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Bilim Bardaklar ile Akil ve Zeka Oyunlarinin
Fen Bilimleri Dersinde Uygulama Ornegi

Esra Sayar!

Ayberk Bostan Sarioglan?

Ozet

Bu aragtirmanin amaci, fen bilimleri dersine yonelik gelistirilen “Bilim
Bardaklarr” adhi egitsel oyunun oOgrencilerin Ogrenme siirecine etkisini,
ogrenci goriiglerine dayali olarak incelemektir. Renk ve kavram eglestirmesine
dayali olarak tasarlanan bu oyun, Pratik Bardaklar akil ve zekd oyunundan
esinlenerek fen bilimleri konularina uyarlanmig, kavramlar arasi iliski
kurma, siniflama ve dikkat gibi becerileri desteklemeyi amaglayan 6zgiin bir
materyal olarak gelistirilmistir. Aragtirma, nitel aragtirma yontemlerinden
durum ¢aligmas: deseniyle yiiriitiilmiig; 2024-2025 egitim-6gretim yilinda
Tiirkiye’nin batisinda yer alan bir devlet ortaokulunda 6grenim goren 16
sekizinci sinif 6grencisiyle gergeklestirilmistir. Katilimcilara oyun sonrasinda
agik uglu sorular igeren formlar uygulanmug; elde edilen veriler betimsel
analiz yontemiyle ¢oziimlenmistir. Bulgular, 6grencilerin oyunu hem 6gretici
hem de eglenceli bulduklarini; konulari tekrar etmek, kavramlart daha iyi
anlamak ve derslere olan ilgiyi artirmak agisindan oyunun katki sagladigin
gostermisgtir. Ogrenciler ayrica oyun sayesinde grup iginde is birligi
kurduklarini ve 6grenme siirecinin daha etkili hale geldigini ifade etmislerdir.
Katilimcilarin gogunlugu bu tiir oyunlarin fen bilimleri derslerinde daha sik
yer almasini talep etmis; bazi 6grenciler ise oyun kartlarmnin daha fazla ipucu
icermesi, kavramlarin daha belirgin ayrilmas: ve zaman sinirli oynanmasi
gibi gelistirme Onerilerinde bulunmustur. Aragtirma sonucunda, “Bilim
Bardaklar” oyununun 6grencilerin fen derslerine olan tutumlarim olumlu
yonde etkiledigi, dikkat, katihm ve motivasyonlarini artirdify ve 6grenmeyi
kalici hale getirdigi sonucuna ulagilmigtir. Bu bulgular dogrultusunda, oyun
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temelli 6grenmenin yapilandirilmig ve amagl bir sekilde 6gretim siireglerine
entegre edilmesinin, fen bilimleri 6gretimini daha etkili ve ilgi gekici hale
getirebilecegi 6nerilmektedir.

1. Giris

Giiniimiiz egitim anlayiginda 6grencilerin yalnizca bilgi edinmeleri degil,
ayni zamanda bu bilgiyi yapilandirmalari, giinliik yagamla iliskilendirmeleri
ve problem ¢6zme siireglerine entegre etmeleri beklenmektedir. Bu ¢ergevede
ozellikle fen bilimleri egitimi, Ogrencilere bilimsel diistinme becerilerini
kazandirmayi, doga olaylarin1 agiklamayr ve bilimsel siire¢ becerilerini
gelistirmeyi amaglayan disiplinlerden biridir. Ancak fen bilimleri dersleri,
ogrenciler agisindan zaman zaman soyut kavramlari igermesi ve ezber
temelli yaklagimlarla 6gretilmeye galigilmast nedeniyle ilgi ¢ekici olmaktan
uzaklagabilmektedir (Bayat & Tiiziin, 2020). Bu durum, 6grencilerin derse
yonelik motivasyonunun diigmesine ve kavram yanilgilarinin olugmasina yol
acabilmektedir.

Bu sorunun {istesinden gelmek amaciyla gelistirilen alternatif 6grenme
yaklagimlarindan biri olan oyun temelli 6grenme (OTO), 6grencilerin
ogrenme siirecine aktif katilimini tegvik eden, eglenerek 6grenme ortamlari
sunan yenilik¢i bir yontemdir. Oyun temelli 6grenme, 6grencilerin hem
biligsel hem de duyugsal gelisimlerini desteklemekte; problem ¢6zme,
elestirel diigiinme, karar verme, dikkat toplama, siniflandirma gibi st diizey
zihinsel becerilerin gelisimine katki saglamaktadir (Kiili, 2005; Prensky,
2001). Ozellikle dijital ya da fiziksel oyunlara dayali grenme etkinlikleri,
ogrencilerin derse olan ilgisini artirmakta, motivasyonu yiikseltmekte ve
Ogrenilen bilgilerin daha kalici hale gelmesini saglamaktadir (Gee, 2003).

Fen bilimleri 6gretiminde oyun temelli 6grenmenin kullanimi hem
teorik kazanimlari hem de bilimsel siire¢ becerilerini biitiinciil bi¢imde
desteklemektedir. Tiirkiye’de yapilan pek gok galisma, OTO uygulamalarinin
ogrenci bagarisin1 olumlu yonde etkiledigini ortaya koymustur (Demirel &
Akkaya, 2021; Giines & Bahgeci, 2019). Ornegin, gorsel-uzamsal diiglinme
becerilerini gelistiren tangram, pentomino gibi akil oyunlarinin fen bilimleri
derslerinde kullanimi, 6grencilerin kavramsal anlamalarini giiglendirmekte
ve yanliy anlamalar azaltmaktadir (Celik & Kilig, 2020). Ayrica 6grencilerin
fen derslerine yonelik tutumlart olumlu yonde degismekte ve derse aktif
katilim orani artmaktadir.

Akil ve zeki oyunlari, OTO kapsaminda yapilandirildiginda, sadece
eglenceli bir etkinlik degil; ayn1 zamanda egitimsel agidan stratejik planlanmug
giiglii birer 6grenme aracina dontismektedir. Sternberg’in (1985) zekaya gok
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boyutlu yaklagimi ve Gardner’in (1993) ¢oklu zeka kuramu, bu tiir oyunlarin
bireylerin mantiksal-matematiksel, gorsel-uzamsal, kisilerarasi ve hatta igsel
zeka boyutlarini ayni anda destekledigini gostermektedir. Bu nedenle akil ve
zekd oyunlarinin fen 6gretimine entegre edilmesi, yalnizca bilgiyi aktarma
degil, diisiinmeyi 6gretme amaciyla da ortiismektedir.

Bu baglamda gelistirilen “Bilim Bardaklar1” adli egitsel oyun, klasik “Pratik
Bardaklar” dikkat oyunu temel alinarak, 8. sinif fen bilimleri kazanimlarina
uygun bi¢imde yeniden tasarlanmugtir. Renk ve kavram eglestirmelerine
dayali olarak yapilandirilan oyun, 6grencilerin bilimsel kavramlar arasinda
iligki kurmalarini, simflama yapmalarini, dikkatlerini odaklamalarimni ve
kavramsal hatalarin1 fark etmelerini amaglamaktadir. Oyun sirasinda
ogrencilerden, verilen sorunun dogru cevabini temsil eden bardaklar: dogru
sirayla dizmeleri beklenir. Bu siiregte hem bilgiye ulagma hem de mantiksal
siralama yapma becerileri devreye girmektedir.

Aragtirmanin temel amaci, bu 6zgiin oyunun Ogrenciler iizerindeki
etkilerini nitel olarak incelemek; oyun hakkinda 6grencilerin goriislerini
analiz ederek, oyun temelli 6grenmenin fen Ogretimindeki iglevselligini
degerlendirmektir. Bu baglamda agagidaki sorulara yanit aranmustir:

e “Bilim Bardaklarr” oyunu o6grencilerin fen konularini 6grenme
stireglerine nasil katk: saglamaktadir?

* Ogrenciler bu oyunu nasil degerlendirmektedir?

* Bu oyunun gelistirilmesine yonelik Ogrenci Onerileri nelerdir?
Buaragtirma, egitsel oyunlarin 6gretim siirecinde nasil yapilandirilmasi
gerektigi konusunda Ogretmen ve Ogretmen adaylarina rehberlik
edecek veriler sunmayi1 hedeflemektedir.

2. Yontem

2.1. Aragtirma Modeli

Bu aragtirma, nitel aragtirma desenlerinden biri olan durum ¢alismas:
yontemi ile ylirttiilmiigtiir. Durum ¢alismalari, belirli bir olgu ya da siirect
derinlemesine incelemek amaciyla kullanilan, baglama 6zgii ayrintilarin
ortaya konmasina imkan taniyan aragtirma modellerinden biridir ($imgek
& Yildirim, 2022). Bu galiymada, “Bilim Bardaklar1” adli egitsel oyunun
8. smif fen bilimleri 6gretiminde uygulanma siireci ve 6grenci gortigleri
dogrultusunda degerlendirilmesi amaglandigindan, bu modelin kullanimi
uygun bulunmugtur.
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2.2. Katilimcilar

Aragtirmanin  ¢aliyma grubunu, 2024-2025 egitim-Ogretim yili giiz
doneminde Tiirkiye’nin batisinda yer alan bir devlet ortaokulunun 8.
sinifinda 6grenim goren 16 6grenci olusturmaktadir. Katilimeilar, galigmanin
yapildig1 sinif igerisindeki tiim Ogrencileri kapsamaktadir. Herhangi bir
ornekleme yontemi uygulanmamig, siuf diizeyinde dogal grup olarak
belirlenen 6grencilere uygulama yapilmustir.

Aragtirmanin yapildigi smnufta daha once yapilandirilmig oyun temelli
bir 6gretime yer verilmemistir. Bu nedenle, 6grencilerin “Bilim Bardaklarr”
oyunu ile ilk defa kargilagmalari, oyunun etkisinin daha agik bir sekilde
gozlemlenmesine olanak saglamugtir.

2.3. Verilerin Toplanmasi

Veri toplama siireci, “Bilim Bardaklar1” oyununun sinif ortaminda
uygulanmast sonrasinda yiiriitiilmiistiir. Ogrencilere uygulamanin ardindan
agik uglu sorulardan olugan bir form verilmig ve yazili goriigleri alinmugtir.
Goriig formu, uzman goriigli alinarak hazirlanmig ve asagidaki sorular
igermektedir:

1. Oynadiginiz “Bilim Bardaklar’” oyunu hakkindaki diigiinceleriniz
nelerdir?

2. Bu tiir oyunlarin fen bilimleri derslerinde daha sik kullanilmasini ister
misiniz? Neden?

3. Eger siz 6gretmen olsaydiniz, bu oyunu nasil gelistirirdiniz?

Veriler, 6grenciler tarafindan el yazisiyla formlara aktarilarak aragtirmaci
tarafindan toplanmug ve dijital ortama aktarilmigtir. Katilimcilara goniilliilitk
esasina gore agiklamalar yapilmug, tim veriler etik ilkelere uygun bigimde
isimlendirilerek analiz edilmigtir.

2.4. Verilerin Analizi

Arasrmada elde edilen veriler, uygulama sonrasinda &grencilere
yoneltilen agik uglu tig soruya verdikleri yazil yanitlar araciigryla toplanmugtur.
Toplanan veriler, nitel aragtirmalarda siklikla kullanilan betimsel analiz
yontemiyle ¢Oziimlenmigtir. Ancak, bazi Ogrenciler tiim sorulara detaylh
cevap vermemistir. Bu nedenle bire bir alintilarla bulgular zenginlestirilmistir.

Kodlama ya da tematik analiz yapilmamistir; ¢linkii veriler bu tiir
derinlemesine kategorik analiz igin yeterli gesitliligi tagigmamaktadir. Bunun
yerine, Ogrencilerin goriisleri dogrudan alintilanarak ve ortak egilimler
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yorumlanarak analiz edilmistir. Bu yaklagim, 6grencilerin oyuna yonelik
algilarini biitiinsel olarak anlamayi ve oyunun fen 6gretimindeki potansiyelini
ortaya koymay1 amaglamaktadir.

2.5. Bilim Bardaklar1 Oyununun Gelistirilme Siireci ve Uygulama
Asamalari

2.5.1. Oyunun Gelistirilme Siireci

“Bilim Bardaklar1” adli egitsel oyun, dikkat, siiflama, kavramsal
iligkilendirme ve gorsel temsili birlikte kullanmay1 gerektiren bir 6grenme
ortami sunmak amaciyla gelistirilmistir. Oyun, renkli bardaklar kullanilarak
bilimsel kavramlarin temsil edilmesini esas alan ve Ogrencilere kavramlar
arasinda iliski kurdurmay1 hedefleyen bir yapiya sahiptir.

Bu oyun, dikkat temelli bir akil ve zekd oyunu olan “Pratik Bardaklar”
oyunundan ilham alinarak tasarlanmug; ancak igerigi tamamen fen bilimleri
ogretim programina dayali olarak yapilandirilmugtir. Pratik Bardaklar oyunu
yalnizca renk ve sira dizilimine odaklanirken, Bilim Bardaklart oyunu buna
ek olarak 6grenciden bilimsel igerikli kavramlar1 anlamlandirmasini ve temsil
etmesini talep etmektedir.

a) Hedef Kitlenin Belivlenmesi

Bilim Bardaklar1 oyununun igeriginde fen bilimleri 6gretim programinin
genel konularina yer verildiginden, bu konularla daha 6nce kargilagmig bir
ogrenci grubu tercih edilmistir. Bu nedenle hedef kitle olarak ortaokul 8.
simf diizeyindeki ogrenciler segilmistir. Ogrencilerin daha 6nceki siuf
seviyelerinde edindikleri fen bilgisi kazanimlar1 sayesinde, oyundaki farkli
diizeydeki kavramlar iliskilendirme ve anlamlandirma stireglerine daha etkin
katilim gosterebilecekleri 6ngoriilmiistiir.

b) Kavram Renk Eslestivmesi ve Govev Kartlar

Oyunda her renk belirli bir kavramsal kiimeyi temsil etmektedir.
Ogrencilerden istenen gorev, kart iizerinde verilen yonergeye uygun sekilde
bardaklar1 dogru sirayla dizmek ve kavramlar1 eglestirmektir. Bu siiregte
agagidaki iki temel unsur kullandmugtir:

* Kavram-Renk Esleme Tablosu: Her renk, belirli bir fen bilimleri
kavramini temsil etmektedir (6rnegin kirmizi = enerji, mavi = su,
yesil = bitki, siyah = karbondioksit vb.). Bu eglestirme oyunun
baginda 6grencilere sunularak kavramlarin gorsel olarak desteklenmesi
saglanmugtir.
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Kavramlar

Mavi DNA zinciri, Su, C6zaca. Anahtar. Sivi, ince bagirsak, Ortam, Suyun buharlasmas:. Sitoplazma. Soy gaz

Siyah Gen, Destek noktas:, Karbondioksit, Cam, Ahsap, Beton, Cozunen, Baglanti kablosu, Kati, Mide, GSlge boyu
degisimi. Metal. Yan metal. Agag¢ dalimin kinlmasi, Cekirdek, Hava Kirliligi, Su Kirliligi

Yesil Nakleotid, Yak. Bitki. Besin. Enerji, Kék, G&vde, Yaprak, Su, Insan, Toprak Kirliligi
Kirmizi Kuvvet. Pil. Ampul, Demirin paslanmasi, Beton, Enerji, Guines. Hava Kirliligi

Guanes 15191 Ampul, Gaz, GUnes. Yan metal, Kaynak, Kulak, Sekerin ¢cozanmesi. Asfalt

Sekil 1. Renk-Kavram Eslesme Toblosu

e Gorev Kartlari: Kartlar iizerinde yonlendirici ifadeler veya kisa
gorevler bulunmaktadir (6rnegin: “Fotosentezde yer alan 6geleri
sirala”). Her gorevde 6grenciden ilgili renkli bardaklart dogru siraya
koymas1 beklenmektedir. Kartlarda ayrica bardaklarin yatay mi dikey
mi dizilecegini gosteren semboller de yer almaktadur.

Gorev: | Gorev:
DNA’nin sarmal

Fotosentez icin
gerekli 6geleri
sirala

Ek Gorev:
\ Fotosentez sonucunda
olusan 2 maddeyi soyle.

Bir ¢ozelti hazirlama
yapisini bardaklarla sirecini gdster

temsil et:

Ek Gorev:

Ek Grev: ] Bir homejen karisim érnedi ver-
Bir nikleotidin yapisindaki 3 |
temel bileseni séyle.

Sekil 2. Bilim Bardaklar: Oyun Kart: Ornegi

Oyunda kullanilan tiim gorevler aragtirmaci tarafindan hazirlanmig ve
ogrencilerin kavramlar1 iliskilendirme diizeyini degerlendirecek bigcimde
kurgulanmugtir.
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2.5.2. Oyunun Temel Yapis1

Oyun Adi: Bilim Bardaklari

Uygulama Alani: Fen Bilimleri dersi

Hedef Grup: 8. sinif 6grencileri

Opyun Siiresi: Ortalama 2 ders saati (yaklagik 70 dakika)
Materyaller:

o 5 farkli renkte bardak (her 6grenci/grup igin)

o Gorev kartlar

o Kavram-Renk Egleme Tablosu

2.5.3. Oyunun Kurallar1

1.
2.
3.

Her oyuncunun/grubun elinde beg farkli renkte bardak bulunur.
Karttaki gorev yonergesi okunur.

Ogrenciler gorevde istenen kavramlara karsihik gelen renkli bardaklari
dogru sirayla dizer.

Gorev karti tizerinde belirtilen semaya gore (6rnegin yatay dizim)
bardaklar dizilir.

Dogru ve hizli dizim yapan 6grenci/grup gorevi tamamlamug sayilir.

Yanlig yapilan dizimler grup iginde tartigilarak diizeltilir, agiklamalarla
pekistirilir.

2.5.4. Uygulama Asamalar1

Uygulama, aragtirmanin yiiriitiildiigii ortaokulun siif ortaminda

gergeklestirilmistir. Stireg agagidaki agamalardan olugmugtur:

a) Hazwlik ve Thnitim

Ogrencilere oyunun amaci ve kurallarr agiklanur.

Kavram-Renk Egleme Tablosu sinifa yansitildi ve 6rnekler tizerinden
agiklamalar yapilr.

Bir 6rnek gorev kart1 iizerinde birlikte uygulama yapilir.

b) Bireysel ve Grup Ethinlyji

Ogrenciler 3-4 kisilik gruplara ayrilir.

Her gruba esit sayida gorev kart1 ve bardak verilir.
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e Ogrenciler kartlarda istenen dizimi kavram-renk eslesmesine gore
yaparak gorevleri tamamlar.

* Grup i¢inde tartigma, yanlig dizimlerin birlikte diizeltilmesi ve birbirine
kavram agiklama gibi etkilesimler gozlemlenmistir.

Sekil 3. Uygulama Esnasmdn Ogrencilevin Bilim Bavdalklarmi Oyununu Oynama
Siiveci

¢) Gozlemler

. Ogrencilerin oyuna yiiksek diizeyde ilgi gosterdigi, ozellikle tekrar
eden gorevlerde dogru kavramsal eglestirme yapma bagarilarinin
arttig1 gozlemlenmistir.

* Grup caligmalar sirasinda 6grenciler arasinda 1 birligi, bilgi aligverigi
ve kavram pekigtirme yoniinde olumlu etkilesimler meydana gelmistir.

J Ogrenciler oyun sayesinde hem konular1 tekrar ettiklerini hem de
eglendiklerini dile getirmiglerdir.

3. Bulgular

Bu boliimde, “Bilim Bardaklar1” oyununun 8. simf 6grencileri tarafindan
nasil degerlendirildigi; egitsel katkisi, uygulanabilirligi ve gelistirilebilir
yonlerine iligkin 6grenci gortigleri ayrintili olarak sunulmaktadir. Veriler,
uygulama sonunda ogrencilere yoneltilen agik uglu sorulara verdikleri yazili
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yanitlar {izerinden elde edilmigtir. Analiz siirecinde tiim veriler dogrudan
kodlanmamig olmakla birlikte, benzer igeriklere sahip ifadeler temalar altinda
siniflandirilmig ve her tema 6rnek alintilarla desteklenmistir.

Oyunun Egitsel Katkilarina Yonelik Ogrenci Goriigleri

Ogrencilerin  biiyiik cogunlugu, oyunun egitsel yoniinii olumlu
degerlendirmistir. Bilim Bardaklar1 oyunu ile fen bilimleri dersinin daha
anlagilir, akilda kalic1 ve eglenceli hale geldigi ifade edilmistir. Bazi 6grenciler
oyunun hem oyun hem de Ogrenme iglevi tapgimasindan duyduklar
memnuniyeti su sekilde dile getirmistir:

*  “Giizel bir oyundu. Fen bilimleri devsini daha eglenceli bir hale getivdi.”

*  “Ben begendim. Ciinkii hem oynuyorsun ve egleniyorsun ayni zamandn
bilemedigin konular: tekvar etmis olwyorsun.”

*  “Bu oyun sayesinde hem tekvar hem de konuyn dgrenme agisindan fuydal
oldugunu diisiiniiyorum.”

Bu ifadeler, oyunun Ogrencilerin kavram tekrarini destekledigi kadar,
motivasyonel bir unsur olarak da islev gordiigiinii ortaya koymaktadir.

Derse Katilim ve Tlgide Artis

Baz1 6grenciler oyunun, fen dersine yonelik ilgilerini artirdigini ve derse
katilim diizeylerini olumlu etkiledigini belirtmigtir. Bu goriislerden 6rnekler:

*  “Evet istevim ¢tinkii dersi daha giizel anlamamizo ve daha ok kendimizi
vermemizi salar”

*  “Evet isterdim. Fen dersine olan ilgimi arttwrds.”
*  “Evet isterim giinkii konu tekvars gibi oluyor ve akilda kalicidu:”

Bu ifadeler, oyunun duyussal kazanimlar agisindan da etkili oldugunu ve
ogrencilerin derse kars1 daha istekli hale geldigini gostermektedir.

Is Birligi ve Etkilesimsel Ogrenme

Uygulama sirasinda gozlenen grup igi etkilegimler ve 6grencilerin
birbirlerine kavram agiklamalar1 yapmalari, ig birligine dayali 6grenme
stirecinin etkinligini gostermektedir. Nitekim bazi 6grenciler bu deneyimi
su sozlerle aktarmugtir:

*  “Eglenceliydi, arkadasiarimin giizel vakit gegcivdim ve honu tekrar
yapabildim.”

o “Grup arkadasiormmzia birlikte sorulary cozerken hem eglendik hem de
diistiindiik.”



104 | Bilim Bavdakiars ile Akl ve Zekd Oyunlavimn Fen Bilimleri Dersinde Uygulama Ornegi

Bu bulgular, oyun temelli 6grenmenin sosyallesmeyi, iletisim becerilerini
ve ortak problem ¢6zmeyi destekledigini gostermektedir.

Oyunun Gelistirilebilecek Yonlerine Dair Ogrenci Onerileri

Baz1 6grenciler, oyunun daha etkili hale gelmesi igin gesitli Onerilerde
bulunmugtur. Bu 6neriler arasinda; sorularin zorluk derecesi, ipucu eksikligi,
kavram benzerliginden dogan karigikliklar ve iinitelere gore diizenleme
ihtiyaci 6ne gikmaktadir:

“Sorulars bivaz daba  kolmy yapardum. Bivbivine yakin kavvamiar
kullanmazdim.”

o “Elsiklikler vay, kavramlar karispyor ya da bulamvyoruz. Bivaz daba ipucn
olabilirdi.”

*  “Unite tinite ayrs yapardum daha eflenceli olurdn.”

*  “Her kart cekildiginde 1 dakika zamanmmz olur. Yopamayan kisi 2 dakika
kart cekemez.”
Bu geri bildirimler, oyunun Ogrenci merkezli bigimde gelistirilmesi
gerektigini ve Ogrenci deneyimlerinin oyun tasarim siirecinde dikkate
alinmasinin 6nemini ortaya koymaktadr.

Oyun Tabanli Uygulamalarin Devamliligina Yonelik Talepler

Ogrenciler bu tiir etkinliklerin sadece tek seferlik degil, diizenli olarak
uygulanmasini istemektedir. Bu yondeki bazi ifadeler sunlardir:

*  “Fen derslerinde daba stk bu tarz oyunlar olmah.”

*  “Her hafta iki sant dgrencilere bu tarz aktiviteler yapturirdum.”

*  “Bu konular: biyle tekrar etmekle eglenceli olur”

Bu goriigler, 6grencilerin oyun temelli etkinliklerin siirekliligini ve
Ogretim programina entegre edilmesini talep ettiklerini gostermektedir.

4. Tartigma ve Sonug

Bu ¢alismada, fen bilimleri dersine yonelik olarak gelistirilen “Bilim
Bardaklar’” adli egitsel oyunun O6grenciler {tzerindeki etkileri nitel
bir yaklagimla incelenmistir. Oyun, O6grencilerin bilimsel kavramlari
somutlagtirarak anlamlandirmasint  destekleyen, dikkat, gorsel algir ve
kavramsal siniflama gibi goklu biligsel becerileri ayn1 anda harekete gegiren
bir yap1 sunmaktadir.

Aragtirma bulgulari, 6grencilerin oyunu hem 6gretici hem de eglenceli
buldugunu ortaya koymustur. Ogrenciler, oyunun konulari tekrar etme,
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akilda tutma ve derse olan ilgilerini artirma gibi islevler tagidigini ifade
etmiglerdir. Bu sonuglar, Giineg ve Bahgeci’nin (2019) fen bilimleri dersinde
kullanilan oyun temelli etkinliklerin kavramsal anlama ve bilimsel stireg
becerileri {izerindeki olumlu etkilerini vurgulayan bulgulariyla paralellik
gostermektedir. Oyunun 6grencilerin motivasyonunu artirmasi, Gee (2003)
ve Prensky (2001) tarafindan da vurgulanan oyun temelli 6grenmenin
duyugsal kazanimlar iizerindeki etkisini desteklemektedir. Ozellikle baz
ogrencilerin “fen dersine olan ilgimin arttigim fark ettim” geklindeki
ifadeleri, oyunlagtirmanin sadece biligsel degil, aym1 zamanda duyugsal ve
motivasyonel yonleri de kapsadigini gostermektedir.

Uygulamasiirecinde6grencileringrupgaligmasiyapmasi, bilgipaylagiminda
bulunmasi ve kavram agiklamalar1 yoluyla birbirlerini desteklemesi, oyunun
sosyal ogrenme kurami (Vygotsky, 1978) ¢ergevesinde de anlamli bir
yapiya sahip oldugunu gostermektedir. Bu yoniiyle Bilim Bardaklar1 oyunu,
ogrenciler arasi etkilegim ve birlikte 6grenme stireglerini tesvik eden giiglii
bir ara¢ islevi gormektedir. Elde edilen sonuglara gore ogrencilerin bir
kasmi oyunun gelistirilmesi gerektigini ifade etmistir. Ozellikle kavramlar
arasindaki benzerligin karigiklik yarattigi, bazi kartlarin daha fazla ipucu
icermesi gerektigi ve oyunun iinite bazl yapilandirilmasinin faydali olacagy
onerileri dile getirilmigtir. Bu durum, egitsel oyun tasariminda 6grenci geri
bildirimlerinin dikkate alinmasinin 6nemini bir kez daha ortaya koymaktadir
(Demirtag & Ayvaz, 2021). Ayrica, dinamik 6grenme ortamlarinin planh ve
esnck bigimde yapilandirilmasi gerekliligi de vurgulanmaktadir. Bu ¢aligma,
alanyazinda dikkat ve smniflama becerilerini bilimsel kavram ogretimiyle
birlegtiren 6zgilin bir oyun tasarimina dayali uygulama ornegi sunarak alana
katki saglamaktadir. Bilim Bardaklar1 oyunu, fen bilimleri derslerinde oyun
temelli 6grenmenin etkilerini dogrudan 6grencilerin deneyimleri {izerinden
ele alan uygulamal bir ¢aligmadir.

Ancak ¢aliymanin bazi sinirhiliklar da vardir:

o Ogrenci goriigleri yazili formlar aracihgiyla alinmig olup, bazt
katilimcilardan veri elde edilememistir.

* Veriler betimsel olarak analiz edilmis, tematik kodlama siireci
yapilandiriimamugtir.

* Opyunun etkileri yalnizca 6grenci goriigleri tizerinden degerlendirildigi
i¢in, kavramsal 6grenme tizerindeki dogrudan etkisi olgiilememistir.

Bu smirlamalar, gelecekteki aragtirmalara nicel verilerle desteklenmis
karma yontem ¢aligmalar1 yapilmasi gerektigini gostermektedir.
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Bu aragtirma kapsaminda gelistirilen “Bilim Bardaklar1” oyunu,
ogrencilerin fen bilimleri derslerine kargi ilgisini artiran, Ogrenmeyi
eglenceli hale getiren ve grup igi etkilesimi destekleyen bir 6gretim araci
olarak 6ne ¢ikmistir. Elde edilen bulgular dogrultusunda asagidaki 6neriler
sunulmaktadir:

¢ Ders I¢i Kullanimin Artirlmast: Ogrencilerden gelen geri bildirimler
dogrultusunda, bu tiir oyun temelli etkinliklerin sadece tekrar
amagh degil, konu giriglerinde veya degerlendirme siireglerinde de
kullanilmas: faydali olabilir. Haftalik veya iinite sonlarinda diizenli
bigimde uygulanmasi hem 6grenmenin kaliciigini hem de 6grencinin
derse yonelik tutumunu destekleyecektir.

e Oyun Kartlarimin = Geligtirilmesi: Ogrenciler, bazi kavramlarin
birbiriyle karigtirildigini belirtmigtir. Bu nedenle, oyun kartlarinda
kavram ayrimlarin1 daha net yansitan gorsel veya sozel ipuglarmna yer
verilmesi onerilmektedir. Ayrica, her bir fen tinitesine 6zel kart setleri
hazirlanarak oyunun modiiler yapida uygulanabilirligi artirilabilir.

* Zaman ve Puanlama Dinamiklerinin Eklenmesi: Ogrencilerden gelen
“zaman smirlamas1” ve “cezali ilerleme” Onerileri dogrultusunda,
oyuna siire sinirlamalari, puanlama sistemi ve seviyelendirme eklenerek
oyunlagtirma unsurlar1 zenginlestirilebilir. Bu da rekabeti ve dikkat
yogunlugunu artirabilir.

¢ Egitim Materyalleri Gelistirilmelidir: Oyunun 6gretmenler tarafindan
kolayca uygulanabilmesi igin yonerge, ornek kartlar, renk-kavram
esleme tablolar1 ve uygulama kilavuzu gibi destekleyici materyaller
hazirlanmali ve erigime sunulmalidir.

¢ Ogretmen Egitimi ve Rehberligi Saglanmalidir: Ogretmenlerin
oyun tabanli 6grenmeye yonelik bilgi ve deneyimlerinin artirilmasi
amaciyla hizmet igi egitimler ve seminerler diizenlenmelidir. Bu tiir
uygulamalarda yalnizca oyunun oynanist degil, pedagojik hedeflerle
iliskilendirme siireci de ele alinmalidir.

 Karma Yontemle Derinlemesine Inceleme: Bu galisma yalnizea nitel
verilerle sinirhidir. Gelecekte yapilacak galigmalarda oyun uygulamasi
Oncesi ve sonrast Ogrenci bagart puanlart Olgiilerek oyun temelli
ogrenmenin biligsel kazanimlar tizerindeki etkisi nicel olarak da analiz
edilebilir.

e Farkli Yag Gruplar1 ve Konularla Uygulama: “Bilim Bardaklarr”
oyunu yalnizca 8. simif 6grencileriyle uygulanmugtir. Bu oyunun farkl



Esra Sayar | Ayberk Bostan Sarwoglan | 107

yag diizeylerinde (6rnegin 6. veya 7. siuf) ve farkli fen konularinda
(biyoloji, kimya, ¢evre bilinci vb.) uygulanabilirligi test edilmelidir.

Uzun Siireli Gozlemsel Cahigmalar: Oyunun 6grenme iizerindeki
etkisini daha saglikli 6l¢ebilmek igin, birden fazla oturumluk ve uzun
stireli uygulamalarla 6grencilerin kavramsal gelisimi izlenebilir.
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EK 1

GORUS RAGIDI
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Ovyundaki gérevler farkli fen kavramlar ile
ilgili etkileri neler oldu?

Agagidaki sorulan kendi dugonceleriniz ile doldurunuz

Bu uygulama hakkindaki goriigleriniz
nelerdir? Agiklayimiz.

misin? Neden?

Ovyun, fen bilimleri dersini daha ilgi gekici
hale getirdi mi?

EK 2

GOREV KARTLARI
KAGIDI

DNA'min sarmal yapisim
temsil eden bilegenler

Bir kaldwa¢ modelini olugtur

Vicutta enerji uretim
siirecini siralayarak
goster

Fotosentez igin gerekli

dgeleri sirala
Bir cozelti hazrlama

sUrecini goster
.

Mevsimlerin olugumundaki
temel etkenleri sirala

Sirrinmenin azdan coga .
dojru arthi zeminleri a
sirala

.

Fen derslerinde bu tarz
oyunlar daha sik olsa ister

eklerdin?

Eerceklesebilecek
Hegisimleri sirala

Bir madde sinldifinda

Basit bir elekirik d inde

Eger sen 6gretmen
olsaydin, bu oyunu nasil
gelitirirdin? Neler

Solunum sonucunda agiga
gikan maddeleri sirala:

gerekli ogeler nelerdir
.

FEHYD“[E Slilemi EEI
maddelerin siniflandirilmasy

.
.

Sindirim surecinde izlenen yolu
siralayarak goster
.

.

samdaki cevre kirliligi tiirlerini
aralayin

Bitkilerde madde
raginmasinda gorevli yapilar

Sesin yayilma siirecinde yer
alan kavramlar sirala

.
.

Asagmidaki maddeleri
kimyasal veya fiziksel
degisim olarak simiflandirm
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