiicrenin bu temel kissmlarimin daha anlagilir olmasi igin 8-10 65renci tahtaya génillia
olarak gikarilir. Bu égrencilerden bir tanesitam olarak ortada dururken diger yeditane
Ggrenci el ele tutugarak 6grenci etrafinda dikdértgen veya yuvarlak olusturur. Bu
sayede hiicrenin temel kisimlar: gorsel olarak da desteklenmis olur.

Resim 62. Ogr 3’iin Anagramlar Zek4 Oyununu Igeren Ders Planinin Bir Kism1
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Sogan zart Yanak iginden alimmig rmek

= Yandaki gérsel 6grencilere gdsternilebilir veya
Elestlr‘el Dioginme okunabilir ardindan fikirler alinar.

Yumurta da hiicrenin temel kissmlarma
benzetilerek agiklamalar yapslabilir. Hiicre
zarmmn 6zelliklerinden ve segici gegirgen
oldugundan séz edilir.

hacre zannt
. pisMis$ yumurtanin zari-
w10 na, sitoplazmayr da ¢ig
& yumurtanin akina ben-
zetmektedir. Kemaln bu
duasincesine katiliyor mu-
sunuz? Neden?

|- =
Gekirdegin hiicremizin denetim merkezi oldugundan. kalitim materyallerini
tasidigindan ve hiicredeki gérevlerinden bahsedilir. Sitoplazmada bulunan
organellerden ve gérevlerinden séz edilir. Sitoplazma icerisinde bulunan
organellerin pekistirilmesi icin Anagramlar Etkinligi kullamihir. Asagidaki
videolarile anlatim desteklenir.

https://ders eba.gov .tr'dersiproxy VCollabPlayer +0.0.763/index html=/main‘curicul
umResourceTresourceID=23a%9d011a9c4b878f5af184dbf0dab670el1&resource TypeID=3
&loc=-1&showCuwriculumPath=true

https://www.voutube. comwatch?v=URUJDSNEXC8&list=PL e XGTTPHtuCW+vha2b
N5zMCHXbXXSbirk&index=9&t=53s

Resim 63. Ogr 3’iin Anagramlar Zeka Oyununu igeren Ders Planinin Bir Kismi(Devam)

ANAGRAMLAR

Ovyun Kurallari: Amag kargik verilen harflerden yeni bir kelime olusturmaktir. Yeni
kelime olugtururken harf ekleme vevya ¢ikarma yapilmaz. Her kutucuktaki kelimelerin ortak
noktasi bulunmaktadar.

Kedireck
Atichr Rezi
Lalopsmzta
Ouflk

Gyggi Alolt1
Tirktonmod
Rcuiih Devan
Oimobzr
Tlorsplaok
Izzolom
Tndolzaliuk Pemikuerm

Resim 64. Ogr 3’iin Ders Planindaki Anagramlar Zeka Oyunu
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Cevap Anahtari

Limzzoo

Ditnkooirm
IelooAvigtt

Fuokl

Ombozri

Dgkikere

Setnirol

Mniutdeakzl Ermpoukli
There Zatr

Stapaoziml

Resim 65. Ogr 3’iin Ders Planindaki Anagramlar Zeka Oyunu

Resim 62, Resim 63, Resim 64 ve Resim 65 incelendiginde Ogr 3’iin zeka oyununu
kavramlara uygun ve dogru bir kurguyla tasarladigi goriilmektedir. Ders planinda zeka
oyununu actklama asamasinda kullanan sadece Ogr 3 olmustur. Sonug¢ olarak,
‘Anagramlar’ Zeka Oyunu 0gretmen adaylari tarafindan ders planlarinda ¢cogunlukla sekiz
ogretmen adayinin planinda yer alan ‘Derinlestirme’ asamasinda kullanilmistir. Ogretmen
adaylarinin ‘Anagramlar’ oyununa ders planlarinda yer verdikleri diger asamalarin siklik
sirasina gore ‘Degerlendirme’, ‘Kesfetme’, ‘Giris’ ve ‘Aciklama’ asamalarinin oldugu
gorilmektedir. Biitlin 6gretmen adaylari oyunu kazanima uygun ve dogru sekilde

tasarlamustir.

4.1.5. Kendoku Zeka Oyununun Kullanildigi Ders Planlarinin incelenmesine

Dair Bulgular

Besinci haftanin oyunu olan “’Kendoku’’ oyununu ders planlarini hazirlayan
ogretmen adaylarinin ¢ogu S5SE modelinin Derinlestirme asamasinda kullanmislardir.
Ornegin Ogr 5’in ve Ogr 12’nin hazirlamis oldugu ders planindan bir kesit asagida

sunulmustur.
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KENDOKU

Oyun Kurallari: Amag her satrda ve siitunda a, b, ¢ ve d giklarmi bir kez
vazicak sekilde diyagrami doldurmak. Kalm cizgi ile belirtilen her bélgenin
kosesindeki say1, o bolgenin igerisindeki sikkm cevabi ile islemler sonucu elde
edilen sonucu vermektedir.

Resim 66. Ogr 5’in Ders Planindaki Kendoku Zeka Oyunu

Resim 67. Ogr 5’in Ders Planindaki Kendoku Zeka Oyunu (Devam)
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CEVAP ANAHTARI

a4 b-1c¢-3d-2

Resim 68. Ogr 5’in Ders Planindaki Kendoku Zeka Oyunu (Devam)

Resim 69. Ogr 5’in Ders Planindaki Kendoku Zeka Oyunu (Devam)
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DERS PLANI

BOLUM I

Dersin adi Fen Bilimleri TARIH:

Simif g

Unitenin Adi/No Fiziksel Olaylar

Konu F.&6.3.1.2.Bir cisme etki eden birden fazla kuvveti deneyerek gozlemler
Onerilen Sare 3 Ders Saati

BOLUM Nl

OgrenciKazammlar: /Hedef ve | 2. Unite

Davramslar

F.6.3.1.2 Bircisme etki eden birden fazla kuwveti deneyerek gézlemler.

Unite Kawramlar

Sembolleri/Dawams Oriantasa

ve

Kuwvetin Ozellikleri | Yan, dogrultu, biyiklik)
Bileske Kuvvet [Net Kuwvet)
Dengelenmis ve Dengelenmemis Kuwvetler

Gavenlik Onlemleri (Varsa):

Ogretme-Ogrenme-Yontem ve
Teknikleri

Soru-Cevap, inceleme

Kullarulan Egitim Teknolojileri-
Arag, Gerecler ve Kaynakga

Ders Kitabi, EBA

Aciklamalar Ay dogrultudaki kuvvetlerin bileskesi dzerinde durulur. Dogrultulan farkh kuweetlerin
bileskesine
girilmez.

Etkinlikler

Ozet

BILESKE KUVVET

Girig: Ofretmen derse girer ve selam vererek grencilere ginlerinin nasil gegtigini
sorar. Daha sonra “Cisimlere ayni anda birden fazla kuvvet etki edebilir mi?” diye sorar
vedaha sonra &grencilerin disincelerini sdylemelerini ister. Onlar derse gidilemek igin
“Bugiin derzimizde Bileske Kuvvetleri dgrenecegiz der.

Kesfetme: Ogrencilerin bileske kuvvetleri ivi anlayabilmeleri igin konuyu anlatmadan
anceagiklayici bir video izletilir. Daha sonravideo Uzerinde tartisihr.

Aciklama: Ogrencilere bileske kuvvetin ne oldugu agiklanir ne aldugu agiklanir.

Derinlegtirme: Ogrencilerin elde ettikleri kazanimlari derinlestirmek amaciyla
hazirlanan zeka oyunu oynanir.

Degerlendirme: Ogrencilerin konuyu anlayip animadigini gézlemlemek amaciyla
dgrencilere MEB in sitesinde yer alan kazanim testleri gdzdirilir.

Resim 70. Ogr 5’in Kendoku Zeka Oyununu Igeren Ders Planimin Bir Kismi

Cevap Anahtan
1- 4% 1
Bitkiler Mantarlar Hayvanlar
2/
lar Mikroskobik Havvanlar o
Mantarlar Canlilar ayvanlar Bitkiler
e el el W ™
3+ 3X
Mikroskobik
Bitkiler Hayvanlar Canlilar Mantarlar
9+
7 Bitkiler Mikroskobik
Hayvanlar Mantarlar ttkiler Canlilar

Resim 71. Ogr 12’in Ders Planindaki Kendoku Zeka Oyunu
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KENDOEKU

Oyunun Kurallari: Amac her satirda ve situnda hayvanlar, bitkiler, mikroskobik canlilar ve mantarlar
siniflandirmasini bir kezyazilacak sekilde divagrami doldurmaktir. Kalin gizgi ile belirtilmis her
bélgenin kdsesindekizay, o bélgeninicerisindeki siniflandirmanin verilen numaralari ile islemler
sonucu elde edilensonucu vermektedir. Bir Bélgenin icerisinde ayni satir ve situnda olmamak sarti ile

sinflanduwmatskrarolabilir.
1-Hayvanlar2- Bitkiler3- Mikroskobik Canlilar4- Mantarlar

T+ 1- 4x 1

3+ 3X

Q+

1-Hayvanlar

2- Bitkiler

3- Mikroskobik Canlilar
4-Mantarlar

Resim 72. Ogr 12’in Ders Planindaki Kendoku Zeka Oyunu(Devamu)

Resim 66, Resim 67, Resim, 68, Resim 69 ve Resim 70 incelendiginde Ogr 5’in
derste uygulayacagi zekd oyunu ile kazanimm uyumlu oldugu goriilmektedir. Oyunu
yonergesi dogru sekilde yazilip oyunda kullanilacak kelimelerin rakamlara dogru bir
sekilde transfer edildigi goriilmektedir. Ogr 12°nin géndermis oldugu oyunda Resim 71 ve
Resim 72°de verilmistir. Ayrica Ogr 5 ve Ogr 12 zekd oyununu dogru tasarlamislardir.
Ornekteki 6gretmen adaylariyla zekd oyununu dersinin aym asamasinda kullanip,
kazanimla uyumlu olacak sekilde oyununu da dogru tasarlayan diger 6gretmen adaylari
Ogr 1,08r 2, Ogr 3, Ogr 6, Ogr 8, Ogr 11, , Ogr 13, Ogr 15, Ogr 16, Ogr 17, Ogr 18
seklinde olmustur. Zeka oyununu dersinin derinlestirme asamasinda kullanacak sekilde
ders planin1 gonderip oyunu dogru bir sekilde tasarlayamayan 6gretmen aday1 da olmustur.
Ogr 9’un gondermis oldugu oyun buna Ornektir. Bu durumla ilgili kesit asagida

sunulmustur.
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Resim 73 Ogr 9°un Ders Planindaki Kendoku Zeka Oyunu

Cevap Anahtar1
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Resim 740gr 9’un Ders Planindaki Kendoku Zeka Oyunu (Devam)

72



Ogretmen adaymin gondermis oldugu zekd oyunu incelendiginde ilk olarak oyunu
basinda 6grencilerin oyunu anlamasma yardimci olacak ydnerge yazilmamistir. Bu
yoOnergenin yazilmamasi 6grenci de kafa karisikligina neden olacaktir. Ayrica elementlerin
atom numaralar1 yanlarma yazilmig olmasina ragmen cevap anahtarinda bu atom
numaralartyla alakasi olmayan ama islemlerin o rakamlarla gergeklestigi transfer
edilmeyen rakamlar goriilmektedir. Ogretmen adayr bu rakamlar1 da yoOnergede

anlatmadig1 i¢in oyun da karmasa yaratacaktir.

Ogretmen adaylar1 ders planlarinda Derinlestirme asamasindan sonra zeka
oyunlarint en ¢ok kullandiklar1 asama ‘Degerlendirme’ asamasi olmustur. Dersinin
degerlendirme asamasinda zeka oyununu kullanan Ogr 7’nin géndermis oldugu 6rnek ders

plani ve zeka oyunu Resim 75, Resim 76 ve Resim 77’de sunulmustur.

o A
1 AN =) Enerji azalir
loule /3. Tiketici\ &, <> Birey sayis! azalir
thepgil)  \[oy: -
10 <> Biyokiitle azalir
Joule => Aktanilan enerji azalir
100, 1. 4 [ e Enerji kaybi artar
Joule 1. Taketici N ? o o
4 toteul] . > Zehirli madde birikimi artar
1000i°u|e S —} Vieut buydkldgu artar

Besin piramidinde
asagidan yukan gikildikga

e
i r
S
T

Glnes enerjisi

Agiklama: Ogrenciler énceki bilgilerinden yola ¢ikarak tilketicileri ve Greticileri agiklamaya
¢alisir. Kendi besinlerini Uretebilen canlilanin Greticiler, birincil tiketicilerin otcul canlilar,
ikincil tketicilerin etgil canllar, Gglnell tlketicilerin hem etgil hem otgul canlilar,
ayristircilarinise Gretici ve tlketicilerin olugturdugu 6li ve organik atiklarin yakimini
pargalanmasini saglayan canlilar oldugunu agiklarim.

Derinlestirme: “Aynstinicilar ne tlr canllar olabilir?” Tuketici veya Greticiler arasinda
ayristinicilar var midir?” “ Biyolojik birikim kavramini agiklayabilir misiniz?” gib yani
sorular ydneltirdim. Verilen cevaplari toparlayarak biyolojik birikimi agiklar ve hang
hasamakta daha fazla hiyolojik birikim oldugunu ansatirim.

Degerlendirme: Buasamada dersin genel bir tekrar olmasi ve kavramlari daha yi
oturtmak amacyla bir zeka oyunu oynatinm.

Resim 75.0gr 7°nin Kendoku Zeka Oyununu Igeren Ders Planinin Bir Kismi1
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Kendoku

Oyun Kurallari: Amac her satirda ve situnda 1'den 4'e kadar tim rakamlar tam olarak bir kez yer
alacak sekilde diyagram doldurmaktir. Kalin cizgiyle belirtilmis her balgenin kosesindeki say, o
bélgeninicindeki rakamlarin gésterilen matematiksel islemlerle hesaplanmis sonucunu vermektedir.

Bir bdlge icerisinde ayni satir ve situnda olmamak sartiyla rakam tekrar olabilir.
Uygulanacak Konu: F.8.6.1. Besin Zincirive Enerji Akisi

Kavramlar:

1: Ureticiler

2:1. Dereceden tiketiciler

3: 2. Dereceden tuketiciler

4: 3. Dereceden tiketiciler

Resim 76. Ogr 7°nin Ders Planindaki Kendoku Zeka Oyunu

Cevap Anahtari

Resim 77. Ogr 7’nin Ders Planindaki Kendoku Zeka Oyunu(Devami)
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Resim 75, Resim 76, Resim 77 incelendiginde 6gretmen adaymin zekd oyununu
kazanimlara uygun olarak ve dogru bir kurguyla tasarladig1 goriilmektedir. Uygulanan zeka
oyununu ornekteki 6gretmen adayi gibi degerlendirme asmasinda ve kavramlara uygun
olacak sekilde dogru tasarlamus diger 6gretmen adaylar1 Ogr 4, Ogr 10 ve Ogr 19 olmustur.
Bu haftanin oyunu i¢in 6gretmen adaylarinin ders planlarinda en az ‘Giris’ asamasinda yer
vermislerdir. Bu durum ile ilgili olarak Ogr 14’{in ders plan1 Resim 78 ve Resim 79’de

verilmistir.

5) Degerlendirme(Evaluate)
Mevcut islenis: Ders kitabinda yer alan asagidaki etkinlikler 6grencilere yaptirilir.

Bosluk dolduralim

*Eslestirelim Olcme ve degerlendirmeicin projeler, kavram haritalari, tanilayici dallanmigs
agag, yapilandirilmig grid, alti sapka teknigi, bulmaca, coktan segmeli, agik uglu, dogru-yanlis,
eslestirme, boslukdoldurma, ikiasamalitest gibi farkli soru ve tekniklerden uygun olani uygun
yerlerde kullanilacaktir.

Mevcut islenise dahil edilecek e-materyaller:

EBA Ders'te 8. Sinif Konularindayer alanalistirmalar yaptirilacaktir.

Konu Biterken
Bir sonrakiderse hazirlikamaciyla 6grencilerden konunun devaminiincelemeleriistenecektir.

Canlilar Ve Enerji iliskileri initesi ile ilgili aloiim ¢alismasiyapilacaktir. Bu ¢alismada konumuzlailgili
gorsellionemliyerlerin kisa notlar halinde yazildigi bir poster yapilacaktir.

Resim 78. Ogr 14°iin Kendoku Zeka Oyununu Igeren Ders Planimin Bir Kismi
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1 Kendoku

Oyun Kurallan: Amac her satirdave her situnda 1'den 4'e nitelendirdigimiz besin zinciri elemanlanni
tiim elemanlar tam olarak bir kez yer alacak gekilde divagrarmi doldurmaktir. Kalin cizgiyle belirilmig
her bilgenin kisesindeki sayl, o bdlgenin icindeki rakamlann gésterilen matematiksel igaretierle
hesaplanmig sonucunu vermektedir. Bir bélge icerisinde ayni satirve situnda olmamak

2 |zartiyla rakam tekran olabilir.
3
4
5 [T+ 1 Ax 1
yilan fare aslan ot 1: Ureticiler ( ot)

2: 1. Dereceden Tiketiciler (fare)
< 3: 2. Dereceden Tiiketiciler (Yilan)
! 2 4: 3. Dereceden Tiiketiciler (Aslan)

aslan yilan ot fare
8
9 I+ IX
fare ot yilan aslan
10
11 9+
ot aslan fare yilan
12

13
Resim 79. Ogr 14’iin Ders Planindaki Kendoku Zeka Oyunu

Resim 78 ve Resim 79 incelendiginde Ogrl14 iin zekd oyununu dogru kurguladig
ve kazanima uygun bir sekilde hazirladigr goriilmektedir. Ancak 6gretmen adayi zeka
oyununu Ogrencilere O6dev verip bir sonraki dersin giris kisminda kullandigindan
bahsetmistir. Bu tarz bir uygulama yaptigimizda O6grenci evde zeka oyununu velisi
yardimiyla veya yapamadigi durumlarda direkt olarak velisine yaptirarak ertesi giin
dersimize gelebilir. Bunu 6n goéremedigimiz i¢in zekd oyunlarini derste bitecek sekilde

ayarlay1p ders saati i¢erisinde bitirmek daha saglikli bir uygulama olacaktir.

Sonug olarak, Kendoku zeka oyunu 6gretmen adaylar tarafindan ders planlarinda
cogunlukla ‘derinlestirme’ asamasinda kullanilmistir. Ogretmen adaylarinin ‘Kendoku’
oyununa ders planlarinda yer verdikleri diger asamalarin siklik sirasina  gore
‘Derinlestirme’, ‘Degerlendirme’ ve ‘Girig’ asamalarinin oldugu goriilmektedir. Cogu
ogretmen adayi oyunu kazanima uygun ve dogru sekilde tasarlamistir. Yalnizca bir
ogretmen adayr oyunu dogru sekilde tasarlayamamistir. Bir 6gretmen adayr da zeka
oyununu dogru sekilde tasarlamig ancak 6grencilere ev ddevi verip bir sonraki ders giris

kisminda kullandig1 i¢in zeka oyununu islevselligini yitirmesine neden olmustur.
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4.16. Eksik Kelimeler Zekad Oyununun Kullanmldigi Ders Planlarinin
Incelenmesine Dair Bulgular

Altinc1 haftanin oyunu olan “’Eksik Kelimeler’> oyununu ders planlarini hazirlayan
O0gretmen adaylarmin cogu 5E modelinin ‘Derinlestirme’ asamasinda kullanmiglardir.

Omegin Ogr 4’iin ve Ogr 15’in hazirlamis olduklar1 ders planlar asagida sunulmustur.

DERINLESTIRME

Ogrencinin merakinin giidiilenecegi ve sinifici katilimi etkinlestirecegi eksik kelimeler
etkinligi 6grencinin konuyu kavramasmi saglar. Bireyselkatilimlar ile 6grencini sinifta grup
halinde dgrenmesi saglanir. Ogrenci eksik kelimeleri tamamlayarak ortaya ¢ikan gezegenleri
kiictikten biiytige dogru veya giinese yakinlik derecesine gore siralamalan istenir.

Resim 80. Ogr 4’iin Eksik Kelimeler Zeka Oyununu Iceren Ders Planinin Bir Kismi

Resim 81. Ogr 4’iin Eksik Kelimeler Zeka Oyununu Igeren Ders Planinin Bir Kismu
(Devam)
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Elksik Kelimeler

Oyunun Kurallari: Sizezgagida Fen ile iliskili baz eksik kavramlar verilmistir. Bu
kslimelerm timiniim harfleri tkiger kizer gruplandmlmiztr. Bu kayip pargalar size aynca
verilmiztir. Yapmamz gereken bu kayip pargalan bularsk tamamlamaktr. Tamamladigmizda
tim kelimeler anlamhb olmsk zerundadw (Kelimeler 7. Spuf 7 konuya aittir.)

-~ [
FL
LI AN
[

-

Resim 82. Ogr 15’in Ders Planindaki Eksik Kelimeler Zeka Oyunu

Cevap Anahtarn

Resim 83. Ogr 15’in Ders Planindaki Eksik Kelimeler Zeka Oyunu (Devam)
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Resim 82 ve Resim 83 incelendiginde 6gretmen adaylarinin derste uygulayacagi
zeka oyunu ile kazanimm uyumlu oldugu goériilmektedir. Ogr 15 zeka oyunu da dogru
tasarlayabilmistir. Resim 80 incelendiginde ise Ogr 4 iin oyunun ydnergesini eksik verdigi
goriilmektedir. Bu durumda 6grencinin kafasi karisabilir. Ornekteki 6gretmen adayiyla
(Ogr 15) benzer sekilde zekd oyununu dersinin ayni asamasinda kullanip, kazanimla
uyumlu olacak sekilde oyununu da dogru tasarlayan diger 6gretmen adaylar1 Ogr 1, Ogr 2,
Ogr 3, Opr 5, Ogr 6, Ogr 9, Ogr 12 ve Ogr 13’tiir. Zekd oyununu dersinin derinlestirme
asamasinda kullanacak sekilde ders planini hazirlayan ancak oyunu dogru bir sekilde
tasarlayamayan Ogretmen adayr da Ogr 17 olmustur. Bu durumla ilgili kesit asagida

sunulmustur.

EKSIK KELIMELER

Ovunun Kurallari: Size agagida Maddenin Hal Degigimi ile iligkili baz1 eksik
kavramlar verilmigtir. Bu kelimelerin timiintn harfleri ikiger ikiser
gruplandirimigtir. Bu kayip pargalar size aynca verilmistir. Yapmaniz gereken
bu kay1p parcalar bularak tamamlamaktir. Tamamladiginizda tim kelimeler
anlamli olmak zorundadur.
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Resim 84. Ogr 17°nin Ders Planindaki Eksik Kelimeler Zeka Oyunu
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Resim 84’de 6gretmen aday1 oyunun yonergesini dogru yazmistir. Fakat yonergede
gegen ‘kayip pargalar size verilmistir ’ibaresi olmasina ragmen 6gretmen adayi bu kayip
parcalar1 6grenciye verecek sekilde oyununu tasarlayamamistir. Ayrica diger bir yanlighk
ise tamamlanacak olan parcalarin arasinda bosluk birakilmamasi olmustur. Tamamlanacak
kelimeler soldan saga bir anlam ifade edecek sekilde oyun kurgulanamamistir. Oyunu bu
tarz kurgulayamadigimizda bosluklar tamamlandiginda yukaridan asagiya dogru da
anlamli ve anlamsiz kafa karistirabilecek kelimeler ¢ikabilmektedir. Bizim istedigimiz
sadece soldan saga anlamli kelimelerin olugmasidir. Dogru kurgulanmis bir oyun Ogr 15’in

gondermis oldugu ders planindan 6rnekte Resim 80°de gosterilmektedir.

Ogretmen adaylarinin ders planlarinda derinlestirme asamasindan sonra zeka
oyunlarmi en ¢ok kullandiklar1 asama ‘Degerlendirme’ asamasi olmustur. Dersinin
degerlendirme asamasinda zeka oyununu kullanan Ogr 14°iin géndermis oldugu 6rnek ders

plan1 ve zeka oyunu Resim 85 ve Resim 86’dasunulmustur.

5) Degerlendirme(Evaluate)

Mevcut islenis:

Ogrencilere “Boliim Sonu Degerlendirmesi” sorularicozdiiriilecektir.

Mevcut islenise dahil edilecek e-materyaller:

EBA Ders'te 8. Sinif Konularinda yer alan alistirmalar yaptirilacaktir.

Konu Biterken

Bir sonrakiderse hazirlik amaciyla 6grencilerden konunun devaminiincelemeleriistenecektir.

Resim 85. Ogr 14°iin Eksik Kelimeler Zeka Oyununu igeren Ders Planinin Bir Kismi1
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EKSIK KELIMELER

Cryunun Kurallan: Size asafida Fen ile iligkili bazi eksik kavramlar verilmistir. Bu kelimelerin
timindn harfleri ikiger ikiser gruplandinimistir. Bu kayip pargalar size ayrnica verilmistir. Yapmaniz
gereken bu kayip parcalan bularsk tamamlamaktir. Temamladiginizds tom kelimeler anlamh

2 |olmak zorundadir.{Kelimeler 8. Sinif 4. Gnite periyodik sistem kenusu ile sinirandinimigtir.
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Resim 86. Ogr 14°iin Ders Planindaki Eksik Kelimeler Zeka Oyunu

20

Resim 85 ve Resim 86 incelendiginde Ogretmen adayinin zekd oyununu
kazanimlara uygun olarak ve dogru bir kurguyla tasarladigi goriilmektedir. Uygulanan zeka
oyununu Ornekteki 6gretmen aday1 gibi degerlendirme asmasinda ve kazanimlara uygun

olacak sekilde dogru tasarlamis diger 6gretmen adaylar1 Ogr8, Ogr11, Ogr16 ve Ogr18°dir.

Zeka oyununu yine degerlendirme asamasinda kullanip oyunu dogru kurgulamasina
ragmen oyunda kullandig1 kelimeler ders planindaki igerige uygun olmayan sadece bir
ogretmen aday1 olmustur. Ogr 10’un gonderdigi ders plan1 Resim 87 ve Resim 88’de

sunulmustur.
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olacagini baska hangi konular icerecegini
merak edip arastirmayabaslarlar.
Derinlestirme: Ogrencilerin 6grendikleri
kavramlarni giinluk hayatta bazicanl
organizmalarin canlihtcrelerden olusup
olusmadiginidiisinmeye ve sorgulamaya
baslarlar.

Degerlendirme: Ogrencilerinin konuyu
anlayip anlamadiklarinitest etmekicin
planlananoyun oynanilir.

Resim 87. Ogr 10°un Eksik Kelimeler Zeka Oyununu igeren Ders Planinm Bir Kism1

EKSIK KELIMELER

size agagda Fenile ilgili iligkili baz eksik kavramlar verilmistir. Bu keimelerin timindn
harfleri ikiser olarak gruplandirimstir. Bu kayp pargalar size aynca verilmistir. Yapmanz
gereken bu kayip pargalan bularak eksiklen tamamiamaktadir.
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Resim 88. Ogr 10’un Ders Planindaki Eksik Kelimeler Zeka Oyunu
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Ogr10 ders planinda 7. Smif {initesi olan hiicre ve boliinmelere ait ders plani
hazirlamis olmasina karsin oyunda ‘siirtiinme, elektrik, potansiyel, ¢6ziicti, yildiz’ gibi
farkl1 konulara ait kavramlar1 zekd oyununda yer vermistir. Bu haftanin oyunu Eksik
Kelimeler, ogretmen adaylarinin ders planlarinda en az ‘Kesfetme’ asamasinda yer
almistir. Ders planinda zeka oyununu kesfetme asamasinda kullanan 6gretmen adaylari
Ogr 7 ve Ogr 19 olmustur. Bu durum ile ilgili olarak Ogr 7’nin ders plan1 érnek olarak
Resim 89, Resim 90 ve Resim 91’de verilmistir. Resimler incelendiginde Ogr7’nin zeka
oyununu kazanimlara uygun ve dogru bir sekilde olusturdugu ve kesfetme asamasinda

kullandig1 anlasilmaktadir.

Etkinlikler Kendi gelistirdigim zeka oyunu kullanimi

Ozet insanda Ureme, Bilyiime ve Geligme

Girig: Highir bebegin 2-3 yillik gelisimine sahit oldunuz mu ? sorusuyla dersime giris
yaparim.Biylime ve gelisme kavramlan arasindaki fark nedir? Diye sorar ve ardindan
verilen cevaplar gore agiklama yaparim. Blyime canlilarin boyut ve agirlik bakimindan
artis géstermesidir. Gelisme ise canlinin yapi ve organlarinin olgunlagsmasi ve
farkllasmasidir. Uremeise canlilarin neslini devam ettirebilmesi icin gereklidir. Erkek ve
kadin Ureme sistemleribirbirinden farklidir. Kitaplanindaki erkekve disi ireme
sistemleriniincelemelerini isterim.

Kesfetme:Ben digive erkek Greme sistemlerini tahtaya cizerken bélimlerin isimlerini
soylemelerini rica ederim. Boyleye yapi ve organlar yerlerine yerlestirecegiz.

2

Disi Ureme Organlari Erkek Ureme Organlari
1 - Yumurtalik 1 - Testis

2 - Yumurta Kanali 2 - Salgi Bezleri

3 - Dol Yatag 3 - Sperm Kanall

4 - Vajina 4 - Penis

Bu bilgileri verdikten hemen sonra bir alistirma olmast igin hazirlamis odugum zeka
oyununu oynatirim.

Agiklama: Bubélimde Ureme ve déllenme olaylarini anlatinm. Yumurtalik, yumurta
kanali, rahim, vajina, testis, salgi bezleri, sperm kanali ve penis in yapi ve gorevlerini

Resim 89. Ogr 7°nin Eksik Kelimeler Zeka Oyununu Igeren Ders Planinm Bir Kism1
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Eksik Kelimeler

Ovun Kurallar: Asamda ban eksik kelmeler verilmigtir. Bu kelmelerm timimin harflert
ikiger ikiger gruplandwlmugtr ve bamlan kayiptr. Kavip parcalar aynca  verilmigtie.
Vapmamz  gersken  kayip  parcalan bularak  eksik kelimeleri  temamlamakt
Tamamlzdifmizda tim kelimeler anlaml clmahdir.
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Resim 90. Ogr 7°nin Ders Planindaki Eksik Kelimeler Zeka Oyunu
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Resim 91. Ogr 7’nin Ders Planindaki Eksik Kelimeler Zeka Oyunu (Devam)
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Sonu¢ olarak, Eksik Kelimeler zekd oyunu o6gretmen adaylari tarafindan ders
planlarinda cogunlukla ‘derinlestirme’ asamasinda kullanilmistir. Ogretmen adaylarinin
‘Eksik Kelimeler’ oyununa ders planlarinda yer verdikleri diger asamalarin siklik sirasina
gore ‘Derinlestirme’, ‘Degerlendirme’ ve ‘Kesif” asamalarinin oldugu goriilmektedir.
Cogu o0gretmen adayr oyunu kazanima uygun ve dogru sekilde tasarlamistir. Yalnizca bir

Ogretmen aday1 oyunu kazanima uygun olarak tasarlayamamistir.
4.2. Tkinci Arastirma Sorusuna Ait Bulgular

Ikinci arastirma sorusu fen bilimleri dersi 6gretmen adaylarmin zeka oyunlarini fen
Ogretiminde kullanilmasina dair goriislerini sorgulamaktadir. Bunun i¢in, Ogretmen
adaylarindan her hafta seminerlerden sonra hazirladiklar1 ders planlarinin ardindan haftalik
zeka oyunu uygulamasi hakkinda goriisler formunu doldurmalari istenmistir. Ayni
zamanda tim seminerlerin bitiminde odak grup goriismesi gerceklestirilmistir.

Gortismelerden elde edilen bulgular asagida sunulmustur.

4.2.1. ABC Baglama Zeka Oyunu Semineri Ardindan Haftahk Zeka Oyunu
Uygulamasi1 Hakkinda Goriisler Formundan Elde Edilen Bulgular

ABC Baglama zeka oyununun 6gretmen adaylarina tanitildigi seminer ve bu oyunu
kullanarak hazirladiklar1 ders planlar1 ardindan haftalik zeka oyunu uygulamasi hakkindaki
gorlisler formunun analizi sonucunda elde edilen bulgular asagida sirasiyla sunulmustur.
Tablo 2, ABC Baglama oyununun fen 6gretiminde uygulanabilirligine dair ortaya ¢ikan

kategorilerin kod frekans dagilimini gostermektedir.
Tablo 2

Fen 6gretiminde uygulanabilirliine dair en ¢ok ortaya ¢ikan kodlarin frekans dagilimi

Kodlar f
Akilda Kaliciligr Artirir 7
Dersi Eglenceli Hale Getirir 5
Ogrenciyi Gelistirir 4
Kullanish 4
Is Yiikiinii Azaltir 4
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Dikkati Derse Ceker 4

Is Yiikiinii Arttirir 4
Is Yiikiinii Hem Arttirir Hem Azaltir 3
Degerlendirme Asamasinda Kolaylik Saglar 2
Konu Alan1 Kisith 1

Tablo 2 incelendiginde, 6gretmen adaylarin 6nemli bir kismimim ABC Baglama
oyununun fen oOgretiminde kullanildiginda akilda kaliciligr arttirdigi yoniinde goriis
bildirdikleri goriilmektedir. Bu durum ile ilgili olarak 6gretmen adaylarinin goriisleri su

sekilde olmustur:

- “Derste 6grendiklerini egitici oyunla pekistirmesine ve 6grenmenin kalict
hale gelmesine katki saglar.”’ (Ogr4)

- “Ogrencilerin kavramlar arasinda baglanti kurmak icin ¢cabalamalar: ve
sonuca ulagmalart onu yaparlarken eglenerek igbasina ge¢meleri kendileri
yvaptiklart igin yaparak - yasayarak akillarinda daha kalici olmalarini
saglarlar.”’(Ogr6)

“Gorsel hafizas1 yiiksek oOgrencilerin ezber yapmalarinda kolaylik
saglayacaktir. Dersin sonunda bu oyunun oynanacagini bilirse oyunda
basarili olmak isteyecek ve dersi iyi dinleyecektir. Bu da ogrencinin konuyu
kavramasini ve uzun siireli 6grenmesini saglar.”” (Ogr7)

“Fen ogretimindeki bilgilerin daha kalict olmasimi saglar diye
diisiiniiyorum. Ogrenciler degisik etkinlikleri seviyor ve fazlasiyla
dikkatlerini ¢ekiyor. Bu oyunla hem sikilmadan hem de daha dikkatli bir
sekilde ogrenirler ve tekrar edebilirler.”” (Ogr9)

- “Ogrencinin zekd oyunlarindan zevk almasi derste 6grenilen kavramlari

’

daha ¢abuk ogrenmesinde ve kalict olmasinda ogrenci de iz birakir.’

(Ogr10)
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VEglendigi icin mutlu sekilde bir ders islemis olacagiz o yiizden
anlattiklarimin ve uyguladigimiz bir¢ok konu akillarinda kalict olacaktir.”
(Ogrl6)

“Bu derste ogrendigimiz zekd oyununda Ogrencilerin  fen  bilgisi
egitimindeki kavramlar: daha iyi anlayip bu oyun sayesinde hem eglenerek
hem de ogrenerek akilda kalicihiginin yiiksek olacagini diistiniiyorum.

Ayrica  ortaokul  6grencilerine ders  sonu  etkinlik  kisimlarinda

yaptiracagimiz giizel bir aktivite olacaktir diye diisiiniiyorum.”” (Ogr19)

Alintilar incelendiginde, Ogr 7 oyunlarin &grencilerin gorsel hafizalarinda kalacagi

icin akilda kalma siiresinin uzayacagindan bahsetmistir. Yine akilda kalma siiresinin

uzamasi ile ilgili olarak Ogr 6 ve Ogr 19’ da benzer goriis belirtmislerdir. Alintilar

dogrultusunda ABC Baglama oyununun fen ogretiminde akilda kaliciliginin yiiksek

oldugunu belirttikleri goriilmektedir. Tablo 2 incelenmeye devam edildiginde, 6gretmen

adaylarmin ABC Baglama zekd oyununun fen 6gretiminde kullanilmasi durumunda dersi

eglenceli hale getireceginden bahsetmislerdir. Bu durumla ilgili olarak O6gretmen

adaylarinin goriisleri su sekilde olmustur:

“Ders oncesi on bilgileri yoklama, ders esnasinda kullanabilme ya da
degerlendirme icin kullanabilme ag¢isindan ve eglenceli oldugundan
kullanilabilir.”’(Ogrl)

“Bu oyun sayesinde dersin daha eglenceli bir sekilde islenebilecegini ve
ogrencilerin konuyu anlamasini kolaylastiracagim diisiiniivorum.”” (OgrS5)
“....Konunun daha eglenceli olmasi i¢in boyle bir zekd oyunu kullanabilir,
ben begendim.’’ (Ogril2)

“Bu derste ogrendigimiz zekd oyunu sayesinde ogrencilerin konulari daha
iyi akhinda tutacagr fikrindeyim konularin eglenceli hale gelerek
pekismesini saglayacagi goriigiindeyim. ....""(Ogr14)

“ABC baglama oyununu fen derslerinde kullanarak dersi oyunla eglenceli

kilmanin giizel olabilecegini diisiiniiyorum.’’ (Ogr15)

Alntilar incelendiginde, Ogr 5, Ogr 14 ve Ogr 15 ABC Baglama zeka oyununun

derste kullanim1 sayesinde Ogrencilerin eglenerek Ogrenecekleri ve bu sayede akilda

kalicihigin daha fazla olabileceginden bahsetmislerdir. Ayrica Ogr 1 zekd oyununu ders
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oncesinde hem eglenip hem de 6n bilgileri yoklayabilecegi goriisiindedir. Ogretmen

adaylarmin ABC Baglama zeka oyunu ile ilgili olarak diger bir gériisleri ise Ogrenciyi

bircok acidan gelistirebilecegi yoniinde olmustur. Bu durumla ilgili olarak &gretmen
adaylarinin goriisleri su sekilde olmustur:

“Zekd oyunlarimin  ogrenciye pratik kazandiracagimi  ve  dikkat
kazandiracagint diigiiniiyorum égrenciler bu oyunlardan zevk alirsa eger
konuyu dikkatle dinler ve ders sonunda ki oyunda basart saglamak ister.”’

(Osgri4)

- “Ogrenci grup halinde bu oyunu oynadiginda iletisim becerisini gelistirir.
Bireysel olarak oynadiginda ise eksiklerinin farkina varmasin ve
vapamadigr  konu iizerine yogunlasmasina katki saglar. Siire ile
oynandiginda pratik diisiinmeyi hizli ve dogru kararlar almayr ogrenir.”’
(Ogrl3)

“Ek olarak 6grenci bir dahaki derse oflayarak degil de merakla gelir bu da
derslerdeki basariyt artirir diye diigiiniiyorum.”’ (Ogr18)
“Bu  zekda  oyunlarimin  ogrenciye  pratiklik  kazandiracagini

diigiiniiyorum.”” (Ogr19)

Goriisler incelendiginde, Ogr 14 fen egitiminde kullanildiginda zekd oyununun
ogrenciye pratiklik ve dikkat kazandiracagi gériisiindedir. Ogr 15 ise oyunlarin grup
ortaminda oynandiginda 6grencinin iletisim becerisinin geligebileceginden bahsetmistir.
Yine Ogr 15 de zekd oyunlarinin siire ile oynandiginda Ogrenciye pratiklik
kazandiracagindan bahsetmistir. Ayrica Ogretmen adayr Ogrenciye kazandirilan bu
pratikligin dogru karar verebilme de etkisi olacagi goriisiindedir. Fen bilgisi 6gretmen
adaylar1 ABC Baglama zekd oyununun genel anlamda kullanish oldugundan
bahsetmislerdir. Bu durumla ilgili olarak o6gretmen adaylarmin goriisleri su sekilde

olmustur:

- “Zeka oyununun fen  ogretiminde  kullanilabilirligi  konusunda
kullamlishdir.””(Ogr6)

- “Gayet giizel ve rahat bir sekilde ders esnasinda kullanilabilir. Yerine gore
fen konularinda ¢ok giizel oyunlar hazirlayp o6gretmenlik hayatimizda

uygulaya biliriz.”” (Ogr8)
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“Cok kullanigly bir uygulama konun anlasabilirligini de bilgiyi de gayet
olgebilir seviyede ogrencinin kavramlart bilip bilmedigini de ayriyeten
gozlemlememizi saglayan bir uygulama.”” (Ogrl3)

...... Fen bilgisi dersinde oyunlarla 6grencilerin dikkatini daha ¢ok derse

verebilecegimizden  fen  ogretiminde  zeka  oyunlarini  rahatlikla

kullanabiliriz.”” (Ogrl8)

Almtilar incelendiginde Ogr 6 ve Ogr 8’in ABC Baglama zekd oyununu birgok

konuya rahatlikla uyarlanabilir olmasindan dolay1r olduk¢a kullanisli oldugundan

bahsetmislerdir. Tablo 2 incelenmeye devam edildiginde, 6gretmen adaylarinin ABC

Baglama zeka oyununun fen ogretiminde kullanilmasinin Ogretmenlerin is yiikiini

azaltacagma dair bu durumla ilgili olarak Ogretmen adaylarmmin goriisleri su sekilde

olmustur:

“’Etkinlik sayesinde ders daha eglenceli halle gelecek ve derse katilim
artacaktir. Aynmi zamanda 6grencilerin akillarindaki sorulari giderecektir.

Boylelikle 6gretmen iizerindeki yiik hafifleyecektir.”” (OgrS5)

“Fen ogretiminde zekd oyununu uygulanmasi 6gretmen agisindan is yiikiinti
kolaylastiracaktir. Hazirlanan bilgilerin ogrencilere sunulmasi tartismalar,
elestirel diistinceler ortaya atilarak ogrenciler kendi aralarinda yaparlar.
Ogretmen gézlemci olarak son olarak cevaplari verir. Konu anlatilirken

uzatmadan kisa ve net bir sekilde olacaktir.”” (Ogr6)

“[s yiikiinii bir nebze azaltir ¢iinkii zekd oyunlart 6grencinin dikkatini cekip
daha dikkatli olmaya ve arastirmaya yoneltebilir bu sayede 6grencinin dersi

ogrenip uygulamasi daha kolay olur.”” (Ogrs)

“Konular daha akilda kalict olacagt i¢in ayni konu iizerinde daha az siire

de durulmasimi saglar 6gretmenin is yiikiinii hafifletir.”” (Ogr14)

Alntilar incelendiginde, Ogr 14 derste kullanilan zekd oyununun 6grencinin

zihninde daha kalic1 olacagindan ve bu sayede kavramlar1 6grenmede hizli bir sekilde yol

kat edeceginden s6z etmistir. Bunun neticesinde de Ogretmeninin ayni konu lizerinde

durmasi gereken vakit azalacagi i¢in 6gretmenin is yiikiinde azalma meydana geleceginden

bahsetmistir. Ogr 8°de dgrencilerin zeka oyunu sayesinde daha fazla merak edecegi ve bu
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sayede kafasindaki soru isaretlerini 6gretmenine sormaktansa kendisi cevaba giderek derste
de Ogrencinin sifirdan degil de belirli bir bilgi birikimi olacagi i¢in 6gretmenin konuyu
aciklamasmin daha kolay olabileceginden bahsetmistir. Ogretmen adaylarinin ABC
Baglama zeka oyunu ile ilgili olarak iizerinde durduklari diger bir goriisleri ise zeka
oyununun Ogrencinin dikkatini derse yogunlastirabilecegi yoniinde olmustur. Bu durumla

ilgili olarak 6gretmen adaylarmin goriisleri su sekildedir:

“Hangi asamada kullanilirsa kullanilsin 6grencinin dikkatini ¢ekecek ve
ogrenmesini kolaylastiracaktir.”” (Ogrl)

- “Ogrencilerin ders esnasinda dersten sikildiklarina zekd oyunu oynatip
dikkatlerine tekrar derse toplayabiliriz.”” (Ogr8)

- “Oyunlar ilkogretim suiflarmmin olduk¢a ilgilerini ¢ekiyor. Fen derside
olduk¢a hareketli bir ders. Bu oyun onlarin hem derse ve konuya ilgilerini
artirir hem de konuyu kalici sekilde ogrenirler.”” (Ogr9)

- “Fen ogretiminde genellikle okullarda kitaplardan konu okunarak ya da
slaytlardan okunarak gegiliyor ogrenciler bu durumda derste sikiliyor
akabinde dersi sevmemeye basliyor konuyla baglantili olarak eger zekd

oyunlarint dersimizde kullanirsak ogrencilerin dikkatini, ilgisini derse

cekebiliriz.”’ (Ogr18)

Alintilar incelendiginde, Ogr 1 zekd oyununun dersin hangi asamasi olursa olsun
kullanildiginda 6grencinin dikkatinin derse dogru yonelebileceginden bahsetmistir. Buna
benzer bir diger 6rnek ise Ogr 8 ve Ogr 18 dgrenciler dersten sikildiklarinda zeka oyununu
oynatip dikkatin tekrardan derse verilebileceginden bahsetmistir.

Tablo 2 incelenmeye devam edildiginde, 6gretmen adaylarinin ABC Baglama zeka
oyununun fen Ogretiminde kullanilmasinin 6gretmenlerin is yiikiinii arttiracagina dair

gorisleri olmustur. Bu durumla ilgili olarak 6gretmen adaylarinin goriisleri su sekildedir:

- “Sonug olarak bu sekilde bir zekd oyunu ile ogretmek veya fabrika krokisi
¢izip onun iizerinde eslestirme yapmalarint saglamak ikisi de emek ve
zaman istiyor. Bu sebeple is yiikiinii arttirabilir ama derse olan ilgiyi de

arttirabilecegini diistiniiyorum yani ogretmenin bakis agisina bagl...”’

(Ogr3)
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“Ogretmenin is yiikiinii hafifleten bir materyal ne iilkemize ne de
ogretmenin kariyerine fayda saglar. O yiizden tasarlanan materyal
ogretmenin iy yiikiinii etkilemesine yonelik degil de dgrenmeyi etkili ve
kalici saglamaya yénelik olmalidir.”” (Ogrd)

“Oyunlarda basarili olmak icin derslerde oOgrenilen kavramlart iyi
ogrenmek isteyecekler derse meraklart artacak 6gretmenlerde bu olaydan
dolayr ders anlatmaktan zevk alacaklar. Diger konu ise oyun esnasinda

kavramlarin karistirilmasi 6gretmenleri olumsuz etkileyecektir.”” (Ogr10)

“Ogretmenin ve ogrencinin karsilikly is yiikii olacak ciinkii 6gretmen
sorulart hazirlayacak ogrenci de ilerleyen konularda

konunun bilinmisligi ile 6gretmene daha fayda saglayacak.”” (Ogrll)

Almtilar incelendiginde, Ogr 3 zeka oyununun kurgulanmasinin ve hazirlanmasinin

ogretmene ekstra bir yiik olusturacagindan bahsetmislerdir. Bununla beraber Ogr 4’de

ogretmenlerin is yiikiiniin artmasmin 6gretmenin gelisimi agisindan olumlu bir durum

olarak degerlendirmistir. Bazilar1 6gretmen adaylari ise fen bilgisi dersinde kullanilan ABC

Baglama oyununun 6gretmenler {izerinde is yiikiinli hem arttiracagina hem de azaltacagina

dair goris bildirmislerdir. Bu durumla ilgili olarak:

“Bu oyunu hazirlamak ve c¢ogaltmak i¢in zaman ayiracagiz. Biraz
yiikiimiizii artirabilir. Ama bu oyunu uyguladiktan sonra gerektiginden az
tekrar yapabiliriz bu konuda da avantaj saglar. Ogrenciler nasil daha kalici
ve eglenceli 6grenecekse ona gore geregini yapmaliyiz.”” (Ogr9)

“Sadece biraz daha fazla vaktimizi alabilir ama bizler ogretmek igin
ogreniyoruz. Amacimizin 6grencilerimizin anlayabilecegi en iyi sekilde
anlamast i¢in ¢aba gostermeliyiz. Bunu bir is olarak degil de icinde
bulundugumuz bir oyun olarak gordiigiimiiz siirece yiik olacagini
sanmiyorum.’’ (Ogrl6)

“Ben 6grencilere dersi aktarirken ya da onlar igin bir konuyu anlatirken
konuya is yiikii olarak bakmaktan ziyade onlara dersi nasil daha iyi
anlatirim diye zamanim daha ¢ok vermek olarak bakarim. Nlaki daha fazla
zaman harcamir ve daha fazla yorulabiliriz ama oyunlarla deneylerle

etkinliklerle derse dikkati daha cok cekebiliriz diye diisiiniiyorum.”’ (Ogrl8)
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Almtilar incelendiginde, Ogr 16 ve Ogr 18 dgretmenlerin oyunu kurgularken gok
vakit harcayacaklarindan dolay1 is yikiinii arttiracagindan, oyunu derste kullanmanin
sonucu olarak da derste 6grencilerin konuyu daha iyi anlayip 6gretmenin daha az tekrar
edecegi icin is yiikiinii azaltacagindan bahsetmislerdir. Ogretmen adaylarinin bazilar1t ABC
Baglama zeka oyununun degerlendirme amaciyla fen derslerinde kullanilabilecegini

belirtmistir. Bu durumla ilgili olarak:

- “Zekda oyununu derinlestirme kisminda kullanmayr tercih ederim.
Ogrenilen bilgilerin iistinden tekrar gecilebilir. Ogrencileri neleri ogrenip

ogrenmediklerini gérmek acisindan.”” (Ogr6)

- “Ayrica ders sonunda yapildiginda degerlendirme amagh fayda
saglayabilecegini diisiiniiyorum.’” (Ogrl5)

Son olarak ve biraz da olumsuz bir goriis olarak Ogr 3 fen dersine uyarlanan ABC

Baglama zeka oyununun her konuda uygulanmasinin zor olacagina dair goriis bildirmistir:

- “Bazit  konularda  kullamlabilecegini  diistiniiyorum. Her  konuda
uygulanmas: zor olur ¢iinkii noktalarin tistiine yazmak zorundayiz ve ciimle
ne kadar uzun olursa hangi nokta da oldugu belli olmaz. Ayrica her konuda

bu sekilde eslestirme yapmak miimkiin olmayabilir. < (Ogr3)

4.2.2. Sihirli Piramit Zekad Oyunu Semineri Ardindan Haftallkk Zeka Oyunu
Uygulamasi1 Hakkinda Goriisler Formundan Elde Edilen Bulgular

Sihirli Piramit zekd oyununun 6gretmen adaylarina tanitildigi seminer ve bu oyunu
kullanarak hazirladiklar1 ders planlar1 ardindan haftalik zeka oyunu uygulamasi hakkindaki
goriisler formunun formlarinin analizi sonucunda elde edilen bulgular asagida sirasiyla
sunulmustur. Tablo 3, Sihirli Piramit zekd oyununun fen 6gretiminde uygulanabilirligine

dair ortaya ¢ikan kategorilerin kod frekans dagilimini gdstermektedir.
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Tablo 3

Fen 6gretiminde uygulanabilirligine dair en ¢ok ortaya ¢ikan kodlarin frekans dagilimi

Kodlar f
Akilda Kalicilig1 Artirir 12
Is Yiikiinii Azaltir 9
Dikkati Derse Ceker 7
Kullanigh 7
Zincirleme Kavramlara Uygun 4
Dersi Eglenceli Hale Getirir 3
Ogrenciyi Gelistirir 2
Is Yiikiinii Artirir 1
Konu Alani Kisitl 1

Tablo 3 incelendiginde, 6gretmen adaylarinin énemli bir kisminin Sihirli Piramit

zekd oyununun fen 6gretiminde kullanildiginda akilda kaliciligi arttirdigi yoniinde goriis

bildirdikleri goriilmektedir. Bu durum ile ilgili olarak 6gretmen adaylarinin goriisleri su

sekilde olmustur:

“Bir bilgiyi hatirlatmak ya da ezberletmek icin yararli oldugunu
diistiniiyorum.”"(Ogrl)

“Ben bu oyunun fen dersimizde konular: daha kolay é6grenciler tarafindan
kavranabilecegini  ve  konularin  akilda  kalicthgini  arttiracagini
diistiniiyorum.”’(Ogr2)

“Bu hafta ogrendigimiz zekd oyunu fen O6gretiminde daha ¢ok bilgi
(hatirlatma) diizeyinde sorular i¢in kullanilabilir oldugunu diistintiyorum.
Ozellikle ezber konularin tekrar edilmesinde pekistirilmesinde yararl
olacaktir. Daha kalici ve kolay anlasilir 6grenmelerin gercgeklesmesini

saglayabilir.”’(0gr3)
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“Ogrencilerin iizerinde ki etkisi ogrencilere uygulandiginda heyecanli bir
durum yasayacaklardir. Ogrenciler arasinda tartismalar yasanacak dogru
bilgilere ulasmak icin ¢abalarlar. Konular akillarinda kalirlar verimli
dgrenme ogretme saglamr.”’(Ogr6)

- “Derste oyun da oynanacagint diisiinen ogrenci derse istekli gelir. Basta
oyunu sadece eglence amacgh diye diisiinse de ezberi de kolaylastirdigini

fark edecektir.”’(Ogr7)

“Ogrencinin kafasi karisirsa bu oyunla aklindaki soru isaretlerini giderir
ve bilgiler daha kalici yer edinir. Bu yastaki ogrenciler oyuna ilgi duydugu
icin bu oyunu sikilmadan wuygular béylece edindigi bilgiler kalici
olur.”’(0gr9)

- “'Guizel bir zekd oyunu benim yaptigim sindirim sistemi organlarin hem
akilda kalacagint arttiripp hem de adlarimin 6grenilmesi igin etkili
olabilir.”’(Ogr12)

- “Gayet basarili ve giizel bir oyun ogrencilerin hem iinitedeki kavramlarin
hatirlatacak hem de diisiinerek diisiinme becerilerini
gelistireceklerdir.”’(Ogrl3)

- " Ozellikle ezber gerektiren veya siralama sorularinda bu oyun ile akilda
kalic1 sekilde ogrenci ogrenebilir.””(Ogrl5)

- “Elementler iizerinden gidecek olursak, kullandigi elementi tekrar
kullanamiyor bu yiizden elementleri aklinda tutarak ilerliyor, bunu bir sinav
icin ya da ddev igin yapmiyorlar tamamen oyun oynamak amaciyla ve
oyunu kazanmak igin yapryorlar. Farkinda olmadan akillarinda belki hepsi
degil ama ¢ogu kalyor.”’(Ogrl6)

- “Ogrenciler oyuna daha ilgili olacag: icin konuyu daha rahat 6grenecek ve
ezber yerine akilda kalici olacak.”’(Ogr18)

- “Bu derste ogrendigim zeka oyunu fen 6gretimde 6grenci tizerinde kalicilig
saglayacak ogrencinin bu konuyla karsilastiginda aklina bu oyunun gelip
bilgilerini g6z éniinde bulunduracak olmasi etkileri alamndadur.”’(Ogr19)

Alintilar incelendiginde, Ogr 12 ve Ogr 13 Sihirli Piramit zeka oyununun égrenciler
lizerinde akilda kaliciliginin fazla olacagindan ve bununla beraber diisiinme becerilerinin
de artacagindan bahsetmislerdir. Alintilar dogrultusunda Sihirli Piramit oyununun fen

ogretiminde akilda kaliciliginin yiiksek oldugunu belirttikleri gériilmektedir.
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Tablo 3 incelenmeye devam edildiginde, 6gretmen adaylarinin Sihirli Piramit
oyununun fen 6gretiminde kullanilmasinin 6gretmenlerin is yiikiinii azaltacagina dair bu

durumla ilgili olarak 6gretmen adaylarinin goriisleri su sekilde olmustur:

- “Ogrencilerin kavramlar: bu sekilde akillarinda tutmalar: kolaylasacag:
icin ogretmenin is yiikiinii azaltir.”’(Ogrl)

- “Bu etkinlik o6grenmeyi kolaylastiracaktir bu sebeple zaman agisindan
ogretmene olumlu sekilde yansimasi olur.””(Ogr3)

- “Ogretmenin is yiikiinii azaltan niteliktedir. Bu sayede ders siirecinde
ogrencilerin ogrenmelerini doniit- diizeltme ve degerlendirme icin zaman
yaratmis olabilir.”’(Ogrd)

- “Etkinlik eglenceli oldugundan dolayr dersin igleyisine biiyiik etkisi
olacaktir. Ogrencilerin derse katimi ve dikkatini artiracak bir etkinlik
oldugundan dolay: 6gretmenin isi kolaylasacaktir.”’(Ogr5)

- “Ogretmenlerin is yiikiinii hafifletecektir. Hem oOgretmen agisindan hem
ogrenci agisindan verimli ders olacaktir. Ogretmenler icin her ders nasil bir
sey yapabilirim demektense zekd ile ilgili oyunlar hazirlayarak égrencilere
sunabilir ve kolay saglamis olur.”’(Ogr6)

- “Bu oyun ezberi kolaylastirdigi i¢cin oOgretmenin konu tekrarini
azaltr.”’(Ogr7)

- “Ogretmen Konunun 6zetini ge¢mek yerine bu uygulamayr dgrencilere
uygulayabilir. Kimin, neyi anlayp anlamadigimi tespit eder. Ozetleyecegi
konularint ona gére planlar. Bu durum ona zaman kazandirir.”’(Ogr9)

- “Bence ekstra bir is ¢ikarmiyor. Dersin giriginde, isleyisinde ve sonunda
degerlendirme olarak kullanabiliriz. Daha geleneksel yaklasmak yerine bu
sekilde ogrencileri de aktif hale getirerek ogrenmelerini kolaylastirabiliriz.
Ashnda yapacagimiz daha kolay daha siradan anlatum sekilleri yerine dersi
renklendirecegiz. ”’(Ogr16)

- “Bu derste ogrenilen zekda OYununun fen o&gretiminde uygulanmasinda
ogretmenin is yiikiinti hafifletecegi kanaatindeyim. Ciinkii 6gretmen isledigi

konuyu sonraki derslerde tekrar ettigi zaman detaya inmeden ogrencinin
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ogrenebilirligi ile yiizeysel anlatip hem zamandan hem de ogrencilerle daha

fazla calismast agisindan olumlu etki saglayacaktir.”’(Ogr19)

Almtilar incelendiginde Ogr 1,0gr 3, Ogr 7 ve Ogr 19 Sihirli Piramit

kullanildiginda akilda kalicilig1 yiiksek oldugu i¢in Ogrenilen kavramlarin 6grencilerin

akillarinda kalacagi ve bu sayede 6gretmenin konu tekrari i¢in daha az vakit ayiracagindan

bahsetmislerdir. Bu durumunda &gretmenin is yiikiinii azaltacagina vurgu yapmislardir.

Ogr 6 ve Ogr 9 ise dgretmenin konuyu anlatmadan &nce Ogrencilerine zeka oyununu

uygulatip 6grencilerin eksikliklerine gore bir ders planlayarak daha verimli bir 6grenme

ortami olusturabileceginden bahsetmislerdir. Ogretmen adaylarinmn Sihirli Piramit ile ilgili

olarak diger bir goriisleri ise Dikkatin Derse yogunlasmasi yoniinde olmustur. Bu durumla

ilgili olarak 6gretmen adaylarinin goriisleri su sekilde olmustur:

“Ogrenciler bu etkinligi oyun olarak gérdiiklerinden derse daha fazla
katilim géstereceklerdir ve béylece dersin verimi artacaktir.”’(Ogr5)
“Ogrenci dersten sikildiginda ya da dersi daha eglenceli hale getirilmek
istediginde oyunlar kullanabilir ve égrencinin dikkati yogunlasir.”’(Ogr8)
“Cocuklarin derse ilgileri artacak verilen oyunlarda basarili olmak icin
dersin anlamaya gayret gosterecekler ve dersleri dinlemeye gayret
gosterecekler.”’ (Ogr10)

“Derste eglenecegini ve daha cok ilgisini cekecegini
diistiniiyorum.”’(Ogr13)

“Bence dikkat ¢ekici olmasi ve oyun temelli olmasi fen 6gretiminde biiyiik
bir kolaylik saglayacaktir. Fen 6gretiminde sozel ve matematik icerikli ¢cok
konu oldugundan dolayr bu tarz oyunlarin fen ogretimine ¢ok katkisi
oldugunu diisiiniiyorum.”’(Ogr16)

“Ogrenci bu oyun etkinligiyle birlikte kavramlari daha iyi égrenecek ve
kendine basart katacaktir. Ortaokul 6grencilerine uygun oldugu icin istekli
olacak ve gayret gosterecektir ders igin hevesli istekli mutlu
olacaktir.”’(Ogr17)

“Ben ogrencilere dersi aktarirken ya da onlar igin bir konuyu anlatirken
konuya is yiikii olarak bakmaktan ziyade onlara dersi nasil daha iyi

anlatirim diye zamanim daha ¢ok vermek olarak bakarim. Illaki daha fazla
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zaman harcanir ve daha fazla yorulabiliriz ama oyunlarla deneylerle

etkinliklerle derse dikkati daha ¢ok cekebiliriz diye diisiiniiyorum.’’(Ogrl8)

Alintilar incelendiginde, Ogr 5 ve Ogr 10 6grencilerin oyun formatimi cok
sevecekleri ve birbirleriyle rekabet etmek isteyeceklerinden ve bu rekabet ortaminda
basarili olabilmek igin derse katilim saglayacaklarindan bahsetmislerdir. Fen bilgisi
ogretmen adaylar1 Sihirli Piramit zekd oyununun genel anlamda kullanishh oldugundan
bahsetmislerdir. Bu durumla ilgili olarak o6gretmen adaylarinin goriisleri su sekilde

olmustur:

“Etkinlik  bir¢cok konuya wuygun oldugundan dolayi ¢ogu derste
kullanilabilir.” (Ogr5)

- “Fen égretiminde kullamhisl oldugunu diisiiniiyorum.”’(Ogr6)

- “Ikinci haftada Ogrendigimiz piramit oyununu fen derslerinde ozelikle
kodlama ve kavramlar: pekistirme konusunda c¢ok kullanigsh olacagini
diistiniiyorum.”’(Ogr8)

- “Kullanimi gayet basit bir islem kolaylikla kullanilabilir.”’(Ogr11)

- “llk hazirlarken cevap anahtarlarin belki bir bes on dakikalarini alacaktir

ama sonraki donemlerde de hazirca kullanabileceklerdir.”’(Ogr13)

- “Bu derste ogrendigimiz zekd oyunu bence degerlendirme kisminda
kullanilmalidir. Hemen hemen her konu i¢in oynanabilecek bir oyun
oldugunu diigiiniiyorum.’’(Ogr14)

- Sihirli  piramit  oyunu  bir¢ok  konuda  kullanabilir  oldugunu

diistiniiyorum.”’(Ogr15)

Alntilar incelendiginde Ogr 5 ve Ogr 15 in Sihirli Piramit zekd oyununu birgok
konuya rahatlikla uyarlanabilir olmasindan dolayr olduk¢a kullanigli oldugundan
bahsetmislerdir. Ogretmen adaylar1 derste kullanilacak olan Sihirli Piramit zeka oyununu
Fen bilgisindeki zincirleme kavramlarin 6grenilmesinde kolaylik saglayacagindan soz

etmisleridir:
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“Sihirli piramit oyunu birbiriyle iliskili kavramlart 6grencilere eglenerek
ogretme konusunda fen égretiminde kullamlabilir. Bu sayede Ogrencilerin
anlaml: 6grenme gerceklestirmelerine destek olur.”’(Ogr4)

“Ozellikle siralama seklinde yapilacak ezberlemeler icin kullanilabilecegini
diisiiniiyorum. Ornegin ben gezegenlerin giinese ulan uzaklik siralamasinda
kullandim. Siralamayr bir basamakta yanls yapan é6grenci yanlisint fark
ettiginde geri doniiyor boylece tekrar ederek dogruyu égreniyor.””(Ogr7)
“Bazi konularda benzer kavram veya konularin ayriminda kolaylik saglar.
Fen dersi konularinda bazi bashklarinin birbirine benzer alt basliklar: ve
kavramlart vardir. Bu konularin daha kolay, kalict ve eglenceli
anlasiimasim saglayabilir.”’(Ogr9)

“Ezber ve siralama gerektiren konularda ogretmenin buna uygun olarak
oyunu tasarlamast ile ogrencilerin hem gérsel olarak akillarinda da

kalmasina yardimct olur.””(Ogrl15)

Alintilar  incelendiginde Ogr 7 gezegen smralamasinda  Sihirli  Piramit

kullanilmasmin olduk¢a kullamisli olabileceginden bahsetmistir. Ogrenci gezegenlerin

Giines’e olan uzakligini sirastyla bilmesi gerektiginden dolayr yanlis yaptig1 her hamlede

geriye gitmek durumunda kalacaktir ve bu sayede de dogru siralamayi oyun esliginde

Ogrenebilecektir.

Tablo 3 incelendiginde 6gretmen adaylarmin Sihirli Piramit zekd oyunu derste

kullandiginda dersi eglenceli hale getireceginden soz etmislerdir. Bu durumla ilgili olarak

ogretmen adaylarinin goriisleri su sekilde olmustur:

“Oégrencilerimize bunlar1 ezberleyecegiz diyerek onlari ezbere yoneltmek
yerine boyle bir zekd oyunu ile eglenceli bir sekilde oOgretim
saglayabiliriz.””(Ogr12)

“Ogretmen sihirli piramit oyunu ile dersi eglenceli bir hale déniistiirebilir.
Ogrencilerin aktif rol almasim saglayabilir ve béoylece dersin verimliligini
bu sekilde artirabilir. Ayrica bazi karistirilan terimler i¢in uygularsa konu
eksiklerini kapatmis olabilir. On test gibi Onceden uygulandiginda ise
ogrencilerindeki yanilgilart ya da on bilgilerinin neler oldugunu

anlamasinda kolaylik saglayabilir.”’(Ogrl5)
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- “Bu derste 6gretmen kavramlarin ne kadar iyi ogrenildigini analiz edecek
olmayan yerlere geri donecek ve égrencileriyle ayni zamanda eglenceli ve

verimli vakit gecirecektir.”’(Ogr17)

Alintilar incelendiginde Ogr 15 derste kullamlan Sihirli Piramit zekd oyununu
ogrencileri aktif bir sekilde dersin igerigine katmasindan dolayr dersin verimliliginin

artacagini ve oyun ile harmanlanmis olan dersin daha eglenceli gececeginden bahsetmistir.

Fen bilgisi 6gretmen adaylar1 fen bilgisine uyarlanan Sihirli Piramit zeka oyununun
derste uygulandiginda 6grencinin gelisimine katki saglayacagindan bahsetmislerdir. Bu

durumla ilgili olarak 6gretmen adaylarinin goriisleri su sekilde olmustur:

- “Ogrencinin derse olan motivasyonu arttiracagin diisiiniiyorum. Ciinkii
daha ¢ok bu etkinlik ezber konularda kullanilabilecegi i¢in biraz sikict
olabilir bu etkinlik ile eglenceli hale getirilebilir. Problem ¢ozme, akil
yiiriitme ve iletigim konularinda égrencileri gelistirebilir.”’(Ogr3)

- “Ayrica oyun esnasinda ogrenci bilgilerini dogru sekilde kullanmay:, bir
oncekinde bu vardr sonra su gelebilir ya da tekrar ayni seyi kullanamam
gibi oyunda ipuglarindan yararlanmayr yani akil yiiriitme becerilerini de

gelistirir.”’(Ogrl5)

Tablo incelendiginde fen bilgisi 6gretmen adaylarinin ¢ok az bir kesimi uygulanan
zekad oyununu Ogretmenler lizerinde is yiikiinii arttiracagina dair goriis belirmiglerdir. Bu

durumla ilgili olarak 6gretmen adaylarinin goriisleri su sekilde olmustur:

- “Is yiikii olarak sadece her birinden bir kere gitmek égretmen icin
kurulumunu zorlastirabilir ama bir kere yapildigin gelecekte kullanim igin

uygun olacagini diisiiniiyorum.””(Ogr12)

Son olarak fen bilgisi 6gretmen adaylar1 fen bilgisi dersine uyarlanan Sihirli Piramit
zeka oyununun her konuya uyarlanamayacagindan bahsetmistir. Bu durumla ilgili olarak

Ogretmen adaylarinin goriisleri su sekilde olmustur:

- “Fakat her ezber konu icin gecerli olabilecegini diisiinmiiyorum ¢iinkii

yuvarlaklarin icine yazilar bazen sigmiyor yeteri kadar alan yok.”’(Ogr3)
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4.2.3. Futoshiki Zekd Oyunu Semineri Ardindan Haftalhlk Zekd Oyunu
Uygulamasi1 Hakkinda Goriisler Formundan Elde Edilen Bulgular

Futoshiki zekd oyununun 6gretmen adaylarma tanitildigi seminer ve bu oyunu
kullanarak hazirladiklar1 ders planlar1 ardindan haftalik zeka oyunu uygulamasi hakkindaki
goriigler formunun analizi sonucunda elde edilen bulgular asagida sirasiyla sunulmustur.
Tablo 4, Futoshiki zeka oyununun fen 6gretiminde uygulanabilirligine dair ortaya ¢ikan

kategorilerin kod frekans dagilimini gostermektedir.
Tablo 4

Fen 6gretiminde uygulanabilirligine dair en ¢ok ortaya ¢ikan kodlarin frekans dagilimi

Kodlar f
Kullanish 7
Ogrenmeyi Kolaylastirir 8
Akilda Kalicilig1 Artirir 7
Is Yiikiinii Azaltir 6
Dersi Eglenceli Hale Getirir 6
Konu Alani Kisith 5
Is Yiikiinii Arttirir 3

Tablo 4 incelendiginde, 6gretmen adaylarmin 6nemli bir kismmin Futoshiki zeka
oyununun fen ogretiminde kullanilmasinin oldukg¢a kullanigh oldugu yoniinde goriis
bildirdikleri goriilmektedir. Bu durum ile ilgili olarak 6gretmen adaylarinin goriisleri su

sekilde olmustur:

- “5E modelinde herhangi bir kisimda kullamlabilir. Ogrenciye kavramlarin
stralamasim kavratmakta kolaylik saglar.” (Ogrl)

- “Bence bir¢cok konuda rahathikla kullamlabilir. Ogrencilerin herhangi bir
konuda karsilastirma yaparken, biiyiikten kii¢iige siwralarken hem konuyu
tekrar etmeleri saglanir hem de bu uygulama ile birlikte diisiinme becerileri
gelismis olur.”’(0Ogr3)
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- “Ogrenmis oldugum zekd oyununun fen &gretiminde ogrenilmesine ve
ogretilmesine yarar ve kolaylik saglamaktadir. Fen o&gretiminde ¢ok

kullamlishdir. Her ders icin uygulanabilir.”’(Ogr6)

- “Her konuda kullanilmasa bile bazi konularda (genellikle say1 iceren ya da
siralama olan konularda) tercih edilebilir. Illa sayr olmak zorunda degil
ama o konularda daha kullanilabilir oldugunu diisiiniiyorum.”’(Ogr9)

- “Ashnda fen 6gretiminde kullanimi konusunda bahsettigim her seyi burasi
icinde soyleyebilir. Yani ogretmenin hangi asama da kullanirsa kullansin
dersin basi, dersin ortast veya dersin sonu yiikiinii hafifletecek. Ornegin
dersin basinda ise bazen kavram yanilgilarint bu sekilde ogrenebilir, dersin
ortasinda ise konuyu daha iyi anlamalarini saglayabilir, dersin sonunda ise
pekistirme amach kullanabilir.”’(Ogrl135)

- “Kullandigimiz zekd oyunlarinin ¢ok etkili oldugunu diistiniiyorum. Ders igi
katilimlarint ve fen derslerine olan ilgiyi arttiracaktir. Gayet kullanilabilir
ve etkin bir sonug alinabilecek uygulama oldugunu diisiiniiyorum.”’’(Ogr17)

- “Bu derste ogrendigim zekd oyununu 8.sinif konusu olan basingta
kullandim. Basincin Biiyiiktiir kiigiiktiir iligkisini oyunla hem pratiklestirdim

hem de akilda kalict olmasini sagladim.””(Ogr18)

Alntilar incelendiginde, Ogr 15 ve Ogr 17 Futoshiki oyununun fen egitiminde
kullanilmasimin ¢ok amacli yonii olacagindan ve bu sayede bir¢ok yerde kullanilabilir
oldugundan bahsetmislerdir.

Tablo 4 incelenmeye devam edildiginde, 6gretmen adaylarinin Futoshiki zeka
oyununun fen  Ogretiminde kullanilmasinin  6grenciler  iizerinde  dgrenmeyi
kolaylastiracagindan bahsetmislerdir. Bu durumla ilgili olarak 6gretmen adaylarinin

gorisleri su sekilde olmustur:

- “Kavramlarin uzunluk- kisalik ya da biiyiikliik-kiiciikliik gibi siralamalarin
kavramakta kolaylik saglar.”’(Ogrl)

- “Genel olarak biiyiikliiklerin siralamasinin o6grenilmesi ezber mantigina
dayanmir ve bu da dgrenciler icin sikict olabilir bu oyun ile birlikte

ogrenciler yalnizca ezberledigi kavramlar: kiigiikten biiyiige siralamaz ayni
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zamanda mantikly diistinerek kavramlari oyunda verilen kurallara da dikkat
ederek siralamaya ¢calisir.”’(Ogr3)

- “Biiyiikliik kiiciikliik konusunda aywt ediciligi zor olan fen kavramlarini
dgrencinin dgrenmesine destek olabilecek bir uygulamadir.’’(Ogr4)

- “Ogretmen bu etkinlik sayesinde égrencilerin konuyu kavramalarina
yardimci olacaktir. ' (Ogr5)

- “Ogrencinin biiyiikliik, kiiciikliik, fazla ve az kavramlariyla égrendiklerini
pekistirebilecegini diisiiniiyorum.”’’(Ogr7)

- “Swralama yapilirken kullanilabilecek bir oyun daha ¢ok akilda yer
edinmesi ve daha kolay ogrenilmesi igin siralama yapilirken bu oyundan
faydalanabilir.”’(Ogr8)

- “Sudoku diisiinme becerisini genlestirerek ogrencinin konu ile ilgili
biiyiikliik kiiciikliik kavramim kavratacagim diisiiniiyorum.”’(Ogr13)

- “Bu derste 6grendigim akil ve zeka oyunu aralarinda biiyiikliik kiigtikliik
iliskisi olan konularda kolayca ogrenmek i¢in basarili bir

yontemdir.”’(Ogri4)

Almtilar incelendiginde Ogr 3, Ogr 4, Ogr 5 Futoshiki zekd oyunu kullanilan
derslerde kavramlarin 6grenciler tarafindan daha kolay bir sekilde 6grenilebileceginden ve
ayirt  ediciligi  zor olan fen bilgisi kavramlarmin  6grenilmesinde  kolaylik
saglayabileceginden bahsetmislerdir.

Ogretmen adaylarinin Futoshiki zeka oyunu ile ilgili olarak diger bir goriisleri
ogrencilerin akilda kaliciligini arttiracagi yoniinde olmustur. Bu durumla ilgili olarak

Ogretmen adaylarinin goriisleri su sekilde olmustur:

- “Ben bu oyunun fen dersimizde konu iceriginin giinliik yasamla baglantili
oldugundan  dolayr  konulart  daha kolay ogrenciler tarafindan
kavranabilecegini  ve  konularin  akilda  kalicithigini  arttiracagini
diistintiyorum. Zeka oyunu sayesinde konularin akilda kaliciligi artacagi
icin ogretmen konu tekrari yapmak zorunda kalmayacaktir ve baska
etkinlikler yapmaya zaman kalacaktir.”’(Ogr2)

- “Zekda oyununun fen ogretiminde ogrencilere etkisi islenmis konularin

akillarinda daha kalicit olmasinda etkisi vardir. Hem ogrencileri motive
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ederek derse olan meraklarini uyandirir. OrneSin ilk olarak bulmaya
calisirlar. Heyecan katar derse.”’(Ogr6)

- “Fen derslerinin daha etkili ve kalict ogretilmesinde onemli ise
yarayacaktir.  Ogrencilerinin  fen derslerine meraklart ve ilgileri

artacaktir.”’(Ogr10)

- Ogrencinin futoshiki oyununu oynarken kutularin arasindaki baglantiyi
¢ozmek igin diistiniir ve biiyiik kiiciik iliskisi olan kavramlar: ¢ok kez tekrar
eder ve kafasinda oturtur.”’(Ogr14)

- “Ogrenci oyun ile konuyu daha iyi kavrar, pekistirir, boylece sinifia
ogrenmenin daha etkili oldugunu diigiinerek ogrenmeyi ertelememis
olur.”’(Ogrl5)

- “Kavramlart  harflendirmek  kavramlarin  akillarinda  kaliciligim
saglayacak. Biiyiikliik kiiciikliik olarak aywdigimiz kavramlar: daha iyi
kavrayabilecekler.”’(Ogr16)

- “Bu zekd oyunuyla égrencilerin konular iizerindeki siralama kavramlarin
daha iyi 6grenerek pekistireceklerdir. Islenen konularin degerlendirilmesi
yvapildiginda siralamalar: yaparken ilk akillarina bu zekda oyunun gelmesi

saglanarak kisa yoldan sonuglara ulasacaklardir.”’(Ogr19)

Alntilar incelendiginde, Ogr 10, Ogr 14 ve Ogr 16 Futoshiki zekd oyunu ile
harmanlanmig dersin fen bilgisi kavramlarinin 6grencinin kafasinda daha rahat
oturtacagindan ve bunun sonucunda fen dersine olan ilgilerinin artacagindan
bahsetmislerdir.

Fen bilgisi 6gretmen adaylarin Futoshiki zekd oyununun fen bilgisi dersine
uyarlanmas1 konusunda gretmenler agisindan her hangi bir is yiikii olusturmayacagindan
bahsetmislerdir. Bu durumla ilgili olarak Ogretmen adaylarinin goriisleri su sekilde

olmustur:

- “Ogretmenlerin is yiikiinii arttirabilecegini diisinmiiyorum. Cekirdegin
icerisinde bulunan yapilar: biiyiikten kiiciige swralayiniz seklinde soru
sormak ile bu zekd oyununu kullanarak siralamayr yapmalarim saglamak
elbette farkli emek ve zaman gerektirir fakat son yillarda degisen soru

stilleri, sinavlarda gelen soru tarzlar: ogrencinin bilgiyi ezberlemesinden ve

103



gerektiginde ifade edebilmesinden ziyade stirekli olarak giinliik hayat ile
ogrenilen konun bagdastirilmasi, konunun bir oyun gseklinde verilmesi
seklindedir bu baglamda ogretmenin bu oyunu bir yiik olarak gormesinden
ziyade dgrencileri icin yararl olacagim diisiinmesi gerekir.”’(0Ogr3)

- “Ogrencilerin Kavram yamilgilarint tespiti konusunda ogretmene fayda
saglayacak ve is yiikiinii azaltacaktir.””(Ogr4)

- “Ogretmen acisindan degerlendirecek olursam her derste uygulayabilir.
Etkinlik olarak ogrencilere yaptirabilir. Karmasaya girmeden bu oyunlari
uyguladigi zaman is yiikiiniin hafifleyecegini diisiiniiyorum.”’(Ogr6)

- “Ogretmenin isini daha ¢ok kolaylastirir. Ogrencinin anlayip anlamadigin
cevaplardan tespit edebilir, konunun tekrarimi yapmak yerine bu oyunu
ogrencilere  dagitabilir. Oyun  sayesinde  oOgrenciler  konuyu
pekistirebilir.”’(0gr9)

- “Oyun ogrencilerin derse olan ilgilerini arttiracaktir, derse ilgi ve
meraklart artan o6grenciler dersin igerigini en iyi sekilde ogrenmek
isteyecektir bu da 6gretmenin is yiikiinii azaltacaktir.”’(Ogr10)

- “Futoshiki zekd oyunu uygulamas fen égretiminde bir¢ok konuda, soruda
ise yarayacak bir yontem oldugu icin ogrenciler her bu tarz konularda bu
yontemi uygulayp kullanarak daha ¢abuk ogrenme elde edeceklerdir. Bu
durum da simif icerisinde zamandan ve herkesin Ogrenmesinin
saglanacagindan dolayr ogretmenin is yiikiinii biraz da olsa hafifletir diye

diistiniiyorum.”’(Ogr19)

Alintilar incelendiginde, Ogr 4 ve Ogr 9 fen bilgisine uyarlanmis olan Futoshiki
oyununun derste kullanimi1 dogrultusunda 6grencilerde olusabilecek kavram yanilgilarinin
tespitini konusunda Ogretmene fayda saglayacagindan bu sayede ogrencinin kavrami
kafasinda dogru bir yere konumlandirabileceginden bahsetmislerdir. Ayrica 6gretmen
konuyu anlattiktan sonra Futoshiki zeka oyununu kullanarak 6grencilerin konuyu anlayip
anlamadigini kolayca 6grenmis olur. Bu durumda konunun anlasilan kisimlarini tekrar
anlatmak yerine daha ¢ok konunun anlagilmayan kisimlarina odaklanarak zamandan ve

enerjiden tasarruf yapabileceginden bahsetmislerdir.
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Tablo 4 incelendiginde fen bilgisi 6gretmen adaylarinin fen bilgisine uyarlanan
Futoshiki zeka oyununu dersi eglenceli hale getireceginden bahsetmislerdir. Bu durumla

ilgili olarak dgretmen adaylarinin goriigleri su sekilde olmustur:

“Etkinlikler ve oyunlarla ders daha eglenceli hale geleceginden konular

daha iyi anlasilir ve sikilmadan ders dinlenilebilir hale gelir.”’(Ogr2)

- “Fen derslerini daha da eglenceli hale getirebilecek bir etkinlik oldugunu
diigiiniiyorum.”’(OgrS5)

- “Ders ogrenci igin daha zevkli hale gelir. Oyun dendiginde ogrenci oyunu
iple ¢eker ve konuyu can kulagiyla dinler bu hem d&grenci i¢in hem de
ogretmen icin ¢ok iyi bir durum olur.”’(0grs)

- “Ogrenciler swralama bilgisini pekistirebilir. Siralama  bilgisi olan
konularda tekrar: gerceklestirir ve pekismesine yardim eder. Ogrencinin
konuyu eglenceli bir sekilde, stkilmadan égrenmesini saglar.”’(0gr9)

- “Ders sonunda illaki alistirma vb. etkinlikler oluyor bu tarz oyunlar
hazirlamak ve uygulatmak zor degil. Ogrenciler agisindan eglenceli ve
ogretici olur.”’(0Ogr16)

- “Ogrencinin karistirdigi zor buldugu zorlandigi konularda ona etkin bir rol
oynayacaktir ve ortaokul seviyesindeki ogrencilere oyun havasinda oldugu
icin siif icinde aktif katihm saglayacagini diisiiniiyorum. Ogrencilere
diistinme becerilerini gelistirecektir. Sinif atmosferinin fen dersi konusunda
glizel gececegini ve ¢ogu Ogrencinin dersten mutlu ayrilacagini

diistiniiyorum "’ (0gr17)

Alntilar incelendiginde, Ogr 8, Ogr 16 ve Ogr 17 ogrencilerin oyun yasinda
olduklar1 i¢in dersin oyunla harmanlanmasi sonucunda Ogrencilerin ekstra motive
olacaklari, dersin gelmesini iple c¢ekecekleri ve bu durumunda dersi olumlu
etkileyeceginden bahsetmislerdir. Tiim bunlarin yaninda fen bilgisi 6gretmen adaylari
Futoshiki zekd oyununu kullanilmasi konusunda her konuya uyarlanmasinin zor
olacagindan bahsetmislerdir. Bu durumla ilgili olarak 6gretmen adaylarinin goriisleri su

sekilde olmustur:
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- “Ben konumu segerken biraz zorlandim. Biiyiikliik siwralamasina gore
oynanan bir oyun oldugu igin bu derste boyle bir konuyu kolay bulamadim.
Sadece siralama seklinde olsa fen dersinde ¢ok fazla konu bulabilirdim. Bu
oyun da tabi ki fen dersinde kullanilabiliv ancak hazirlamasinin biraz
zorlayacagimi diisiiniiyorum.”’ (Ogr7)

“Bugiinkii 6grendigimiz zekd Ooyununu fen ogretimi disinda diger baska
alanlarda da kullanabiliriz (derste demistiniz unuttum &)’ (Ogrll)

- “Diger yaptigimiz oyunlara gore konu olarak daha kisitlamalr bir oyun
oldugunu diigiiniiyorum.’’(Ogr12)

- “Cok kullamsh bir uygulama olmadigim diisiiniiyorum uyarlanacak konu
sayist kisitl " (Ogr13)

- “Farkli bir seyler daha eklersek daha kullanisli olur diye diistiniiyorum.
Fen konularimin hepsinde kullanamayabiliriz.”’(Ogr16)

Alintilar incelendiginde, Ogr 12 ve Ogr 13 fen bilgisine uyarlanan Futoshiki zeka
oyununu her konuya uyarlanamayacagin1 konu alani olarak kisithi bir oyun oldugundan
bahsetmislerdir.

Son olarak fen bilgisi 6gretmen adaylari fen bilgisi dersine uyarlanmis olan
Futoshiki zekd oyununu &gretmenlerin is yiikiinii arttiracagindan bahsetmigslerdir. Bu

durumla ilgili olarak 6gretmen adaylarinin goriisleri su sekilde olmustur:

- YArttk hazirladigimiz  oyunlarimin  ogretmen is yiikiiniin arttiracagini
diigtiniiyorum ¢tinkii oyunlart hazirlamak bir emek gerektiriyor dncesinde
onemli bir hazirliga ihtiva¢ duyuluyor. Avantaji ise ders esnasinda ve
ogrenci tlistiinde olabilir.”’(Ogr8)

- “Ogretmenlerin hazirlamas: zor. Bir égrenciye degerlendirme olarak
verildiginde zor bir sekilde degerlendirilebilir.”’(Ogri12)

- “Ogretmenin is yiikiinii arttirir bence ¢iinkii siralama olgiiti oldugu icin
tam konu kavramlarini kavratamayacaktir. Ogretmenin bir etkinlik daha

diizenlemesi faydali olacaktir.”’(Ogri3)
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4.2.4. Anagramlar Zeka Oyunu Semineri Ardindan Haftahk Zeka Oyunu
Uygulamasi1 Hakkinda Goriisler Formundan Elde Edilen Bulgular

Anagramlar zekd oyununun Ogretmen adaylarina tanitildiglr seminer ve bu oyunu
kullanarak hazirladiklar1 ders planlar1 ardindan haftalik zeka oyunu uygulamasi hakkindaki
goriisler formunun analizi sonucunda elde edilen bulgular asagida sirasiyla sunulmustur.
Tablo 5, Anagramlar zekd oyununun fen 6gretiminde uygulanabilirligine dair ortaya ¢ikan

kategorilerin kod frekans dagilimini gostermektedir.
Tablo 5

Fen 6gretiminde uygulanabilirligine dair en ¢ok ortaya ¢ikan kodlarin frekans dagilimi

Kodlar f
Kullanish 9
Is Yiikiinii Azaltir 8
Akilda Kalicilig1 Artirir 8
Dersi Eglenceli Hale Getirir 6
Ogrenmeyi Kolaylastirir 4
Ogrenciyi Gelistirir 4
Konu Alan1 Kisith 2
Is Yiikiinii Artirir 1

Tablo 5 incelendiginde, 6gretmen adaylarinin 6nemli bir kisminin Anagramlar zeka
oyununun fen ogretiminde Kkullanilmasinin oldukg¢a kullanigh oldugu yoniinde goriis
bildirdikleri goriilmektedir. Bu durum ile ilgili olarak 6gretmen adaylarinin goriisleri su

sekilde olmustur:

- “Zihin gelistirme ve beyin jimnastigi alanlarinda ogrenciyi desteklemesi

olduk¢a onemlidir. Konuyu derinlestirme ve degerlendirme kisimlarinda

kullamilabilir.”’(Ogr4)
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- “Ogrenmis oldugum zeka oyunun fen 6gretiminde kullanimi cok avantajlar
saglar. Zor olan konulart da kolay bir sekilde ele almak i¢in
kullamlishdir.””(Ogr6)

- “Neredeyse her konuda kavramlari ogretmek icin kullanabiliriz. Ayrica
gruplandirma yapilacak konularda da kullanilabilir.”’(Ogr7)

- “Konuya degindikten sonra kavram d&gretilmesi gereken durumlarda ¢ok
kullaniglh bir oyun olacagim diigiiniiyorum. Fen oOgretimine gayet kolay
uygulanabilen bir oyun oldugunu diisiiniiyorum.”’(Ogr8)

- “Her konuda kullanilabilir diye diisiiniiyorum. Ozellikle alt bashigi ¢cok olan
konularda daha fazla ise yarayabilir. Kavramlar daha iyi, eglenceli
anlasilir ve karismaz.”’(Ogr9)

- “Kullamigli  bir wuygulama oldugunu diisiintiyorum  her  konuya
uyarlayabiliriz.”’(Ogr13)

- “Bu derste ogrendigim zekda oyunu biitiin tinitelerde kullanabilecegimiz
basit ve kullanish bir oyun. Her iinitenin belli onemli kavramlart vardir ve
bu oyunu biitiin tiniteler icin tasarlayabiliriz. Hazirlamast da ¢ok kolay bir
oyun oldugu icin ogretmen bu oyunu ¢ok kisa bir siire icinde hazirlayp
ogrencilerine oynatabilir.”’(Ogri4)

- “Ogrencilere yonelik kullanilan zekd oyunu fen gelisimi konusunda olduk¢a
etkilidir. Fen’i sevdirme, severek dgretme konusunda kullanilabilirligi
yiiksek oldugunu diigiiniiyorum. Derse arti yonler kazandirmasi konusunda
gayet basarili oyunlar oldugunu diisiiniiyorum.”’(Ogr17)

- “Bu derste ogrendigim zeka oyununun kullamlabilirligi ¢cok yonlii diye
diistintiyorum. Bir¢ok konuda kullanmilip oyun hazirlanabilecek niteliktedir.
Fen 6gretiminde ogrencilere giizel beyin firtinasi yaptiracak tarzda bir oyun
oldugu i¢in ogrencinin hem kelime yetisini hem de zihninde olusan kelimeyi

goriip dile dokme agisindan uygun bir oyundur diye diisiiniiyorum. <’ (Ogr19)

Alintilar incelendiginde, Ogr 7, Ogr9 ve Ogr 13 Anagramlar zeka oyununu fen
egitiminde bir¢ok konu ile uyumlu olup kolaylikla kullanilabileceginden bahsetmislerdir.
Ayrica Ogr 14 oyunun kurgulanmasinin ¢ok kolay oldugunu ve ¢ok kisa bir siirede yapilip

oynatilabilmesi yoniinden de 6gretmenlere fayda saglayabileceginden bahsetmistir.
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Tablo 5 incelenmeye devam edildiginde, 6gretmen adaylarinin anagramlar zeka

oyununu fen 6gretiminde kullanilmasinin 6grencilerin mevcut fen bilgisi kavramlarimi

akillarinda kaliciligina olumlu etki edeceginden bahsetmislerdir. Bu durumla ilgili olarak

ogretmen adaylarinin goriisleri su sekilde olmustur:

“’Anagram oyununda bir sozciigiin harflerinin yerini degistirerek yeni bir
kelime tiiretmeye ¢alisiriz. Bu oyunu fen égretiminde, ozellikle siniflandirma
kazanimlarini igceren konulara uyarladigimiz zaman bu konular i¢in daha
etkili olabilecegini, konularin daha kalici olacagimi diisiiniiyorum.”’(Ogr2)
“Fen ogretiminde uygulanmaswin égrencilerin tizerinde Ki etkileri ilk
olarak d&grencilerin ogrenimlerini kolaylastirir yani akillarinda kalict
olur.(Ogr6) "

“Ogrenilen bilginin kalict olmasina yarar ve égrencinin égrendikleri
kelimeleri geri cagirimda ise yarar.”’(Ogr10)

“Bazi kavramsal kelimeler olabiliyor bu kavramsal kelimeleri akilda
tutmanin giizel bir yolu diye diisiiniiyorum’’(Ogr11)

“Ogrencilere bu kelimeleri ezberleyecegiz demek yerine bu zekd oyunu ile
onlarin isimlerin akilda kalici hale getirebilecegimiz bir oyun oldugunu
diistiniiyorum.”’(Ogr12)

“Ogrencinin anagram ¢alismasini yapmast o iinitede gordiigii kavramlar
hatirlamasimi saglar ve akilda daha kalici olur.” (Ogr14)

“Konuyla alakali kelimeler oldugundan dolay1 akillarina kelimelerin
dogrusu daha kolay gelecektir. Kelimeleri bulmak igin diistineceklerinden
dolayr kelimeler daha ¢ok akilda kalacaktir. Bu tarz oyunlar okul disindada
gordiikleri kelimelerin derslerle alakali kelimelere cagrisim yapmasini
saglayacaktir.”’(Ogr16)

“Bu derste ogrendigim zeka oyununu 6.simif konusu olan sindirim
sisteminde kullandim. Sindirim sistemi organlarumin akilda tutulabilmeleri
adina bu oyun gayet kullanilabilir. Ciinkii bir¢ok organ oldugu icin akilda
tutulmasit  zordur. Bu oyunun kullamilabilirligi bu yiizden etkili

olacakur.’(Ogri18)
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Almtilar incelendiginde, Ogr 11 ve Ogr 16 Anagramlar zekd oyunu kullanilan
derslerde ozellikle kavramsal konularin agirlikli oldugu konularda kullanilmasi durumunda
ogrencilerin bu kavramlart daha dogru bir sekilde hafizalarina atip daha kolay

hatirlayabileceklerinden bahsetmislerdir.

Fen bilgisi 6gretmen adaylar1 fen egitimine uyarlanmis olan Anagramlar zeka
oyunu ile ilgili olarak diger iizerinde durduklart konu ise Ogretmenlerin is yikiini
azaltacagindan bahsetmisglerdir. Bu durumla ilgili olarak 6gretmen adaylarinin goériisleri su

sekilde olmustur:

- “Ogrenci 6grenmesi gereken kavramlar: bilip, derse hazirlikli geldiginde
ogretmenin kavramlart kavratmast kolaylasir.”(Ogrl)

- “Bence ogretmenlerin is yiikiinii arttirmaz hazirlanmasi gayet basit bir
etkinlik. Eger zaman varsa kullanilabilir.”’(Ogr3)

- “Ol¢me aract ve etkinlik araci olarak kullanilmasi 6gretmenin is yiikiingi
azaltacaktir.”’(Ogr4)

- “Zeka oyununu fen ogretiminde uygulanmasi ogretmenler i¢cin yararhdir.
Is yiikiinii hafifletir. Ogrencilere oOgretmekte zorlandiginda uygulamast
ogretmen igin avantajli olur. Hem o6gretmen sinif icinde diiz anlatim veya
ogretmen merkezli olma durumlarina maruz kalmaz. Ogrencilerin de derse
katilmast i¢in giizel uygulamadir. Yani 6gretmenler icin de ¢ok kullanimli
oldugunu is yiikiiniin azalacagim séyleyebilirim.”’(Ogr6)

- “Ogrencilerin derse olan ilgilerinin artmas: sebebiyle derslerde daha aktif
olurlar ve bunun sonucunda arastiran ogrenci profilleri olusmasini neden
olacaklardir. Ogrencilerin dersten énce hazirlikli gelmeleri 6gretmenlerin
dersin basinda adapte etmek icin harcayacag: eforu arti olarak ogrencilere
harcamasina sebep olacaktir.”’(Ogr10)

- “Ogretmenlerin bu zekd oyununda is yiikiinii artiracagin diisiinmiiyorum.
Basit  ama  ezberlemek yontemi  yerine daha etkili olacagim
diistiniiyorum.”’(Ogr12)

- “Belki kelimeleri karistirmak zor olurdu onlar igin zor mu oldu yoksa kolay
mi oldu diye diiginmekte zorlanabilirdik. Internette bu tarz uygulamalar
oldugundan dolayr yine zorlanmayacagiz. Cok zamanimizi alacak bir

uygulama degil.”’(Ogr16)
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- “..Ayrica ogretmen bu zeka oyununu dersin hangi evresinde kullanirsa
ogrencinin zekd oyununu oynadiktan sonraki gergeklesen evrelerde
ogrencinin ogrenmesi daha etkili olacag i¢in 6gretmenin anlatma gii¢liigii
cekmesi durumu en aza inecektir bu durumda is yiikii biraz da olsa

hafifleyecektir.”’(Ogr19)

Almtilar incelendiginde, Ogr 1 ve Ogr 10 Anagramlar zekd oyununu ile
birlestirilmis fen bilgisi dersinde 6grencilerin uygulamay1 yapabilmek i¢in evde onceden
calisarak derse gelebileceginden bahsetmislerdir. Bu durumun neticesinde de 6grenci yeni
konu ile ilgili kavramlar ilk defa okulda duymayacagindan dolay1 konuyu daha kolay bir
sekilde anlamlandirip 6gretmenine daha az soru soracaktir. Bu durumun neticesinde de

Ogretmene diisen gorevin biraz azalmis olabileceginden bahsetmislerdir.

Ogretmen adaylar;, Anagramlar zekd oyununun fen bilgisine uyarlanmas:
sonucunda derslerin eglenceli hale geleceginden bahsetmislerdir. Bu durumla ilgili olarak

ogretmen adaylarinin goriisleri su sekilde olmustur:

- “Dersi biraz eglenceli hale getirebilir ciinkii ezber bir konu...”"(Ogr3)

- “Etkinlik eglenceli oldugundan dolayt dersten daha keyif alacaklardir ve
kavram, kelime ezberlemeleri kolaylasacaktir.”’(Ogr5)

- “Fazla kavramlar: olan konularda konular: daha eglenceli, iyi ve kalict
olarak anlar. Ogrenciler derste bu uygulamayla daha az sikilabilir.”’(Ogr9)

- “Fen ogretiminde yaygin sekilde kullanilacagindan eminim. Clinkii
eglenceli bir uygulama ogrenciler de eglenceli olmasindan dolay
seveceklerini diistiniiyorum.”’’(Ogrl1)

- “Ogretmen oyunu benim uyguladigim gibi konudan oénce uygularsa
ogrencilerin kelimelere asina olmasini saglar. Boylece karistirilan ya da
sozel konularda anagram oyununu ogretmen uygulayabilir. Sikici gegen bir
dersi eglenceli ve dinamik bir hale getirebilir.”’(Ogrl5)

- “Ogrencilere diisiinme becerilerini gelistirecektir. Fen dersinde bu oyunun
kullanilmasi1 ~ ogrenciyi  motive edecektir. Oyunlarin  eglenceli ve
diigtindiiriicii  oldugu i¢in  ogrenciler arasinda tatlh  bir rekabet

olusturacaktir.Sadece oyun esnasinda degil ders islenme esnasinda veya
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daha sonra da  oOgretmenin  O6grenci  arasindaki  muhabbetini

arttiracaktir.”’(Ogrl17)

Almtilar incelendiginde, Ogr 9 ve Ogr 11 fen bilgisine uyarlanmis Anagramla zeka
oyununu dersi eglenceli hale getirecegini ve bu sayede 6grencilerin derse olan ilgisinin
artacagindan bahsetmislerdir. Ayrica Ogr 15 ve Ogr 17°de sikic1 gegebilecek bir dersin bu
tarz bir oyunla desteklenmesi sonucunda 6gretmen &grenci iligkisinin de olumlu yonde

gelisebileceginden bahsetmislerdir.

Bunlarin yaninda fen bilgisi 6gretmen adaylari, Anagramlar zeka oyununun fen
egitimine entegrasyonu sayesinde Ogrencilerin bilgileri daha kolay bir sekilde
Ogrenebileceginden bahsetmislerdir. Bu durumla ilgili olarak 6gretmen adaylarinin

goriisleri su sekilde olmustur:

- “Anagramda hangi siniflandirma cesidini baz aliyorsak ona ornek olarak
kelimeler kullanilir ve ogrenciler bu etkinligi yaptiklari zaman
smiflandirma  ¢esitlerini  buna bagli olarak da orneklerin  hangi
smiflandirma ¢esidi icerisine girdigini daha kolay kavrarlar ve 6grenirler.
Giinliik hayattan konu ile ilgili 6rnekler diisiiniirken diigiinme yetenekleri
gelisir, bu diisiincelerini sinif ile paylastiklarinda iletisim becerileri gelismis
olur. Bu tarz etkinliklere derslerde yer verilmesi dersi daha kalict hale
getirir ve konular stkilmadan égrenilir.”(Ogr2)

- “Anagrami fen o&gretiminde kullanmak ogrencinin konuyu anlama ve
kavrama yetisini daha ¢cabuk tamamlamasina sebep olacaktir.”’(Ogr4)

- “Bu oyun sayesinde ders iceriginde bulunan kelimelerin ve kavramlarin
daha kolay égrenilebilecegini diistiniiyorum.”’(Ogr3)

- “Zorlandig1 konular1 hafifletebilir. Birde kelime bulma hizini gelistirmek
icin yarart vardiwr. Bir égrencinin iizerinde etkisi oldugunu ve giizel
sonuglar alabilecegimizi soyleyebilirim. Yeni bilgileri derinlestirerek

ogrenmek icin kullamilishdir.”’(Ogr6)
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Almtilar incelendiginde, Ogr 4 ve Ogr 5 Anagramlar zeka oyununun kullanilmasi
durumunda 6grencilerin kavramlar1 daha kolay bir sekilde kavrayip kullanabileceginden
bahsetmislerdir.

Bilgilerin daha kolay bir sekilde 6grenilmesinin yaninda fen egitimine uyarlanmis
olan Anagramlar zeka oyununun 6grencinin gelisimine olumlu bir katkisinin olacagindan
bahsetmiglerdir. Bu durumla ilgili olarak o6gretmen adaylarinin goriisleri su sekilde

olmustur:

- ...Oyunu oynatirken bir siire de verirsek ogrenciler zamani iyi kullanmay1
dgreneceklerdir.”’(Ogr7)

- “Ogrenci  i¢in zekd  oyunlarvmin  ¢ok  etkili  olacagin
diistiniiyorum.Ogrencinin dikkatini toplamasi adina ve derse c¢ekici hale
getirmek igin 6grenci iizerinde olumlu yonleri vardir.””(Ogr8)

- “Ogrenciler daha ¢ok ugrastigi ya da diisiindiigii seyleri daha ¢ok hatirlar
bu nedenle ilk uygulandiginda seviyelerine uygun daha sonra ise
zorlastirildiginda  bahsettigim  gibi  bir  etkisi  olabilir.  Ayrica
ogrencinin diisiinme yetenegi daha iyi gelismektedir. Beyin daha iyi
Jjimnastik yapabilmekte ve sinirlart zorlayabilmektedir.””(Ogr15)

- “Bu derste ogrendigim zekd oyununun fen ogretiminde uygulandiginda
ogrencilerin dikkatlerinin daha fazla geliserek ogrendikleri kavramlart
zihinlerinde analiz etmeye c¢alisacaklart konusunda olumlu bir etkisi
olacaktir. Ogrencilerin kelime, kavram, konu biitiinliigiinii saglayacak bir

uygulama oldugu icin etkisi pozitif yonde olacaktir.”’(Ogr19)

Alntilar incelendiginde, Ogr 7 Anagramlar zekd oyununu zaman tutularak
yapilmast durumunda O6grencinin zamani verimli kullanma becerisinin geliseceginden
bahsetmistir. Ayn1 sekilde Ogr 8 ve Ogr 19 &grencilerin Anagramlar oyununu yaparken
hizli ve dogru yapabilmek admna dikkatlerini de toplamasina yardimci olacagindan

bahsetmislerdir.

Tiim bunlarin yaninda 6gretmen adaylar1 fen egitimine uyarlanmis olan Anagramlar

zekd oyununun fen Dbilgisindeki her konuya uyarlanmasinin zor oldugundan
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bahsetmislerdir. Bu durumla ilgili olarak 6gretmen adaylarmmin goriisleri su sekilde

olmustur:

- “Bu hafta ki zekd oyunu fen ogretiminde kullanilabilir ama siniflama
vapilabilecek konularda kullamilabilir ¢ok fazla konuya uygulanabilecegini
diigtinmiiyorum. Gezegenler olabilir... canlilarin siniflandirilmasi olabilir...
hiicrenin organelleri olabilir... eseysiz iireme c¢esitleri de belki olabilir
benim aklima bunlar geldi.”’(Ogr3)

- “Swurlt yerlerde kullanilabiliv ¢iinkii suiflandirma olarak konular az
sayida ben bile 2018 Fen Bilgisi dgretim programinda bulmakta
zorlandim.”’(Ogr12)

Son olarak fen bilgisi 6gretmen adaylari fen bilgisi dersine uyarlanmis olan
Anagramlar zekd oyununu 6gretmenlerin is yiikiinii arttiracagindan bahsetmislerdir. Bu

durumla ilgili olarak 6gretmen adaylarinin goriisleri su sekilde olmustur:

Ve 52 o . o] oo ee - o oo oo . .
- Ogretmenin is yiikiinii artiracagint  diistintiyorum ¢iinkii  oyunlari
hazirlamast sinif ortaminda uygun oyun ortamini saglamasi 6gretmen igin

zor olur diye diisiiniiyorum.”’(Ogr8)

4.2.5. Kendoku Zekd Oyunu Semineri Ardindan Haftahk Zekd Oyunu
Uygulamasi1 Hakkinda Goriisler Formundan Elde Edilen Bulgular

Kendoku zeka oyununun o6gretmen adaylarma tanitildigi seminer ve bu oyunu
kullanarak hazirladiklar1 ders planlar1 ardindan haftalik zeka oyunu uygulamasi hakkindaki
gorlisler formunun analizi sonucunda elde edilen bulgular asagida sirasiyla sunulmustur.
Tablo 6, Kendoku zekd oyununun fen 6gretiminde uygulanabilirligine dair ortaya ¢ikan

kategorilerin kod frekans dagilimini gostermektedir.
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Tablo 6

Fen 6gretiminde uygulanabilirligine dair en ¢ok ortaya ¢ikan kodlarin frekans dagilimi

Kodlar f
Konu Alan1 Kisith 10
Is Yiikiinii Artirir 8
Kullanim1 Zor 7
Is Yiikiinii Azaltir 6
Ogrenciyi Gelistirir 6
Akilda Kalicilig1 Artirir 5)
Kullanigh )

Tablo 6 incelendiginde, 6gretmen adaylarinin 6nemli bir kisminin Kendoku zeka oyununun

fen 6gretiminde kullanilmasinin oldukga zor oldugu ve konu alanini kisitli oldugu yoniinde

goriis bildirmislerdir. Bu durum ile ilgili olarak 6gretmen adaylarinin goriisleri su sekilde

olmustur:

“Dort iglemin oyununda kullanilmasi zekd oyunu igin etkili bir uygulama
olur. Ancak kendoku oyunu fen ogretiminin amaglarin dogayr anlama ve
kavrama yetenegini destekleyecek bir uygulama olmast konusunda
strhiliklarimin fazla olacagini diisiiniiyorum.”’(Ogr4)

“Zekd  oyununu  kullanmak i¢in  kisith  bir  konu  oldugunu

diistiniiyorum.”’(Ogr5)

* Kullamm alam ¢ok kisith bir oyun.” (Ogr8)

“Cok az konuda kullanilabilir diye diistiniiyorum. Karisik bir oyun. En fazla
1-2 konuda kullamlabilir. Konuyu oyuna uyarlamak zor geldi.”’(Ogr9)
“Bence kullanimi zor bir oyun ¢iinkii bu oyunla kullanilabilecek konu
bulmas: zorlayacak gibime geliyor.”’(Ogrl1)

“Kullanim alamin  simirli  oldugunu  diigiiniiyorum ¢ok fazla konuya

uygulanmayabilir  kendimin yaptigimnin dogru mu bile emin olarak
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vapmadim  sadece  element  isimlendirmelerinde  en  mantikl
buldum.’’(Ogr12)

- “Bu zekd oyununun her konu iizerinde wuygulanabilir oldugunu
diisiinmiiyorum. Yani kullanabilirligi Fen Bilgisi dersi icin sinirli.”’(Ogrl5)

- “Bu hafta 6grendigimiz zekda oyununun fen ogretiminde kullanabilirligi
konusunda ¢ok olumlu yonde bir yaklasim sergilemiyorum. Fazla kafa
karigtirict  bir uygulama ve konu seg¢iminin ¢ok az simirda oldugunu
diigtiniiyorum. Fazla matematiksel ve bu fen ogreniminde konu pekistirmeyi
zorlayabilir. “'(Ogr17)

- “Bu derste ogrendigim zekda oyununu asitlerde kullandim fen égretiminde
bu oyunu kullanmak konu acisindan dar’’(Ogr18)

- “Bu derste ogrenmis oldugum zeka oyunu matematiksel ve analitik iglem
gliciinii kullanarak fen bilgisi dersinin konulariyla birlesince gergekten
diigiindiiriicii bir aktivite olacaktir. Ben ilk once anlayamamistim ve
ogrencilerinde  bu uygulama i¢in beyin firtinasi  yapacaklarin
diistintiyorum.  Fen  bilgisinde ¢ok kapsamli  bir konu alanmini
kapsamayacagim diisiiniivorum. Sayiarla iliski kuruldugu igin konu alan

biraz daha dar kalabilir diye diisiiniiyorum.”’(Ogr19)

Alntilar incelendiginde, Ogr 4, Ogr 5, Ogr 8, Ogr 11 ve Ogr 18 Kendoku zeka
oyunun fen egitiminde kullanimiyla ilgili olarak konu alanini darligindan dolay1 fen
egitimine zor uyarlandigindan bahsetmislerdir. Ayrica Ogr 17 oyunun fen egitimine zor
uyarlanmasinin yaninda oyunun fazla matematiksel olmasinin konuyu pekistirme de sikinti
yaratabileceginden bahsetmistir.

Tablo 6 incelenmeye devam edildiginde, 6gretmen adaylarmin Kendoku zeka
oyununu fen egitimine uyarlanmasi kisminda 6gretmenlerin is yiikiinii arttirabileceginden
bahsedilmistir. Bu durum ile ilgili olarak Ogretmen adaylarmin goriisleri su sekilde

olmustur:

- “Anlatilan  konuyu pekistirmek icin oOgretmenlere ¢ok kolaylik
saglayacagini diisiinmiiyorum.’’(Ogr5)

- “Is yiikiinii arttracak bir oyun tirii. Oyunu hazirlayip konulara
uyarlanmas: cidden ¢ok zor.”’(0gr8)
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- “Bu uygulamamn égrencilerin konuyu d&grenme  siirecinde pek etki
edecegini  diistinmedigim i¢in oOgretmenlere kolaylik saglayacagini
diisiinmiiyorum.”’(Ogr9)

- “Ogretmenlerin is yiiklerini azaltacagini fazla diigiinmiiyorum hatta
ogrencilerin oyunu uygulamada yaptigi islemlerin yiiziinden yaptigi konuya
yonelik bazi bilgilerin karistirilmasina neden olabilir.”’(Ogr10)

- “Ogretmenlerin is yiikiinii arttr diye diisiiniiyorum dedigim gibi oyunu
hazirlarken égretmen(ben @) zorlanir gibime geliyor .”’(Ogrl1)

- ... her konuya uygulamak diigiinme gerektiriyor derste uygulamanin yapilis
bakimindan ogrencilerin  uzun vaktini ve dersten vakit alacagin
diisiinmekteyim.’’(Ogr13)

- “Bu oyunu uygulamak icin olan konular ¢ok kisitl uygulayabilecegim
konuyu bulmakta zorlanacagim icin daha fazla vaktimi alacaktir.”’(Ogr18)

- “Bu derste ogrendigim zekd oyununun fen ogretiminde ogretmenlerin is

yiikiinii cok azaltabilecegini diigiinemedim.”’(Ogr19)

Alntilar incelendiginde Ogr 8, Ogr 11 ve Ogr 18 Kendoku zeka oyununu fen
egitimine uyarlanmasi ile ilgili olarak, konu alani kisitli olmasindan dolayr oyunu
kurgularken zorlandiklarindan ve bu nedenle de oldukc¢a zaman kaybi yasadiklarindan
bahsetmislerdir. Ayrica Ogr 10 yapilan uygulama esnasinda olusabilecek kafa karisikliklari
neticesinde asil konuya yonelik bazi bilgilerinde karisabileceginden bahsetmistir.

Fen bilgisi 6gretmen adaylar1 haftanin oyunu olan Kendoku zeka oyununu fen
egitimine uyarlanmasi 1ile 1ilgili olarak kullanimmin olduk¢a zor oldugundan
bahsetmislerdir. Bu durum ile ilgili olarak Ogretmen adaylarinin goriisleri su sekilde

olmustur:

- “Oyunu oynarken biraz kafalari karisabilir.”’(Ogr3)

- “Karisik bir oyun. Ogrenciler oyunu ¢cozebilir fakat konuyu 6grenmesine
etki eder mi pek emin olamadim. Ogrencilerimde diger uygulamalar gibi bu
uygulamay: yaptirir miyim kararsizim.”’(0Ogr9)

- “Oyunun wuygulanmas: konusunda o6grencileri zorlayacak bir oyun

oldugunu diisiiniiyorum. *’(Ogr10)
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- “Ogrencilere anlatmamin ve anlamamn zor olacagini sinif ortaminda
yapilmasi konusunda sorunlar yasanabilecegini diisiiniiyorum.’’(Ogr12)

- “Birazcik zor bir uygulama kullanimi 6grencileri zorlayacaktir.”’(Ogr13)

- “Derste o6grendigimiz zekd oyununun yukarda belirttigim gibi karmasik
olmasindan dolayr 6grencinin seviyesine gore onu zorlayacagini ve belki de
fen dersi icin “yapamayacagim” gibi olumsuzluklara kapilabilecegini
diistiniiyorum.”’(Ogr17)

- “Bu oyun digerlerine gore daha zor oldugu icin oOgrenciler bir tik

zorlanabilir.”’(0Ogr18)

Alintilar incelendiginde, Ogr 5, Ogr 10, Ogr 13 fen egitimine uyarlanan Kendoku
zekd oyununun kullaniminin zorlugundan bahsetmislerdir. Bu duruma ek olarak Ogr 9
diger hafta uygulanan oyunlarla bir kiyaslama yaparak bu haftaki oyunun zorlugu
karsisinda uygulamay1 kullanmasi konusunda tereddiit yasadigindan bahsetmistir. Ogr 17
ise oyunun kurgusunun ve oynayisinin karmasik olmasinin &grenci seviyesini
zorlayabilecegini ve bundan dolay1 dgrencilerde Fen Bilgisine karsi olumsuz bir 6n yargi
olusturabileceginden bahsetmistir. Tim bu olumsuz goriislerin yaninda farkli agidan
diisinen 6gretmen adaylar1 da vardir. Kendoku zeka oyununu fen egitimine uyarlanmasi ile
ilgili olarak baz1 durumlarda da oOgretmenlerin 1is yiikiinlin azalabileceginden

bahsetmislerdir.

- “Dersin hangi asamasinda kullanilirsa kullanilsin ogrencilerin bir¢ogu
eglenerek konuyu anlamaya ¢alisir ve 6gretmenin is yiikii hafifler.”” (Ogrl)

- “Zekd oyunlar: diisiinme becerileri mantiksal akil yiiriitme gibi 6grencilerin
gelisiminde 6nemli rol oynamaktadir. Ayrica bu oyunlar ogrencilerin derse
olan motivasyonunu ve konsantrasyonunu arttiracaktir bu da dersin
islenisinde ogretmen agisindan kolaylik saglar. Bu ag¢idan bakildiginda
ogretmen igin yiik olmaktan ¢ikar ayrica hazirlanmasi ve uyarlanmasi kolay
olacagi icin is yiikiinii arttiracagim diisiinmiiyorum.”’(Ogr3)

- “Degerlendirme alaminda is yiikiinii azaltabilir.”’(Ogr4)

- “Fen ogretiminde uygulandiginda ogretmenlerin is yiiklerini hafifletir.
Ders iglerken bircok kolayliklar saglar. Ogrenme ortamint kolaylikla
saglayabilir. Ders planlarimt da hazirlarken zorlanmadan yapilabilecegini
soyleyebilirim.”’(Ogr6)
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- “Bu oyun ogretmenler agisindan hazirlamast kolay bir oyundur. Ders
icinde kisa siirede de anlatilabilir.”’(Ogr14)
- “Konunun sadece ders ici eglence saglamasi ve kiigiik bir aktivite olarak

uygulamirsa 6gretmenin is yiikiiniin hafif olacagim diisiiniiyorum.”’(Ogr16)

Almtilar incelendiginde, Ogr 4 Kendoku zeka oyununu degerlendirme asamasinda
kullanilmast durumunda 6gretmenlere diisen is yiikiinlin azalabileceginden bahsetmistir.
Ogr 16°da dersin biitiiniinii kaplayacak sekilde degil de dersin az bir béliimiinde bu oyunun
oynanmasinin derse eglence katmasindan ve Ogretmenin isi rahatlatabileceginden

bahsetmistir.

Fen bilgisi 6gretmen adaylart Kendoku zeka oyununu fen egitimine uyarlanmasi ile
ilgili olarak 6gretmenin is yiikiinii hafifletmesinin yaninda 6grencilerde akilda kaliciligt
arttirabilecegine de vurgu yapmislardir. Bu durum ile ilgili olarak 6gretmen adaylarinin

goriigleri su sekilde olmustur:

- “Ogrenilecek konu bu oyun sayesinde égrencinin aklinda daha ¢ok
kalir.””(Ogrl)

- “Bu derste ogrendigimiz Kendoku adli zeka oyununu fen ogretimindeki
kazamimlara uyguladigimizda konu bazli asit baz pH kuvvetlerini
kuvvetlikten asitlige dogru swralama, yogunluk konusunda maddelerin
vogunluklarint bulup swralama vb gibi konularda uygulanirsa ogrenci
sematize etmis olarak ve dogru bir sekilde siralama akillarinda kalir diye
diistiniiyorum.”’(Ogr2)

- “Oyun oynamak insanlarin kiiciik yaslardan itibaren hayatlarimin bir
pargast olarak gelisen bir ihtiyactir. Bu ihtiyag insanlarin biiyiimesi ile
birlikte giderek azalir. Fakat insanlar oynadiklar: oyunlar: daha az unutur
ve ileriki yaslarinda bile oyunlari hatirlarlar bu sebeple bu oyunda
ogrencilerin hafizasinda kalicihigini arttiracaktir. *(Ogr3)

- “Ogrenci git gel denemeleriyle ben devre elemanlar: kullanmistim 6niin
tizerinden ornek verecek olursam diistinmekten 6grenci devre elemanlarin

aklina kaziyacaktir.”’ (Ogrl3)
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- “Biraz daha zor bir oyun bu yiizden sevmeyenler ya da zorlananlar

olacaktir. Zorlandiklar icin akillarinda kalabilir tabii.”’(Ogr16)

Almtilar incelendiginde, Ogr 3 oyunu kiiciik yaslardan itibaren hep bir ihtiyag
oldugunu ve cocuklarin oynadiklari oyunu daha az unuttuklarindan soz etmistir. Bu
baglamda da oyun format1 dgrencinin zihninde kalicilif1 saglayacagindan séz etmistir. Ogr
16 ise oyunun zor olusundan bahsetmistir. Bu zorluk neticesinde 68rencinin daha fazla
emek vererek oyunu ¢ézmesi durumunda 6grencinin oyunu zorlanarak ¢6zdiigii icin daha

cok aklinda kalabileceginden bahsetmistir.

Tablo 6 incelenmeye devam edildiginde fen bilgisi 6gretmen adaylarinin Kendoku
zeka oyununu fen egitimine uyarlanmasi ile ilgili olarak 6grenciyi gelistirebileceginden s6z

etmislerdir. Bu durum ile ilgili olarak 6gretmen adaylarinin goriisleri su sekilde olmustur:

- “Bu zekd oyunuyla 6grenciler konular: daha kalict ve kolay ogrendikleri
i¢in bu durumun basarilarina etkisi de gériiliir.”’(Ogr2)

- “Bu derste ogrenmis oldugum zekd oyununun fen égretiminde ogrencilere
ogrenmede yani akil ve mantik igerir. Mantiklarini kavrayarak konuyu
dgrenmelerini kolaylastirir.””(Ogr6)

- “Bu oyun ogrencinin 6z degerlendirmesini saglayacaktir. Oyunda yanlis
yaptigt bir kisimda oyunu tamamlayamayacagindan geri donecek ve
dogrusunu kendi kendine anlayacaktir. Hem ogrendigi  kavramlar
pekistirecek  hem  de  kavramlar  arasinda  iliski  kurmasini
saglayabilir.”’(0gr7)

- “Ogrencinin bu oyun sayesinde aralarinda siralama yapacagi kavramlar
bu oyun sayesinde kavrayacagini ve bir daha unutmayacagini
diistiniiyorum. Ogrencinin gorsel zekdsim ve matematiksel islemlerini de
gelistirecegini diisiiniiyorum.’’(Ogr14)

- “Ashnda dgrenciler hem matematiksel bir problemi ¢ozmiis olacak hem de
fen dersinde ogrendikleri konuyu Kendoku oyunu iizerinde ogrenmis ve
uygulamis olacak. BU nedenle Kendoku oyunu c¢ocuklarda ipuglarin
kullanabilme, problem ¢ozme, mantik yiiriitme ve sayisal zekd geligimi

saglar.”’(0grl5)
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- “Ogrendigim bu zekd oyunu fen dgretiminde uygulanmasinda Ogrencinin
dikkat, gorme, analitik islem yapma gibi beceriler kazandiracagini

diistiniiyorum.”’(Ogr19)

Alintilar incelendiginde, Ogr 14 Kendoku zeka oyununu &grencide matematiksel ve
gorsel zekasimi gelistirebileceginden bahsetmistir. Yine buna benzer olarak Ogr 15
uygulama sayesinde 6grencilerin verilen ipuglarini kullanarak problem ¢dzme ve mevcut
durum hakkinda mantik yiirtitebilme gibi becerilerinin gelisim saglayabileceginden
bahsetmistir.

Son olarak fen bilgisi 6gretmen adaylari fen bilgisi dersine uyarlanmisg olan
Kendoku zeka oyununu kullanish buldugundan bahsetmislerdir. Bu durumla ilgili olarak

Ogretmen adaylarinin goriisleri su sekilde olmustur:

- “Oégrenilen bilginin kalicihgini arttrdigy icin  kullanilabilir oldugunu
diistiniiyorum.”’(Ogrl)

- “Bence siralama gerektiren bir¢cok konuda veya sayisal igerikli konularda
kullanilabilir. Baska konulara da uyarlanmasi kolay olacaktir.”’(Ogr3)

- “Fen ogretiminde kullanilisli oyundur. Dersleri islerken ve ders planlarini
vazarken kolayliklar saglamaktadir. Onun fen ogretiminde kullaniligh
diyebilirim.”’(0gr6)

- “Bu oyunun fen dersinde 1,2,3,4 rakamlarmin karsiligi olabilecek
konularda kullanilabilecegini diigiintiyorum. Ayrica algilamast biraz zor bir
oyun oldugu i¢cin 7 veya 8. Swif Jogrencilerine uygulanabilecegini
diistiniiyorum.”"(Ogr7)

" Bu derste ogrendigimiz zekd oyunu aralarinda siralama iliskisi olan
konularda  oluk¢a  faydali  olacak  bir  uygulama  oldugunu
diigiiniiyorum.”’(Ogri14)

4.2.6. Eksik Kelimeler Zeka Oyunu Semineri Ardindan Haftalik Zek4 Oyunu
Uygulamasi1 Hakkinda Goriisler Formundan Elde Edilen Bulgular

Eksik Kelimeler zeka oyununun 6gretmen adaylarina tanitildigi seminer ve bu
oyunu kullanarak hazirladiklar1 ders planlari ardindan haftalik zekd oyunu uygulamasi

hakkindaki goriisler formunun analizi sonucunda elde edilen bulgular asagida sirasiyla
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sunulmustur. Tablo 7, Eksik Kelimeler zeka oyununun fen 6gretiminde uygulanabilirligine

dair en ¢ok ortaya ¢ikan kodlarin frekans tablosu asagida sunulmustur.

Tablo 7

Fen 6gretiminde uygulanabilirligine dair en ¢ok ortaya ¢ikan kodlarin frekans dagilimi

Kategoriler f
Kullanigh 14
Akilda Kalicilig1 Artirir 8
Is Yiikiinii Azaltir 7
Is Yiikiinii Artirir )
Dersi Eglenceli Hale Getirir 4
Ogrenciyi Gelistirir 3
Derse Katilimi Artirir 2
Konu Alani Kisith 1

Tablo 7 incelendiginde, 6gretmen adaylarinin 6nemli bir kisminin Eksik Kelimeler

zekd oyununun fen 6gretiminde kullanilmasinin olduk¢a kullanigh oldugu yoniinde goriis

bildirdikleri goriilmektedir. Bu durum ile ilgili olarak 6gretmen adaylarinin goriisleri su

sekilde olmustur:

“Bol kavramli kazamimlarda ya da tiniteler bittiginde kullanilmas: daha
kullanish olur.”’(Ogrl)

“Bu haftaki zekd oyunu fen egitiminde kullanilabilir. Fen dersi zaten
olduk¢a kavramlarla dolu bir ders... neredeyse her iiniteden minimum 5-6
kavram bulunabilir.”’(Ogr3)

“Fen dersinde kavramlar ¢ok fazla oldugu igin bu derste ¢ok fazla
kullanilabilecek bir oyun. " (Ogr5)

“Ogrenmis  oldugum zekd oyununun ¢ok kullamlisl — oldugunu

diistiniiyorum. Fen dersleri icin kullamimi olduk¢a kolaydir.” (Ogr6)
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“Bu zeka oyununun dersimizin neredeyse her konusunda kullanilabilecegini
diistintiyorum ¢iinkii  uygulamast ¢ok kolay bir oyun. Her konudaki
kavramlar: 6gretmede kullanilabilir.”’(Ogr7)

- “Bu oyunu fen ogretiminde kolaylikla kullanabilecegimizi diistintiyorum
ozellikle kavramlarla ilgili kolaylikla kullanilabilen bir oyun.’’(Ogr8)

- “Her konuda kullanilabilir dive diisiiniiyorum. Ozellikle kavramlar: kalici
ogrenmekte daha yararl.”’(Ogr9)

- “Fen ogretiminde bazi iinitelerdeki kavramlarin anlasiimast i¢in
kullanilabilir. (Ogrl1)

- “Konudaki kavram isimlerini kavratma acisindan cok kullanishi bir
uygulama her konu icin uygulanabilir.”’(Ogr13)

- “Bu oyunu hazirlamast gayet kolaydir ve biitiin iinite kavramlari icin
oynamilabilir. Ogretmenlerin rahatlikla hazirlayabilecegi ve simifta
anlatabilecegi bir uygulamadir.”’(Ogr14)

- “Uygulanabilirliginin uygun oldugunu diigiiniiyorum. Ozellikle her konu
veya tinite sonunda wuygulandiginda o6grencide kelimeler c¢agrisim
yaratabilir.”’(Ogr15)

- “Kelimelerin ¢ok oldugu fen dersinde kelimeler arasinda iliski kurmak ve
kelimelerin akilda kalmas: icin giizel ve kullanish bir oyun.”’(Ogr16)

- “Ogretmen bu oyun sayesinde gozlemlerini daha iyi yapacaktir. Eger eksik
bir yer varsa tamamlama siireci daha kolay gececektir.”’(Ogr17)

- “Bu derste ogrenmis oldugum zekd oyunu fen ogretiminde bir¢ok konuda

uygulanabilir. O  yiizden  kullamilabilirligi  fazladw.  Kavramlarin

ogrenilebilirligi ve hafizada kalmasini saglayacak nitelikte bir oyun oldugu

icin fen ogretiminin ¢ogu konusunda kullanilir ve kullanisli bir zeka oyunu

olur.”’(Ogrl19)

Alntilar incelendiginde, Ogr 3, Ogr 6 ve Ogr 9 Eksik Kelimeler zekd oyununun
fen egitiminde bircok konuya kolaylikla uyarlanabileceginden bahsetmislerdir. Ayrica Ogr
16 ve Ogr 17 Eksik Kelimeler zekd oyunu sayesinde fen egitiminde kelimeler aras

iliskilerin ¢ok daha kolay anlasilabildiginden bahsetmislerdir.
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Tablo 7 incelenmeye devam edildiginde, 6gretmen adaylarimin Eksik Kelimeler

zeka oyununu fen 6gretiminde kullanilmasiin 6grencilerin mevcut fen bilgisi kavramlarini

akillarinda kaliciligina olumlu etki edeceginden bahsetmislerdir. Bu durumla ilgili olarak

ogretmen adaylarinin goriisleri su sekilde olmustur:

“Birkag tinite islendikten sonra verildiginde onceki itinitelerin kavramlarin
hatirlayacak ve oyun sayesinde pekistireceklerdir.”’(Ogrl)

“Fen ogretiminde kavram égretiminde etkili olabilir. Bu uygulama Bilimsel
icerikli Latince kelimelerin akilda kalmasini kolaylastirarak, pratik yapma

firsati verir.”’(Ogr4)

“Ogrencilerin kavramlart 6grenmesini ve hafizalarinda daha uzun siire
tutmalarim saglayacak bir oyun.”’(Ogr3)

“Konuda fazla kavram varsa ogrenci bu oyunla daha iyi aklinda tutar.
Osrenci hem sikilmadan égrenir hem de daha iyi kavrar.” (Ogr9)

“Konuya yénelik bazi kavramlarin kalici olmasinda onemli bir sekilde etki
eder. Kalici olan kelimler konun unutulmamasinda énemlidir.”’(Ogr10)
“Dikkatini kisa bir siirede olsa kelimelere vereceginden dolayi kelimeleri
ogrenmek ve kelimelerin akilda kaliciligi saglanmis olacaktir.””(Ogr16)

“Ogrendigimiz bu zekd oyunu fen dersine etkili olacaktir. Fen dersi
kavramlarini 6grenme konusunda zihnine daha iyi yerlestirecek ve 6grenme
konusunda etkilidir. Dersi istekli hale getirebilir.”’(Ogr17)

“Bu derste ogrendigim zeka oyunu fen egitiminde olduk¢a yararl olacaktir.

Hem kelimeler akillarinda kalacak hem de pratik olacaktir.”’(Ogr18)

Alintilar incelendiginde, Ogr 5, Ogr 9 ve Ogr 10 fen egitimine uyarlanmis olan

Eksik Kelimeler zeka oyununu derste kullanildiginda 6grencilerin bilgiyi kalic1 bir sekilde

depolayabileceklerinden bahsetmislerdir.

Fen bilgisi 6gretmen adaylart fen egitimine uyarlanmis olan Eksik Kelimeler zeka

oyunu ile ilgili olarak diger iizerinde durduklart konu ise Ogretmenlerin is yiikiinii

azaltacagindan bahsetmislerdir. Bu durumla ilgili olarak 6gretmen adaylarinin goriisleri su

sekilde olmustur:

“Osrenciler eski kavramlar: hatirlayip pekistirecekleri icin égretmenlerin
is yiikii azalir.”’(Ogr1)
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“Fen dogretiminde ogrenmis oldugum zekd oyununun uygulanmasi
ogretmenlerin dersi anlatmalarimi kolaylastirir. Etkinlik yaptirmak istedigi
zaman uygulayabilir. Daha kalict saglam ogrenme ogretme ortaya
koyabilir. Is yiiklerini daha hafifletecektir.”’(Ogr6)

“Ben oyunu konuyu anlattiktan sonra alistirma olmasi igin kullandim. Ders
icerisinde bir etkinlik ya da degerlendirme olarak kullanilabilir. Bu
durumda ogretmenin is yiikii azalacaktir.”’(Ogr7)

“Stirekli tekrar yapmasina gerek kalmaz. Bu oyunla ogrenci konuyu daha
derin anlayabilecegi icin is yiikiinii hafifletir diye diisiiniiyorum.”’(Ogr9)
“Ogrencilerin derse meraklar: artar.Bu sayede égrencilerin dersi daha iyi
anlamaya yonelik bazi ¢alismalart olucaktir. Burada é6gretmenin is yiikii
azaltacaktir.”’(Ogr10)

“Ogretmen fiinite veya konu sonunda dersin ana kavramlarim segerek
oyunu uyguladiginda oyun sonunda dersi bu kelimeler iizerinden kisa bir
tekrar etmesi sonucu ogrenci konuyu iyice pekistirmis olacak kelimeler
daha onceden dgrencide ¢agrisim yaptigi i¢in hatirlamasi 6grencinin kolay
olacak bu nedenle is yiikiinii hafifletebilir*(Ogr15)

“Bu derste 6grenmis oldugum zeka oyunu 6grencilerin iizerinde olumlu bir
etki olusturacag icin ileriki konularda bu gibi kavramlar: gordiiklerinde
akillarimi bu oyunla beraber nerede kullandiklar: geldiginde ogretmenin

biraz daha yiikiinii azaltmis olacaklar.”’(Ogr19)

Alntilar incelendiginde, Ogr 1 ve Ogr 10 dgretmenlerin fen egitimine uyarlanmis

Eksik Kelimeler zeka oyununu kullanarak dersin daha motive gegecegini bundan dolay1 da

ogrencilerin fen bilgisi kavramlarini daha iyi 6greneceklerinden bahsetmislerdir. Bu sayede

de 0gretmenler 6grencilerin anlamadig: yerler az olacagi i¢in daha az konu tekrar1 yaparak

i yiiklerinin azalacagindan sz edilmistir.

Fen bilgisi 6gretmen adaylar1 fen bilgisi dersine uyarlanmis olan Eksik Kelimeler

zeka oyununu 6gretmenlerin is yilikiinii arttiracagindan bahsetmislerdir. Bu durumla ilgili

olarak 6gretmen adaylarinin goriisleri su sekilde olmustur:

“[s yiikii konusunda gayet de is yiikii olabilecek bir oyun. *’(0gr3)
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- “Dersin degerlendirme asamasinda veya derinlestirme basamaginda dogru
zamanda etkili kullanarak égretime fayda ve égretmeninin is yiikiine etkisi
olabilir.”’(Ogrd)

- ...Cuinkii oyunlart hazirlamak ogrencilere sunup oynatmanin zor olacagini
diigiiniiyorum.”’(Ogr8)

- “Ogretmenin is yiikiinii arttrir. Ama  bence &gretmen bununla basa
cikabilir..”’(Ogrll)

- “Ogretmenin hazirlamas: zor geldi bana ciinkii hazirlarken ben bile ¢ok

ugrastim o kutulari olusturmak falan zordu.”’(Ogr12)

Alintilar incelendiginde, Ogr 8 ve Ogr 12 Eksik Kelimeler zekd oyununun fen
egitimine uyarlanmasi esnasinda zorluk yasadiklarini ve bunu diger 6gretmenlerinde
yasayabileceginden bahsedip bu durumun 6gretmenin is yiikiinli daha da arttirabilecegini
sOylemislerdir.

Ogretmen adaylari, Eksik Kelimeler zekd oyununun fen bilgisine uyarlanmas:
sonucunda derslerin eglenceli hale geleceginden bahsetmislerdir. Bu durumla ilgili olarak

Ogretmen adaylarinin goriisleri su sekilde olmustur:

- “Eglenceli olabilir.”’(0gr3)

- “Ogrenciler oyunun ilk kelimelerinde biraz zorlansa da sonrasim hizlica
¢ozecekler. Bu oyun onlar icin hem zevkli hem de dgretici olacak.””(Ogr7)

- “Ogrenci igin basit ve anlasilir bir oyun. Ogrencilerin dikkati dagildiginda
dikkatlerini toplamak ve dersi eglenceli hale getirmek icin ogrenciler
acisindan avantajli bir oyun.”’(0Ogr8)

- “Konunun ya da dersin daha eglenci hale getirmesinde onemlidir.

Ogrencinin konuyu anlayp anlamamasinda onemli yer tutar.”’(Ogr10)

Alintilar incelendiginde, Ogr 3, Ogr 7 ve Ogr 10 fen egitimine uyarlanan Eksik
Kelimeler zeka oyununun dersi eglenceli hale getireceginden ve bu sayede 6grencilerin
ekstra motive olacaklarindan bahsetmiglerdir.

Tablo 7 incelendiginde fen egitimine uyarlanmis olan Eksik Kelimeler zeka
oyununun o6grencinin gelisimine olumlu bir katkisinin olacagindan bahsetmislerdir. Bu

durumla ilgili olarak d6gretmen adaylarinin goriisleri su sekilde olmustur:

126



- "Biitiinciil bakma, akil yiiriitme, eksik ogrenmeleri tamamlama, bosluk
doldurma gibi bilme ve muhakeme etme becerisine yonelik 6grencinin
ogrenmelerini destekler.”’ (Ogrd)

- “Bu oyun égrencinin kelime hafizasini gelistirir.”’(Ogr14)

- “Bu zekd oyunun fen ogretiminde kullanilmasinda ogrenciye diisiinmeyi
saglayarak zihnindeki kavramlar: ortaya ¢ikmasini saglayacagi i¢in ¢ok
vararly, etkili ve eglenceli bir oyun olacagini diisiiniiyorum. Bulmaca
niteliginde bir oyun oldugu icin de 6grencilerin ilgiyle karsilayabilecekleri

bir oyun olacaktir diyebilirim.”"(Ogr19)

Alintilar incelendiginde, Ogr 4 ve Ogr 19 Eksik Kelimeler zekd oyununun
ogrencilerin birgok becerisini gelistirmesinde 6n ayak olacagindan bahsetmislerdir. Fen
bilgisi 6gretmen adaylar1 fen egitimine uyarlanmis olan Eksik Kelimeler zeka oyununun
Ogrencilerin derse katilmalarinda olumlu bir etkisinin olacagindan bahsetmislerdir. Bu

durumla ilgili olarak 6gretmen adaylarinin gortisleri su sekilde olmustur:

- “Ogretmen bu etkinlik sayesinde derslerin daha zevkli gecmesini
saglayacaktir ve boylece derse katilimda artacaktir.”’(Ogr5)

- “Oyununun ortaokul ogrenci seviyesine uygun oldugunu diistiniiyorum.
Ogrenci derste ogrendigi kavramlar: zekd oyununda daha da pekistirecektir

ve derse katilimi artacak aktif olacaktir.”’(Ogr17)

Alintilar incelendiginde, Ogr 15 ve Ogr 17 Eksik Kelimeler zeka oyununun derste
kullanildiginda 6grencilerin derse daha fazla ilgili olacagindan ve bu sayede de derse daha

fazla katilim gostereceginden bahsetmislerdir.

Son olarak fen bilgisi 6gretmen adaylar1 fen egitimine uyarlanmis olan Eksik
Kelimeler zeka oyununu her konuya uyarlanamayacagini ve bundan dolay1 konu alaninin
kisith oldugundan bahsetmislerdir. Bu durumla ilgili olarak 6gretmen adaylarinin goriisleri

su sekilde olmustur:

- “Unite sonu degerlenmelerde ancak belli basliklarla kullanlabilecegini
diistintiyorum bir kazanimu igledikten sonra kullanilmasi zordur. Kisitl bir

zekd oyunu bence.’’(Ogri12)
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4.3. Arastirma Sorularindan Elde Edilen Genel Bulgular

Arastirmanin bu kisminda o6gretmen adaylarindan gelen cevaplarin genel bir

degerlendirilmesi yapilacaktir. Bu yapilirken uygulama sorularindan gelen cevaplar ve

uygulamanin son asamasi olan odak grup gorlismesinden yararlanilmistir. Arastirma

sorulart ile ilgili olarak genel bulgular asagidaki gibidir siralanmistir.

4.3.1. Birinci Arastirma Sorusuna Ait Genel Bulgular

Bu ¢alismada, 6retmen adaylarindan her bir zeka oyunu i¢in, o zeka oyununu fen

O0grenme-0gretme siirecinde kullandiklar1 birer ders plani1 hazirlamalar1 istenmistir. Bu

haliyle 6 hafta boyunca, her zeka oyunu icin birer tane olmak {izere 6gretmen adaylarinin

her biri uygulama sonunda 6 tane ders plani hazirlamistir. Ders planlari her zeka oyunu i¢in

betimsel analiz ile ayr1 ayr1 analiz edilmistir. Analiz sonucunda elde edilen bulgular Tablo
8’de birlestirilerek sunulmustur. Tablo 8’deki bulgular Grafik 1 ve Grafik 2’de

Ozetlenmistir.

Tablo 8

Birinci arastirma sorusuna ait genel bulgularin frekans tablosu

ABC Sihir Futos Anagr Kendo Eksik
Bagla i hiki  amlar  ku Kelime
ma Pira ler
mit
Kazanim —  Uygun 19 19 19 19 19 18
Oyun
Uygunlugu  Uygun - - - - - 1
Degil
Oyunun Dogru 14 17 14 19 18 18
Kurgulanisi
Eksik 5 2 3 - 1 1
Yanhs - - 2 - - 1
Ders Giris - - 1 2 1 -
Planinda
Kullamldigi Kesfetme - - 1 3 - 2
Asama
Aciklama - - 1 1 - -
Derinlestir 6 8 13 8 14 11
me
Degerlend 13 11 3 5 4 6
irme
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Grafik 1. Ogretmen Adaylarmin Zeka Oyunlarmi Kullandiklari Ders Asamalar1 Grafigi
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Grafik 2. Ogretmen Adaylarmin Zeka Oyunlarmi Kurgulayis Grafigi
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Tablo 8 ve grafikler incelendiginde 6gretmen adaylarmin geneli hazirlamis
olduklar1 zekd oyununu fen bilgisi 6gretim programindaki kazanimlara uygun olarak
tasarlayabilmislerdir. Yalnizca bir zeka oyununda (Eksik Kelimeler) bir 6gretmen adayimin

(Ogr 10) hazirlamis oldugu zeka oyunu kazanim ile uyumlu olmamustir.

Sonuglar incelenmeye devam edildiginde, 6gretmen adaylart almis olduklar
seminer egitimi dogrultusunda zekd oyunlarmi ¢ogunlukla dogru tasarlayabilmislerdir.
Ozellikle de Anagramlar oyunu bu konuda dikkati iizerine cekmistir. Ogretmen adaylarinin
hepsi Anagramlar zekd oyununu dogru tasarlayabilmistir. Ilk haftalarda 6gretmen
adaylarinin zeka oyununu eksik tasarlamis oldugu da goze carpmaktadir. Ancak ilerleyen
haftalarda eksik veya yanlis hazirlanan zeka oyunu sayisinda azalis goriilmektedir. Buda
Ogretmen adaylariin son haftalarda ilk haftalara oranla daha dikkatli bir sekilde oyunu

tasarladigini gostermektedir.

Cogu Ogretmen adayr hazirladiklar1 zekd oyunlarini dersin derinlestirme ve
degerlendirme kisminda kullanmistir. Ogretmen adaylari zekd oyunlarmi daha gok
Ogrenilen kavramlarin pekistirilmesi adina ve 6grenilen yeni bilgilerin akilda kaliciligini
test etmek adina bu asamalarda kullanmislardir. Bu asamada genellikle ¢ogu zeka oyunu

kullanilabilmistir.

Birgok zeka oyununu dersin giris asamasinda kullanarak bu anlamda farklilik
gosteren dgretmen adayr Ogr 14 olmustur. Yine Ogr 14 gibi dersin farkli asamasi olarak
zeka oyununu dersin agiklama asamasinda kullanan dgretmen aday1 da olmustur(Ogr 3).
Bu agidan diisiiniildiigiinde zeka oyunlar1 dersin hangi asamasinda kullanilabilir oldugu
kisiden kisiye ve 6gretmenin dersini nasil planladigina gore degisiklik gostermektedir. Son
olarak Sekil 1’de goriildiigii lizere ‘Futoshiki’ ve ‘Anagramlar’ zekd oyunlar1 6gretmen

adaylar1 tarafindan dersin her asamasinda kullanilmistir.
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4.3.2. ikinci Arastirma Sorusuna Ait Genel Bulgular

Bu caligmada ayrica fen bilgisi 6gretmen adaylarinin zekd oyunlarmin fen
ogretiminde kullanilisina dair goriisleri incelenmistir. Bunun ic¢in 6gretmen adaylarindan
her hafta o haftanin oyunu ile ilgili Haftalik Zeka Oyunu Uygulamas1 Hakkinda Gortsler
Formu’nu doldurmalari istenmis ve veriler igerik analizi ile analiz edilmistir. Buna dair her
oyun i¢in olumlu ve olumsuz kodlara ulagilmistir. Elde edilen kodlarin tiim oyunlar ve
toplam frekanslar tablosu Tablo 9’da verilmistir. Ayrica Tablo 9’dan elde dilen bulgular,

odak grup goriismesinden elde edilen bulgular ile birlikte agagida sunulmustur.

Tablo 9
Ikinci arastirma sorusuna ait genel bulgularin frekans tablosu
Kodlar ABC Sihirli Futos Anagra Kend Eksik TOPLAM
Bagla Piram hiki mlar oku Kelime
ma it ler
Akilda Kalicilig1 Arttirir 7 12 7 8 5) 8 47
Kullanigh 4 7 7 9 5) 14 46
Is Yiikiinii Azaltir 4 9 6 8 6 7 40
Dersi Eglenceli Hale ) 3 6 6 - 4 24
Getirir
o Ogrenciyi Gelistirir 4 2 - 4 6 3 19
<
S .
g Ogrenmeyi Kolaylastirir - - 8 4 - - 12
>
‘E Dikkati Derse Ceker 4 7 - - - - 11
=
© Zincirleme Kavramlara - 4 - - - - 4
Uygun
Is Yiikiinii Hem Arttirir 3 - - - - - 3
Hem Azaltir
Degerlendirmede 2 - - - - - 2
Kolaylik Saglar
Derse Katilim1 Arttirir - - - - - 2 2
Is Yiikiinii Arttirir 4 1 3 1 8 5 22
N
=
£ = Konu Alam Kisith 1 1 5 2 10 1 20
=3Ke)
o) X
Kullanimi Zor - - - - 7 - 7
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Tablo 9 incelendiginde, Ogretmen adaylari zekd oyunlarmin fen egitiminde

kullanildiginda kazanimlarin ve kavramlarin 6grencilerin aklinda daha kolay kalabilecegi

yoniindeki goriislerinin oldukca fazla oldugu goriilmektedir. Akilda kalicilik konusunda

‘Sihirli Piramit’ oyununun basi ¢ektigi goriilmektedir. Bu durumla ilgili olarak 6gretmen

adaylar1 odak grup goriismesinde zeka oyunlari ile ilgili olarak su goriisleri belirtmislerdir:

7 Hocam, zeka oyunu etkinliklerini 6grenciler yaparken hem sikilmadan
ogrenirler hem de konularin kaliciligr daha hani uzun siire olmus olur. Hani
cabucak unutmazlar.(Diistiniiyor) Ayrica bazi oyunlarimizda sematize etme
gruplandirma gibi ¢alismalarda yapmistik. Bu kazammlarda bunlar
uygularsak eger ki hani dgrenci gruplandirma yapmayr daha kolay
ogrenebilir.  (Diistintiyor) Canlilarin  smiflandirimas:  gibi o tarz
kazanmmlarda bu sekilde diisiiniiyorum.”’(Ogr2)

“Sectigimiz seyi bir daha secmeyecektik. Ayni yol olmayacakti. Mesela orda
hem kelimeleri yani ogrenci birden fazla yol deneyecegi i¢in o Yolu dogru
yvolu bulana kadar (Diisiiniiyor) siirekli kelimeleri kullanacak ve daha
akilda kalici olacagim diisiindiim ve dikkat saglamada ve gorsel zekd da
faydal oldugunu diisiiniiyorum.’’(Ogr14)

“Ben oncelikle sey fen egitiminde ¢ok fazla kavram oldugu icin bence bu
oyunlarin ¢ok daha iyi oldugunu diisiiniiyorum. Ciinkii hep (Diistintiyor) bu
oyunlarda kelimeleri kullaniyoruz. Kavramlar: kullaniyoruz ve hani
(Diistintiyor) akillarinda daha ¢ok kalabilecegini diistiniiyorum. Ciinkii hep
kelimelere odaklaniyorlar hani akillarinda hep o kelimeyle bir seyi
bagdastirdik biz onlarla hani mesela bir kelime mesela ‘a’ dedik hani
oyunda o a’yt bulmaya ¢alistt mesela ya bu yiizden aklimda istemsiz yani
istemese de hep o kelimeler o kavramlar aklinda kalabildi 6grencilerin.
(Diistiniiyor) Bu yiizden ben kullanmlabilir oldugunu diistiniiyorum.
Boéyle.”’(Osr16)

Tablo 9 incelenmeye devam edildiginde Ogretmen adaylari, zeka oyunlarini

ogrenciler tizerinde akilda kalicilig1 artiracagi goriisiinden sonra zeka oyunlarimi kullanish

bulduklarindan bahsetmislerdir. Uygulamada kullanilan zekd oyunlarini hafta ayirt

etmeksizin genel olarak kullanisli bulmuslardir. Kullanislihik kodunda ise en fazla

frekansin oldugu hafta ‘Eksik Kelimeler’ zeka oyunun oynandigi hafta olarak ortaya
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cikmaktadir. Bu durumla ilgili olarak 6gretmen adaylar1 odak grup goriismesinde zeka

oyunlar1 ile ilgili olarak su goriisleri belirtmislerdir:

- “Hocam ben genel olarak sistemlerde ya da swralamali konularda
kullandim. Hani en ¢ok (Diistintiyor) kavramlarin yerlerini anlamalari igin.
Hani karigtirmamalart dogru ezberlemeleri igin kullandim yani daha

cok.”’(Ogr7)

Ogretmen adaylarinin biiyiik bir ¢ogunlugu kullanilan zekd oyunu fark etmeksizin
zekd oyunlarimi fen 6gretiminde kullanacak 6gretmenlerin is yiikiinlin hafifleyeceginden
bahsetmislerdir. Bununla beraber fen bilgisine uyarlanmis 6grencilerde derse olan ilginin
de artacagi ve dersin daha eglenceli hale gelip hem eglenip hem de 6grenmelerine katki
saglayacagindan bahsetmislerdir. Ogretmen adaylar1 zeka oyunlarmnin dersin eglenceli hale
getirip bu sayede Ogrencinin 6grenmesine katki saglamasiyla ilgili olarak odak grup

goriigmesinde ise su sekilde bahsetmiglerdir:

- “Hocam ashnda ogrenci oyun gibi baktig1 yani oyun gibi bakiyor. Yani
egleniyor ama aym zamanda farkinda olmadan o6greniyor diye

diistiniiyorum.”’(Ogr7)

Son olarak 6gretmen adaylar1 fen 6gretiminde bazi zeka oyunlarinin kullanabilecek
konu alanmin kisithh oldugundan ve bu yilizden kullanighligimin diistiigiinden
bahsetmislerdir. Bu konu ile ilgili olarak Tablo 9 incelendiginde dgretmen adaylarinin bu
konuda oldukca fazla goriis belirttikleri ‘Kendoku’ zekd oyunu olmustur. Yine veriler
incelendiginde bu durum O&gretmen adaylarinca oyundan oyuna degisiklik gosterdigi
goriilmektedir. Ogretmen adaylar1 zekd oyunlarinin uyarlanmasi konusunda kisith

olmasindan odak grup goriismesinde su sekilde bahsetmislerdir:

- “Hocam ben ismini hatirlayamiyorum ama (Diisiiniiyor) tablo
olusturmustuk kare seklinde farkli farkli béliimler vardi (Diisiiniiyor)
cizgilerle belirtilmisti. Bu oyunda biraz zorlanmistim hani bir arti iki gibi
bir sey vardr bir oyun. O oyunda zorlanmistim hazirlamakta. Yani konu
bulamadim. Konu buldugum halde nasil yapacagimi biraz karistirdim. Oyle
oldu.”’(Ogr7)
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- “Nasil diyeyim yani ogrenciye oradaki nasil desem islemleri mi yapabilsin
va da maddelerin pH’ larint mi aywt edebilsin ya da o etkinlik uygulanma

seyini mi anlayabilsin baya karisikti yani. Onu uygulatmazdim mesela

hocam.”’(Ogr10)

Ogretmen adaylar1 fen egitiminde kullanilacak olan zeka oyunlarini cogunlukla ders
planlarinin ‘Derinlestirme’ ve ‘Degerlendirme’ asamalarinda kullanmiglardir. Bununla
beraber 6gretmen adaylar1 zeka oyunlarinin kullanilmasinin kolayligindan bahsetmislerdir.
Zeka oyunlarinin fen egitiminde kullanim kolayliginin yani sira 6grenciler lizerinde de
kalic1 6grenmede 6nemli bir rol iistlenecegi goriisiinii beyan etmislerdir. Ogretmen adaylari
ogrenciler tizerinde bu akilda kalicilik sayesinde derslerini daha az tekrar edeceklerini bu
saye de 6gretmenin is yikiini hafifletici bir roliiniin de oldugu goriisiinde birlesmislerdir.
Zeka oyunlar ile islenen fen bilgisi derslerinin daha eglenceli gecebileceginden ve bu
sayede de Ogrencilerin Ogretmenleri ile birlikte eglenerek &grenebilecegi gorisiini
sunmuglardir. Son olarak, Kendoku zekd oyununun uyarlanmasinin olduk¢a zor

oldugundan ve bundan dolay1 da kullaniminin zor olacagindan s6z etmislerdir.
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BESINCI BOLUM
TARTISMA, SONUC ve ONERILER

5.1. Tartisma

Zeka oyunlart; zihni agan, akli ¢alistiran, 6grenmeyi kolaylastiran ¢ocuklarin zeka
gelisimine katkida bulunan oyunlar olarak tanimlanir (Ott ve Pozzi, 2012). Cocuklar zeka
oyunlart ile hem eglenip hem de 6grenirken akil yiiriitme ve hizli diisiinme becerileri
gelisir (Geng, 2012). Zeka oyunlarinin 6grencilere katmis oldugu nitelikler incelendiginde,
bu niteliklerin fen dersine 6zgili beceriler ile oldukca benzerlik gosterdigi goriilmektedir.
Ornegin; zeka oyunlarinda farkli bakis acilar1 gelistirmek, takim halinde calismak, hizli ve
dogru karar verebilmek, problemler karsisinda farkli stratejiler gelistirebilmek gibi
ozellikler mevcuttur (MEB, 2013). Fen bilgisi dersi 6gretim programinda yer alan alana
0zgl beceriler incelendiginde, analitik diislinebilme, yaratici olabilme, takim calismasi,
iletisim becerilerinin iyi olmasi gibi ozellikler vardir (MEB, 2018). Bu 06zelliklerin
birbiriyle olan tutarliligi neticesinde fen bilgisi ve zeka oyunlarinin birlikte kullanilabilir

olmasini saglamstir.

Bu aragtirmanin bulgulari, 6gretmen adaylarinin biiyiik bir ¢ogunlugunun zeka
oyunlarmm fen &gretimine uygun bir sekilde uyarlayabildigini gdstermistir. Ogretmen
adaylar1, ¢cogu oyunu kazanimlari ile uyumlu bir sekilde dogru tasarlamistir. Fen Bilgisi
ogretmen adaylar1 yalmizca Kendoku oyunun fen ogretimine uyarlanmasinda sikinti
yasadiklarini belirtmislerdir. Kendoku’nun matematik dgretiminde 6grencilerin dort islem
becerisini arttirdigi saptanmistir (Reiter, Thornton ve Vennebush, 2014). Bu durumda
Kendoku oyununun fen 6gretiminden ziyade rakamlar ile daha ¢ok iligkili matematik

ogretiminde kullanilmasi diisiiniilebilir.

Ogretmen adaylar1 ders planlarida ¢ogunlukla ‘Derinlestirme’ ve ‘Degerlendirme’
asamalarinda zeka oyunlarim1 kullanmiglardir. Bu arastirmada ders planlarinda kullanilan
5E Ogretim Modeli'nin asamalar1 diisiiniildiigiinde bu iki asamanin zeka oyunlarinin
uygulanmasi i¢in uygun diistiigli sOylenebilir. Savas (2019) 6gretmen adaylarinin zeka
oyunlarmi tanimalarmin ardindan degerlendirmeye yonelik goriislerinin gelenekselden
uzaklastigi sonucuna ulagmistir. Dolayisiyla, 6gretmen adaylarinin zeka oyunlarini
tanidiktan sonra onlar alternatif degerlendirme araci olarak kullanmasi muhtemel ve
istenen bir sonuctur.
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Alan yazin incelendiginde, zeka oyunlarinin basariy1 arttirdigi (Bottino ve Oft,
2006; Demirel, 2015;0rak vd., 2016) ve yaraticiligr arttirdigi (Ott ve Pozzi, 2012) yoniinde
sonuclara ulasmis calismalar oldugu goriilmektedir. Bu arastirmada da Ogretmen
adaylarinin fen Ogretiminde zeka oyunlarmin kullanilmasinin &grenilenlerin kaliciligin
arttiracag1 goriisiinde olduklar1 saptanmistir. Ayrica, 6gretmen adaylari, zeka oyunlarinin
ogrencileri gelistirecegini ve onlarin 6grenmelerini kolaylastiracagini belirtmistir. Cetin ve
Ozbugutu (2020) da benzer sekilde fen bilgisi dgretmen adaylarinin zeka oyunlarmin

ogrencileri gelistirecegi yoniinde goriis bildirdiklerini saptamistir.

Ogretmen adaylar1 ilaveten fen ogretiminde zekd oyunlarmin kullanilmasinin
ogrencilerin derse olan dikkatini arttiracagini bildirmistir. Altun (2017) da yapmis oldugu
caligmasinda zeka oyunlarinin 6grencilerin dikkatlerini yogunlastirmada kolaylik sagladigi
sonucuna ulagsmistir. Dikkati ¢ekmesinin yaninda fen bilgisi 6gretmen adaylar1 zeka

oyunlarinin dersleri eglenceli kilacagi yoniinde de goriis bildirmislerdir.

Cogu 6gretmen adayi, cesitli sebeplerden zeka oyunlariin 6gretmenlerin is yiikiini
hafifletecegi yoniinde goriis bildirmistir. Ancak olumsuz bir goriis olarak 6gretmenlerin is
yukiinii arttiracagi goriisii de ortaya ¢ikmistir. Az da olsa bazi 6gretmen adaylar1 zeka
oyunlarinin fen Ogretiminde kullanilacak konularin kisitli oldugu ve kullaniminin zor
oldugu yoniinde de olumsuz goriislerde bulunmuslardir. Sonug olarak 6gretmen adaylari
fen dgretimine uyarlanmis olan zeka oyunlarinin kullanilabilir oldugundan ve 6grenciler

iizerinde olumlu etkiler yaratabileceginden bahsetmistir.

5.2.Sonug
Arastirma kapsaminda elde edilen sonuglar asagida listelenmistir.

e Fen bilgisi dersi 6gretmen adaylar1 zeka oyunlarini fen 6grenme-0gretme siirecinde
en ¢ok derinlestirme ve degerlendirme asamalarinda kullanmastir.

e Fen bilgisi dersi 6gretmen adaylar1 arastirma kapsaminda kendilerine tanitilan tiim
oyunlar1 fen 6gretiminde kullanmak {izere dogru bir sekilde tasarlayabilmistir.

e Fen bilgisi dersi d6gretmen adaylari tasarladiklari zekd oyunlarini kazanimlarina
uygun bir sekilde ders planlarinda kullanabilmislerdir.

e Fen bilgisine uyarlanmis olan zeka oyunlart 6gretmen adaylart tarafindan fen

ogretiminde kullanigh bulunmustur.
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Fen bilgisi dersi 0Ogretmen adaylar1 zekd oyunlarinin fen
kullanilmasiin 6grenmede kalicilig1 arttiracagina inanmaktadir.

Fen bilgisi dersi 0Ogretmen adaylar1 zekd oyunlarinin fen
kullanilmasinin fen derslerini eglenceli hale getirecegi goriisiindedir.
Fen bilgisi dersi 0Ogretmen adaylar1 zekd oyunlarinin fen

kullanilmasiin 6gretmenin is ylikiinii azaltacagi goriisiindedir.

O0gretiminde

O0gretiminde

O0gretiminde

Fen bilgisi dersi 6gretmen adaylar1 zekd oyunlarmin fen 6gretiminde 6grencinin

derse olan dikkatini arttiracagi gortisiindedir.

Fen bilgisi dersi 6gretmen adaylari Kendoku zekd oyununun fen 6gretimindeki

konularda kisithi oldugu goriistindedir.
Fen bilgisi dersi Ogretmen adaylar1 zeka oyunlarmin fen

kullanilmasiin 6grenciyi gelistirebilecegi goriisiindedir.

5.3. Oneriler

Ogretiminde

Hizmet Oncesi egitimler ile 6gretmen adaylarina zekd oyunlar tanitilmali ve fen

ogretiminde uygulanmasina dair onlarin tecriibe kazanmalar1 saglanmalidir.

Aragtirmanin benzeri yiiz ylize egitimle de gerceklestirilebilir.

Fen Ogretmenlerine hizmet ici egitimler ile zekd oyunlarn tanmitilmali ve fen

Ogretiminde uygulanmasina dair onlarin tecrilbbe kazanmalar1 saglanmalidir.
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EKLER

EK 1- SEMINER PLANI

1.HAFTA

Tanitilacak Zeka Oyunu: ABC Baglama.
Seminer Siiresi: 20 — 30 Dakika
Seminer Akisi

Microsoft Teams Uygulamasma girildi. Ogretmen adaylar ile kisa bir tanigma
olduktan sonra sinifa zeka oyunlarinin ne oldugunu, neler igerdigini bilen var mi1 diye soru
soruldu. Daha Once deneyimlemis olan Ogrenciler var ise onlardan fikir alindi
Deneyimlememis 0grenciler i¢inde kisaca zeka oyunlarindan bahsedildi.

[k haftanin oyunu olan ABC Baglama oyunu ekran yansitma 6zelligi kullanlarak
ogrencilere kisaca tanitildi. Oyunun kurallar1 anlatildiktan sonra oyunun nasil oynanacagi
ve kural dis1 hamleler ekran yansitmada kullanilan kalem yardimiyla gosterildi. Oyun siireg
icerisinde bu sekilde tamamlanirken aragtirmacinin 6grencilere yonlendirmis oldugu ipucu
niteligindeki sorular ile 6grencilerden gelen doniitler birlestirilerek oyun tamamlandi ve
cevap anahtart olusturuldu. Seminerin ilk agamasi bu sekilde tamamlanmis oldu.

Ikinci asama olarak fen bilgisine uyarlanan Asit — Baz Baglama oyunu kisaca
acikland1 ve ogrencilerin bu etkiligi Microsoft Teams de yapmasi igin 5-10 dakika
araliginda bir siire tanindi. Siire bittikten sonra tamamlayamayan 6grenciler i¢in cevap
anahtar1 ekrana yansitilarak tiim 6gretmen adaylarinin cevaba ulagsmasi saglandi.

Son agsama olarak Ogretmen adaylarinin bu oyunun nasil tasarlayacagi ve fen
bilgisine nasil uyarlanacagi hakkinda bilgi verildi. Ekrana yansitilan oyun iginhaftalik zeka
oyunu uygulamasi hakkinda goriisler formu 6gretmen adaylarina e — posta ile gonderildi.
Bununla beraber 6gretmen adaylarindan bu hafta 6grenmis olduklar1 zekda oyununu fen
bilgisi 6gretim programinda yer alan kendi uygun gordiikleri bir kazanima uyarlayarak ders
plani igerisinde kullanmalari istendi.



EK 2- ASIT BAZ BAGLAMA OYUNU

Asit — Baz Baglama

Oyunun Kurallari: Amag tiim noktalar1 kullanarak Asit ve Bazlari birbirine baglamaktir.
Yalnizca yatay ve dikey ¢izgiler kullanin ve baglantilarinizin kesismemesine dikkat edin.
Asit ve Bazlar birbirine baglandiginda bosta hi¢ nokta kalmamalidir.
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Cevap Anahtari
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EK 3 - SEMINER PLANI

2.HAFTA

Tanitilacak Zeka Oyunu: Sihirli Piramit
Seminer Siiresi: 20 — 30 Dakika
Seminer Akisi

Microsoft Teams Uygulamasina girildi. Gegen hafta islenen oyun ile ilgili 68renci
ders planlar1 toplandi. Yeni oyuna gegcmeden once séz hakki almak isteyen 6grencilerden
gecen haftaki oyun olan ABC Baglama oyunu ile ilgili diistinceleri alindi.

Haftanin oyunu olan Sihirli Piramit oyunu ekran yansitma o6zelligi kullanilarak
ogrencilere kisaca tanitildi. Oyunun kurallar1 anlatildiktan sonra oyunun nasil oynanacagi
ve kural dis1 hamleler ekran yansitmada kullanilan kalem yardimiyla gosterildi. Oyun siireg
icerisinde bu sekilde tamamlanirken aragtirmacinin 6grencilere yonlendirmis oldugu ipucu
niteligindeki sorular ile 6grencilerden gelen doniitler birlestirilerek oyun tamamlandi ve
cevap anahtari olusturuldu. Seminerin ilk asamasi bu sekilde tamamlanmis oldu.

Ikinci asama olarak fen bilgisine uyarlanan Soygaz Piramidi oyunu kisaca agiklandi
ve 6grencilerin bu etkiligi Microsoft Teams de yapmasi i¢in 5-10 dakika arali§inda bir siire
tanindi. Siire bittikten sonra tamamlayamayan Ogrenciler i¢in cevap anahtar1 ekrana
yansitilarak tim 6gretmen adaylarinin cevaba ulagsmasi saglandi.

Son agsama olarak Ogretmen adaylarinin bu oyunun nasil tasarlayacagi ve fen
bilgisine nasil uyarlanacagi hakkinda bilgi verildi. Ekrana yansitilan oyun iginhaftalik zeka
oyunu uygulamasi hakkinda goriisler formu 6gretmen adaylarina e — posta ile gonderildi.
Bununla beraber dgretmen adaylarindan bu hafta 6grenmis olduklar1 zeka oyununu fen
bilgisi 6gretim programinda yer alan kendi uygun gordiikleri bir kazanima uyarlayarak ders
plani icerisinde kullanmalar1 istendi.



EK 4- SOYGAZ PIRAMIDI OYUNU

Soygaz Piramidi

Oyun kurallari: Oyunun amaci piramidin tepe noktasindan en alt satirina inmektir.
Inerken her element bir defa kullanilir. Bir alt satirda kendisine degen iki daireden birine
gecis yapilabilir.




EK 5 - SEMINER PLANI

3.HAFTA

Tanitilacak Zeka Oyunu: Futoshiki
Seminer Siiresi: 20 — 30 Dakika
Seminer Akisi

Microsoft Teams Uygulamasina girildi. Gegen hafta islenen oyun ile ilgili 68renci
ders planlar1 toplandi. Yeni oyuna gegmeden once séz hakki almak isteyen 6grencilerden
gecen haftaki oyun olan Sihirli Piramit oyunu ile ilgili diistinceleri alindi.

Haftanin oyunu olan Futoshiki oyunu ekran yansitma o&zelligi kullanilarak
ogrencilere kisaca tanitildi. Oyunun kurallar1 anlatildiktan sonra oyunun nasil oynanacagi
ve kural dis1 hamleler ekran yansitmada kullanilan kalem yardimiyla gosterildi. Oyun siireg
icerisinde bu sekilde tamamlanirken aragtirmacinin 6grencilere yonlendirmis oldugu ipucu
niteligindeki sorular ile 6grencilerden gelen doniitler birlestirilerek oyun tamamlandi ve
cevap anahtari olusturuldu. Seminerin ilk asamasi bu sekilde tamamlanmis oldu.

Ikinci asama olarak fen bilgisine uyarlanan Futoshiki - RSYZ oyunu kisaca
acikland1 ve ogrencilerin bu etkiligi Microsoft Teams de yapmasi igin 5-10 dakika
aralifinda bir siire tanindi. Siire bittikten sonra tamamlayamayan G6grenciler icin cevap
anahtar1 ekrana yansitilarak tiim 6gretmen adaylarinin cevaba ulagsmasi saglandi.

Son agsama olarak Ogretmen adaylarinin bu oyunun nasil tasarlayacagi ve fen
bilgisine nasil uyarlanacagi hakkinda bilgi verildi. Ekrana yansitilan oyun iginhaftalik zeka
oyunu uygulamasi hakkinda goriisler formu 6gretmen adaylarina e — posta ile gonderildi.
Bununla beraber dgretmen adaylarindan bu hafta 6grenmis olduklar1 zeka oyununu fen
bilgisi 6gretim programinda yer alan kendi uygun gordiikleri bir kazanima uyarlayarak ders
plani icerisinde kullanmalar1 istendi.

VI



EK 6- FUTOSHIKIi R—-S-Y -Z OYUNU

Merkiir — Diinya — Uraniis — Jiipiter

Oyunun Kurallari: Amag¢ her satir ve siitunda R-S-Y-Z harflerinin bir kez yer alacak
sekilde diyagramin doldurulmasidir. Burada Merkiir: R, Diinya: S, Uraniis: Y ve Jiipiter: Z
harflerini belirtmektedir. Gezegenlerin Biiyiikliikleri arasindaki iliski Biiyiik > ve kii¢iik <
isaretleri ile belirtilmistir.

VI



Cevap Anahtari
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EK 7 — SEMINER PLANI

4. HAFTA

Tanitilacak Zeka Oyunu: Anagramlar
Seminer Siiresi: 20 — 30 Dakika
Seminer Akisi

Microsoft Teams Uygulamasina girildi. Gegen hafta islenen oyun ile ilgili 6grenci
ders planlar1 toplandi. Yeni oyuna gegmeden once séz hakki almak isteyen 6grencilerden
gecen haftaki oyun olan Futoshiki oyunu ile ilgili diistinceleri alindi.

Haftanin oyunu olan Anagramlar oyunu ekran yansitma ozelligi kullanilarak
ogrencilere kisaca tanitildi. Oyunun kurallar1 anlatildiktan sonra oyunun nasil oynanacagi
ve kural dis1 hamleler ekran yansitmada kullanilan kalem yardimiyla gosterildi. Oyun siireg
icerisinde bu sekilde tamamlanirken aragtirmacinin 6grencilere yonlendirmis oldugu ipucu
niteligindeki sorular ile 6grencilerden gelen doniitler birlestirilerek oyun tamamlandi ve
cevap anahtari olusturuldu. Seminerin ilk asamasi bu sekilde tamamlanmis oldu.

Ikinci asama olarak fen bilgisine uyarlanan Anagramlar oyunu kisaca aciklandi ve
ogrencilerin bu etkiligi Microsoft Teams de yapmasi i¢in 5-10 dakika araliginda bir siire
tanindi. Siire bittikten sonra tamamlayamayan Ogrenciler i¢in cevap anahtar1 ekrana
yansitilarak tim 6gretmen adaylarinin cevaba ulagsmasi saglandi.

Son agsama olarak Ogretmen adaylarinin bu oyunun nasil tasarlayacagi ve fen
bilgisine nasil uyarlanacagi hakkinda bilgi verildi. Ekrana yansitilan oyun iginhaftalik zeka
oyunu uygulamasi hakkinda goriisler formu 6gretmen adaylarina e — posta ile gonderildi.
Bununla beraber dgretmen adaylarindan bu hafta 6grenmis olduklar1 zeka oyununu fen
bilgisi 6gretim programinda yer alan kendi uygun gordiikleri bir kazanima uyarlayarak ders
plani icerisinde kullanmalar1 istendi.



EK 8- ANAGRAMLAR OYUNU

Anagramlar

Oyun Kurallari: Oyunun amaci karisik olarak verilen harflerden yeni kelimeler
olusturabilmektir Yeni kelimeler olustururken harf ekleme ¢ikarma yapamayiz. Sadece size
verilen mevcut harfler kullanilmahdir. Ipucu olarak her kutucuktaki kelimelerin bir ortak
noktast bulunmaktadir.

SEUGNERLR

OLLENSERTER

LNSUCAOLAR

KYMUARUCSLAA

CKLEMBALAKEILAR

REIIKIDRLENLIDES
BAKIALLR
UARRAGKLAB
RURUNLSNEEG
KUALSR
LREELIMEM

CAILILKMAR

KLKAAOKAILYR

RRPOAULSL

LLLIIRES

ALLREG

VRAIKMAITNRLAQ




Cevap Anahtari

SEUGNERLR SUNGERLER
OLLENSERTER SOLENTERLER
LNSUCAOLAR SOLUCANLAR
KYMUARUCSLAA YUMUSAKCALAR

CKLEMBALAKEILAR

EKLEMBACAKLILAR

REIIKIDRLENLIDES DERISIDIKENLILER
BAKIALLR BALIKLAR
UARRAGKLAB KURBAGALAR
RURUNLSNEEG | SURUNGENLER
KUALSR KUSLAR
LREELIMEM MEMELILER

CAILILKMAR KAMCILILAR

KLKAAOKAILYR KOKAYAKLILAR

RRPOAULSL SPORLULAR

LLLIIRES SiLLILER

ALLREG ALGLER

VRAIKMAITNRLAC| CIVIKMANTARLAR
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EK 9 — SEMINER PLANI

5. HAFTA

Tanitilacak Zeka Oyunu: Kendoku
Seminer Siiresi: 20 — 30 Dakika
Seminer Akisi

Microsoft Teams Uygulamasina girildi. Gegen hafta islenen oyun ile ilgili 6grenci
ders planlar1 toplandi. Yeni oyuna gegmeden once séz hakki almak isteyen 6grencilerden
gecen haftaki oyun olan Anagramlar oyunu ile ilgili diisiinceleri alindi.

Haftanin oyunu olan Kendoku oyunu ekran yansitma Ozelligi kullanilarak
ogrencilere kisaca tanitildi. Oyunun kurallar1 anlatildiktan sonra oyunun nasil oynanacagi
ve kural dis1 hamleler ekran yansitmada kullanilan kalem yardimiyla gosterildi. Oyun siireg
icerisinde bu sekilde tamamlanirken aragtirmacinin 6grencilere yonlendirmis oldugu ipucu
niteligindeki sorular ile 6grencilerden gelen doniitler birlestirilerek oyun tamamlandi ve
cevap anahtari olusturuldu. Seminerin ilk asamasi bu sekilde tamamlanmis oldu.

Ikinci asama olarak fen bilgisine uyarlanan H — He — Li — Be oyunu kisaca
acikland1 ve ogrencilerin bu etkiligi Microsoft Teams de yapmasi igin 5-10 dakika
araliginda bir siire tanindi. Siire bittikten sonra tamamlayamayan 6grenciler i¢in cevap
anahtar1 ekrana yansitilarak tiim 6gretmen adaylarinin cevaba ulagsmasi saglandi.

Son agsama olarak Ogretmen adaylarinin bu oyunun nasil tasarlayacagi ve fen
bilgisine nasil uyarlanacagi hakkinda bilgi verildi. Ekrana yansitilan oyun iginhaftalik zeka
oyunu uygulamasi hakkinda goriisler formu 6gretmen adaylarina e — posta ile gonderildi.
Bununla beraber dgretmen adaylarindan bu hafta 6grenmis olduklar1 zeka oyununu fen
bilgisi 6gretim programinda yer alan kendi uygun gordiikleri bir kazanima uyarlayarak ders
plani icerisinde kullanmalar1 istendi.

Xl



EK 10- H - He - Li- Be OYUNU

H - He — Li—Be

Oyunun Kurallari: Amag her satirda ve stitunda H — He — Li — Be elementlerinin bir kez
yazilacak sekilde diyagrami doldurmaktir. Kalin ¢izgi ile belirtilmis her bdlgenin
kosesindeki say1, o bolgenin icerisindeki elementlerin atom numaralar ile islemler sonucu
elde edilen sonucu vermektedir. Bir bolgenin igerisinde ayni satir ve siitunda olmamak sarti
ile element tekrari olabilir.

X1



Cevap Anahtar1
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EK 11 —- SEMINER PLANI

6. HAFTA

Tanitilacak Zeka Oyunu: Eksik Kelimeler
Seminer Siiresi: 20 — 30 Dakika

Seminer Akisi

Microsoft Teams Uygulamasina girildi. Gegen hafta islenen oyun ile ilgili 6grenci
ders planlar1 toplandi. Yeni oyuna gegmeden once séz hakki almak isteyen 6grencilerden
gecen haftaki oyun olan Kendoku oyunu ile ilgili diistinceleri alindi.

Haftanin oyunu olan Eksik Kelimeler oyunu ekran yansitma 6zelligi kullanilarak
ogrencilere kisaca tanitildi. Oyunun kurallar1 anlatildiktan sonra oyunun nasil oynanacagi
ve kural dis1 hamleler ekran yansitmada kullanilan kalem yardimiyla gosterildi. Oyun siireg
icerisinde bu sekilde tamamlanirken aragtirmacinin 6grencilere yonlendirmis oldugu ipucu
niteligindeki sorular ile 6grencilerden gelen doniitler birlestirilerek oyun tamamlandi ve
cevap anahtari olusturuldu. Seminerin ilk asamasi bu sekilde tamamlanmis oldu.

Ikinci asama olarak fen bilgisine uyarlanan Eksik Kelimeler oyunu kisaca agikland:
ve 6grencilerin bu etkiligi Microsoft Teams de yapmasi i¢in 5-10 dakika arali§inda bir siire
tanindi. Siire bittikten sonra tamamlayamayan Ogrenciler i¢in cevap anahtar1 ekrana
yansitilarak tim 6gretmen adaylarinin cevaba ulagsmasi saglandi.

Son agsama olarak Ogretmen adaylarinin bu oyunun nasil tasarlayacagi ve fen
bilgisine nasil uyarlanacagi hakkinda bilgi verildi. Ekrana yansitilan oyun iginhaftalik zeka
oyunu uygulamasi hakkinda goriisler formu 6gretmen adaylarina e — posta ile gonderildi.
Bununla beraber dgretmen adaylarindan bu hafta 6grenmis olduklar1 zeka oyununu fen
bilgisi 6gretim programinda yer alan kendi uygun gordiikleri bir kazanima uyarlayarak ders
plani icerisinde kullanmalar1 istendi.
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EK 12- EKSIK KELIMELER OYUNU
Eksik Kelimeler

Oyunun Kurallari: Asagida fen bilgisi ile iligkili baz1 eksik kavramlar verilmistir. Bu
kavramlarin tiimiiniin harfleri ikiser ikiser gruplandirilmistir. Kelimelerin bazilar1 kayiptir.
Bu kay1p parcalar sablonda verilmistir. Yapilmasi gereken bu kayip parcalari bularak
kavramlar1 tamamlamaktir. Tiim kavramlar tamamlandiginda bosta kayip parca kalmamali
ve kavramlarin hepsi anlamli olmak zorundadir.
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Cevap Anahtar1

XVII



EK 13- UYGULAMA iZiN DiLEKCESI

Ty
CANAKKALE ONSEKIZ MART UNIVERSITESI REKT ORLUGU
Lisansiisti Editim Enstitiistl

Konu Basvuru Inceleamesi

Sayin Ramazan Semb YAZGAN

Bilgilerinize yica ederim

Ogretinunde Zeka Ovanlanmn Kullasma Dair Gorislen” baghkl aragticna prajesiti
arastirma etk kuralianna wygun olduguna oy birligh tle karar verilmgtis
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Savi E-S4026528-030.01 04-2000 184336 07.12.2020

Yiuttcilogiiniizg  yapimg oldudunuz 2020-YONP-0002 nolu  projemz e dgili olarak
Bilisel Arasurmalar Etik Kurulu'nun alimis oldugu 04 12 2020 taril ve 06 02 savih karan asagidadic

KARAR:2- Ramazan Semih YAZGAN 10 sorumlu viirirthedlngind vapit "Ogretmen Adaylarinin Fen




EK 14- AKIL ve ZEKA OYUNLARI EGIiTiCi EGITMENLIK SERTIFiKASI
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