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OZET

FiZIKSEL AKTIVITE TEMELLI OYUNLAR iLE BiLGISAYAR
OYUNLARININ 9.SINIF OGRENCILERININ FiZiK ( KUVVET, NEWTON'UN
HAREKET YASALARI VE SURTUNME KUVVETI) BASARISI VE BILIMSEL
SUREC BECERILERI DUZEYLERINE ETKiSININ KARSILASTIRILMASI

YUKSEK LISANS TEZI
Zehra YILDIRIM

DICLE UNIVERSITESI
FEN BiLiMLERi ENSTITUSU
FIZIK EGITIMI BILIM DALI

2018

Bu calismada Fiziksel Aktivite Temelli Oyunlar ve Dijital Oyunlar Yonteminin 9.sinf
ogrencilerinin Fizik Dersindeki Kuvvet, Newton’un Hareket Yasalari ve Siirtiinme Kuvveti
Unitesindeki akademik basarilarina ve bilimsel siire¢ becerilerine etkisi arastirilnustir. S6z
konusu arastirmada yar1 deneysel desen kullanilmistir. Ortadgretim 9.siifa devam eden 3 ayri
smifin 6grencileri ile yiiriitiilen bu caligmada, Fiziksel Aktivite Temelli Oyunlar Yontemi ile
derslerin islendigi 1.deney grubu 17 kiz ve 10 erkek olmak iizere toplam 27 6grenciden, Dijital
Oyunlar ile derslerin islendigi 2.deney grubu 17 kiz ve 11 erkek olmak iizere toplam 28
ogrenciden, kontrol grubu ise 17 kiz ve 11 erkek olmak iizere toplam 28 06grenciden
olugmaktadir. Veri toplama araclar1 olarak 30 maddelik Kavram Bagar1 Testi, 11 maddelik A¢ik
Uglu Soru Formu, 21 maddelik Bilimsel Siire¢ Becerileri Olgegi ve 10 sorudan olusan yar1
yapilandirilmis Miilakat Formu kullanilmistir. Bu amagla Kuvvet, Newton’un Hareket Yasalari
ve Siirtiinme Kuvveti Unitesine uygun Fiziksel Aktivite Temelli Oyunlar ve Dijital Oyunlar
belirlenmistir. Uygulamalar baglamadan once, giivenirlik (a=0.75) ve gecerlili§i arastirmaci
tarafindan saglanan Kavram Bagar1 Testi her iic gruba on test olarak uygulanmis ve gruplarin
puan ortalamalar1 arasinda anlamli bir farklihik goriilmemistir (p>.05). Deneysel siireg
baslamadan once 6grencilerin kuvvet, Newton un Hareket Yasalar1 ve siirtiinme kuvveti kavram
bilgisi acgisindan denk oldugu goriilmiistiir. Ayni1 zamanda caligmaya dahil edilen gruplara
Bilimsel Siire¢ Becerileri Olgegi de ©n test olarak uygulanmis ve bilimsel beceri puan
ortalamalarmin kontrol grubu lehine anlaml bir farklilik gosterdigi saptanmigtir (p<.05).

Yar1 deneysel kontrol gruplu 6n test-son test modeline gore yiiriitiilen arastirmada, ii¢
grupta 6 hafta ve haftada 2 saat olmak iizere toplam 12 saat kuvvet, Newton’un Hareket
Yasalari ve siirtiinme kuvveti konular1 iglenmigtir. 1.Deney grubunda 6gretim, Fiziksel Aktivite
Temelli Oyunlar Yontemi ile gerceklestirilirken; 2.Deney grubunda ise Dijital Oyunlar Yontemi
ile dgretim faaliyetleri yiiriitiilmiistiir. Kontrol grubu olarak belirlenen sinifta ise diiz anlattm
yontemi ile dersler iglenmistir.

Bu arastirmada uygulamalar tamamlandiktan sonra ii¢ gruba Kavram Basar1 Testi,
Bilimsel Siireg Becerileri Olgegi son test ve Agik Uclu Smav Formu uygulanarak elde edilen
veriler SPSS 20 Paket Programinda analiz edilmistir. Deney gruplarindan rastgele secilen 10’ar



ogrenci ile yar1 yapilandirilmis miilakatlar yapilarak, nitel olarak da veriler elde edilmeye
calisilmugtir.

Arastirma sonucunda deney gruplar1 ve kontrol grubu 6grencilerinin Kavram Basari
Testi puan ortalamalarinda anlamli bir artig oldugu goriilmiistiir (p<.05). Gruplar arasi
karsilastirmalara bakildiginda ise fiziksel aktivite temelli oyunlarla ders islenen grup ile dijital
oyunlarla ders iglenen grubun basari puan ortalamalar1 arasinda anlamli bir farklilik
saptanmamustir. Bununla beraber her iki deney grubunun kavram basari son test puan
ortalamalar1 ile kontrol grubu 6grencilerinin son test puan ortalamalar1 arasinda deney gruplari
lehine anlamli farkliliklar tespit edilmistir (p<.05). Arastirmaya katilan 6grencilerin kuvvet,
Newton’un Hareket Yasalar1 ve siirtiinme kuvveti konularmi yorumlama basarisimi incelemek
icin her lic gruba da uygulanan agik uclu testten elde edilen bulgulara gore, deney gruplarindaki
ogrencilerin anlamli olacak sekilde daha bagarili olduklart belirlenmistir (p<.05). Aragtirmanin
sonunda, hem deney gruplar1 hem de kontrol grubu 6grencilerine bilimsel siire¢ becerileri dlcegi
son test olarak uygulanmistir. Yapilan analizler sonucunda deney gruplarmin puan ortalamalari
arasinda anlamli bir farklilik goriilmez iken her iki deney grubunun bilimsel siire¢ becerileri
acisindan kontrol grubu Ogrencilerine gore daha basarili olduklar1 saptanmugtir (p<.05).
Arastirmanin  sonunda, Fiziksel Aktivite Temelli Oyun ve Dijital Oyun Yontemlerinin
ogrencilerin cinsiyetine gore akademik basart ve bilimsel siire¢ becerilerine etkisinin
incelenmesi aragtirilmigtir. Yapilan analizler 1s18inda hem basari hem de bilimsel siirec
becerileri agisindan kiz ve erkek Ogrenciler arasinda anlamli bir farklilik olmadigi tespit
edilmistir (p>.05). Gruplarin kendi iclerinde basar1 ve bilimsel siire¢ becerileri
karsilastinldiginda ise, sadece Dijital Oyun Yonteminin uygulandigi smuftaki Ac¢ik Uclu
Sinavda kiz 6grenciler erkek ogrencilere gore daha bagarili olmug ve bu durumun istatistiksel
bulgulara anlamli bir sekilde yansidig: tespit edilmistir (p<.05).

Arastirmada elde edilen bulgulardan hareketle Fiziksel Aktivite Temelli Oyun ve Dijital
Oyun Yontemi ile derslerin iglenmesi 0grencilerin akademik basarilarina ve bilimsel siire¢
becerilerine olumlu yansidigimi soylemek miimkiindiir. Dijital ve fiziksel aktivite olsun veya
olmasin, uygulanan yontemlerin oyun temelli olmasi ile deney gruplarindaki Ogrencilerin
oyunlarla eglenerek 6grendikleri, fizik derslerine yonelik 6n yargilarmin kirildig ve artik fizik
dersinden korkmadiklar1 gozlemlenmistir. Ogrenciler bu yontemler ile o6grendiklerini
zihinlerinde somutlagtirabilme firsati da yakalayabilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Fiziksel Aktivite Temelli Oyunlar Yontemi, Dijital Oyun Yontemi, Fizik

Egitimi ve Oyun, Oyun Tabanli Ogrenme, Fizik Basarisi, Bilimsel Siirec
Becerileri.
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ABSTRACT

THE COMPARISON OF THE PHYSICAL ACTIVITY BASED GAMES AND THE
PHYSICS OF THE 9TH GRADE STUDENTS OF COMPUTER EDUCATION
(STRENGTH, MOVEMENT, NEWTON'S MOVEMENT LAWS AND FRICTIONAL
FORCES) ON THE EFFECTS OF SUCCESS AND SCIENTIFIC PROCESS
VOLUMES

MSc THESIS

Zdouf YILDIRIM

DICLE UNIVERSITY
INSTITUTE OF SCIENCE SCIENCES
PHYSICS EDUCATION SCIENTIFIC

2018

The present study aims to investigate the effects of Physical Activity-Based Games and
Digital Games Method on ot grade students’ achievements in the lesson units of (Force,
Newton’s Laws and friction force within the scope of the course of Physics and on their
Scientific Process Skills. In the study, the semi-structured experimental design was used. The
study was carried out with ot grade students from three different classrooms. The first
experimental group included a total of 27 students (17 female and 10 male), who were taught
the lessons with the method of Physical Activity-Based Games, while the second experimental
group was made up of 28 students (17 female and 11 male), who were taught with the method
of Digital Games. As for the control group, it included 28 students (17 female and 11 male). As
the data collection tools, 30-item Concept Achievement Test, 11-item Open-ended Question
Form, 21-item Scientific Process Skills Scale and an interview form made up of 10 semi-
structured questions were used. For this purpose, Physical Activity-Based Games and Digital
Games appropriate to the lesson units of Force, Newton’s Laws and frictional force were
determined. Prior to the applications, the Concept Achievement Test, whose reliability (a=0.75)
and validity were ensured by the researchers, was applied to the three groups of participants,
and no significant difference was found between the mean scores of the groups (p>.05). Before
the experimental process, it was seen that the students were equal in terms of their conceptual
knowledge about the lesson units of Force, Newton’s Laws and friction force. In addition, the
Scientific Process Skills Scale was applied to the groups as the pretest, and their scientific skill
mean scores were found to demonstrate a significant difference in favor of the control group
(p<.05).
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In the study, which was conducted in accordance with the semi-experimental control
group pretest-posttest model, the lesson units of Force, Newton’s Laws and friction force were
taught in 2 class hours a week for six weeks making 12 class hours in total. In the first
experimental group, the students were taught using the Physical Activity-Based Games Method,
while the second experimental group students were taught using the Digital Games Method. As
for the control group, the students were taught the lessons using the traditional teaching
methods.

In the study, following the end of the applications, Concept Achievement Test,
Scientific Process Skills Test as posttest and the Open-ended Question Form were applied to all
the three groups. The data collected were analyzed using the package software of SPSS 20. In
addition, semi-structured interviews were held with 10 students randomly selected from the
experimental groups to collect qualitative data.

The results obtained in the study revealed a significant increase in the Concept
Achievement Test mean scores of all the students in the three groups (p<.05). When the groups
were compared, no significant difference was found between the group taught with the Physical
Activity-Based Games method and the one taught with the Digital Games Method with respect
to their achievement mean scores. In addition, significant differences were found between the
control group students’ concept achievement posttest mean scores and those of the students in
the two experimental groups in favor of the experimental group students (p<.05). In the study,
the findings obtained via the open-ended question form applied to the three groups for the
purpose of examining the students’ capability of interpreting Force, Newton’s Laws and
frictional force demonstrated that the students in the experimental groups were significantly
more successful when compared to the control group students (p<.05). At the end of the study,
the Scientific Process Skills scale was applied as posttest to the three groups of students. The
results of the analysis revealed that there was no significant difference between the mean scores
of the experimental groups, while the students in the two experimental groups were more
successful than the control group students with respect to their scientific process skills (p<.05).
In the study, the methods of Physical Activity-Based Games and Digital Games were also
examined to determine their influence on students’ academic achievements and on their
scientific process skills with respect to their gender. The results did not show any significant
difference between the female and male students in terms of either their achievements or their
scientific process skills (p>.05). When the students’ achievements and their scientific process
skills were compared with their groups, it was seen that the female students were more
successful than male students in terms of the Open-ended Question Form only in the group that
learned the lessons with the Digital Games Method, and this result was found to reflect
significantly upon the statistical findings (p<.05).

Depending on the findings obtained in the study, it could be stated that teaching the
lessons using the methods of Physical Activity-Based Games and Digital Games reflected
positively upon the students’ academic achievements as well as their scientific process skills.
Whether the method applied included digital games or physical activity-based games, it was
found that the game-based methods helped the experimental group students learn through games
in an entertaining manner, allowed removing their prejudices regarding the course of physics
and let them avoid their fear of the lesson subjects in physics. To sum up, these methods provide
students with the opportunity to concretize what they have learned during lessons.

Key Words: Physical Activity-Based Games Method, Digital Games Method, Physics
Education and Games, Game-Based Learning, Achievement in Physics,
Scientific Process Skills.
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1. GIRIS
Bu boliimde problem durumu, arastirmanin amaci, arastirmanin dnemi, problem

climlesi, tanimlar, kisaltmalar, sayiltilar, siirliliklar ve konu alam ile ilgili yut i¢i —

yurt dig1 arastirmalara yer verilmistir.
1.1. Problem Durumu

Insanoglu var oldugu andan su ana kadar siirekli bir gelisim ve degisim siireci
icerisindedir. Bu gelisim ve degisim insani ilgilendiren her alanda birbirine bagli olarak
devam etmektedir. Gelismenin dinamik bir siire¢ olarak siirmesi egitim ve Ogretime
bagl olarak gerceklesebilmektedir. Bunun i¢in de egitim ve Ogretimde uygulanan
yontem ve teknikler de bu degisikliklerden etkilenmekte, yeni yollar bulma gerekliligini

ortaya ¢cikarmaktadir.

Yasadigimiz donemdeki bir cok sebep, egitimi islev ve hedef olarak degisime
zorlamistir. Bu zorlama sonucu artik bir ¢ok iilkede egitim programlarinda yeni metotlar
uygulanmaktadir (Yesilyaprak, 2003). Ogrencilere sadece bilgilerin ezberletilmeye
calisilmasi bir fayda saglamamaktadir. Yasamin i¢inde olan argiimanlarla doldurulmus

sistemlere ihtiyac vardir.

Insanin var oldugundan beri onunla olan oyun kavrami hem fiziksel aktivite
temelli hem de gelisen teknoloji ile birlikte dijital olarak yasamimizin i¢indedir. Oyun
tabanl1 6gretim bu Ozellikleri ile birlikte egitim ve dgretim programlariin igerisindedir.
Giinliik yasamdaki yansimalar1 agisindan diisiiniildiigiinde bir ¢cok fen alani gibi fizik
dersi icerigini pratikte bir ¢cok alanda deneyimlemek miimkiindiir. Bu alanlardan biri,
cocukluk caglarinda 6nemli bir yeri olan oyunlardir. Hem giinliik yasam oyunlar1 hem
de dijital ortamda 6grencilerin siklikla oynadig1 oyunlar ile fizik dersleri daha etkili bir
sekilde islenebilir. Yapilan bu calisma ile 6grencilerin bire-bir i¢inde somut olarak yer
aldiklar1 oyunlarm etkisi ile yasadigimiz teknoloji caginin bir sonucu olan dijital
oyunlarm fizik 6gretimindeki etkisi incelenmistir. Arastirmadan elde edilen bulgularin
geleneksel yaklasim ve modern cag oyunlarmin Ogrenme iizerindeki etkisine ve

karsilastirilmasina yonelik literatiire katki yapilacagi diistiniilmektedir.
1.1.1. Ogrenmenin Tanimi ve Kapsamm

Insan, farkinda olarak veya olmayarak deneyimledigi yasantilar sonucu bilissel,



duyussal ve psikomotor beceriler kazanmasi 6grenme olarak tanimlanmaktadir (Keles

ve Cepni, 2006).

Ogrenmenin tek bir tanimindan s6z etmek miimkiin degildir. Bugiine kadar
bircok kuramci ve arastirmaci farkli tanimlamalar kullanmistir. Birey kavram, hareket,
dil, sosyal becerileri yasadigi cevre ile etkilesime girerek Ogrenir (Schunk, 2000'den
aktaran: Yagiz, 2007).

Ogrenmenin nasil gerceklestigi sorusuna bir cok kuram farkli cevaplar
vermistir. Davranis¢1 kuramlar 6grenmenin, uyarici ile davranis arasinda gergeklestigini
savunmustur. Digsal uyaricilar O6grenmeyi baglatir ayn1 zamanda. Bu bagin
giiclenmesinde ise pekistiregler cok ©Onemli bir rol iistlenmektedir. Davraniscilar

ogrenmenin edimsel sonuclariyla ilgilenir (Keles ve Cepni,2006).

Biligsel Kuramcilar 6grenmenin, insan zihninde gerceklestigini savunmuslardir.
Ve zihinde gerceklesen bu siirecler onlara gére dogrudan gozlemlenemez. Biligselci
kuram, 6grenmenin zihinsel sonucu olan anlama, algilama ve diisiinme gibi olaylara
odaklanir (Keles ve Cepni, 2006). Icsel ve digsal tepkiler arasindaki iliski onemlidir
(Yagiz, 2007 ).

Yapilandirmact kuramlar giiniimiizde daha 6n plandadir. Ogrenenler arasinda
bireysel farkliliklar oldugundan yola ¢ikan bu kuram, 6grenmenin bireysel bir faaliyet
oldugunu savunmaktadir. Ogrenenin bilgiyi almasi, kendi zihninde 6rgiitlemesi ve bilgi
tizerinde insa edilen yeni anlamlandirmalara kadar olan biitiin siirecler 6nemlidir

(Veznedaroglu ve Ozgiir, 2005).



Cizelge 1.1. Davranisci, Bilissel ve Yapilandirmaci Ogrenme Anlayislarin Kargilastirilmast
(Deryakulu, 2000’den aktaran: Veznedaroglu ve Ozgiir, 2005)

Temel Ogeler Davranisci Bilissel Yapilandirmaci
Bilginin Niteligi Nesnel gerceklige  [Nesnel gerceklige  [Bireysel ve
dayali, bilen kisiden [dayali, bilen kisinin [toplumsal olarak
bagimsiz On bilgilerine bagli |yapilandirilan 6znel
gerceklige dayali
Ogretmenin Rolii  |Bilgiyi aktarma Bilgi edinme siirecini Ogrenpiye yardim
yonetme etme, [sbirligi
yapma
Ogrencinin Rolii  [Edilgen Yar1 Etkin Etkin
Ogrenme Kosullanma sonucu [Bilgiyi isleme Bireysel olarak
davranistaki degisim kesfetme ve bilgiyi
yapilandirma
Ogretim Tiirii Ayirma, genelleme, [Bilgileri kisa Gergek durumlara
iliskilendirme, donemli bellekte dayali sorun ¢ozme
zincirleme isleme, uzun déonemli
bellege depolama
Ogretim Tiirii Tiimevarimci Tiime varimci Tiimden gelimci
Ogretim Stratejileri [Bilgiyi sunma, Ogrencinin biligsel ~ [Etkin, 6zdenetimli,
alistirma, yaptirma, |[0grenme stratejilerinificten giidiilenmis,
geri bildirim verme |harekete gecirme arastiric1 0grenme
Egitim Ortamlan  [Cesitli geleneksel  |Ogretmen ve Ogrencinin
ortamlar ( programli |bilgisayara dayali  [ilerlemek icin
Ogretim, bilgisayar |0gretim fiziksel ve zihinsel
destekli 6gretim vb. ) tepkiler gostermesini
gerektiren
etkilesimli ortamlar
Degerlendirme Ogretim siirecinden |Ogretim siirecinden [Ogrenme siireci
ayr1 ve Olciite dayali jayr1 ve dl¢iite dayali [icinde ve Ol¢iitten
bagimsiz

Ogrenme bazi temel kavramlara sahiptir. Bunlari; motivasyon, 6grenciye
gorelilik, deneyim, aktif katilim, problem ¢dzme becerisi, geri bildirim, esnek kurallar,
yenilik, cesitlilik, risk alabilme seklinde siralayabilinir (Yalin, 2000). Bahsedilen bu

temel kavramlar1 biraz agiklamak gerekirse;

1. Motivasyon, 6grencilerin derse ilgilerinin artirilmas: ile ilgili bir kavramdair.

Gerek Ogretmen olsun gerekse Ogretme yontemleri, araclar1 ve ortamlar1 motivasyon



artis1 icin onemlidir.

2. Geleneksel yontemde bilgiler belli bir standarda gore Ogrenciye verilmeye
calisiimis ise de bu durum artik giiniimiiz kosullarinda gecerliligini kaybetmistir.
Ogrenciyi merkeze alan sistemlerin daha basarili oldugu kagmilmaz bir gercektir. Bu
gerceklikteki en Oonemli varsayimlarindan biri her birey 6zel ve biriciktir. Ve dogal
olarak 6grenme sekilleri arasinda bireysel farkliliklar dikkate alinmalidir. Boylece daha

ideal bir egitim ve gretim programina ulasilabilir.

3. Ogrenmeyi bir cok kaynakta deneyim kazanma siireci olarak goriiriiz.
Ogrenciye verilmeye calisilan bilgiler de muhakkak onceki deneyimlerin iizerine insa

edilecek veya Ogrenci zihninde yeniden bir sablonun canlanmasini saglayacaktir.

4. Ogrenciyi merkeze alan programlarimzda ogrencilerin aktif katilimini
onemsemektedir. Derslere aktif katilim saglayan Ogrenci bilgiyi yasayarak, bire bir

gozlemleyerek 6ziimseme firsati bulur.

5. Ogrencilere ogretilmeye calisilan bilgiler ¢oziilmesi gereken problem
durumlar esliginde verilmesi gerekir. Ogrenci soru sormaya, merak etmeye, arastirmaya

tesvik edilir boylece.

6. Ogrenme siirecine dahil edilen birey her zaman ne kadar ilerledigini, dogru
yapip yapmadigin1 merak eder. Bundan dolay1 6gretim sisteminin i¢in ¢ok giiclii geri
bildirim  mekanizmalar1 olmalidir. Boylece ©grenci caligmalar1  hakkinda

bilgilendirilirken motivasyonunun da artacagi goz oniinde bulundurulmalidir.

7. Geleneksel sistemlerde uygulanan kati kurallar ogrencilerin derslere karsi
olumsuz duygulara sahip olmasia neden olur. Hatta 6grenmeye ket bile vurulabilir.
Ancak kurallarin biraz daha esnek oldugu sistemlerde 6grenciler 6grenmeye daha acik

hale gelirler. Ogrencilerin 6grenme giidiileri artar.

8. Gelisen ve degisen diinya kosullar1 6gretim sistemlerine de yansitilmalidir.
Aynmi kaliplarin igine sikistirllan egitim ve Ogretim beklentiyi karsilamaktan uzak
kalacaktrr. Bu durum hem Ogreten hem de Ogrenen acisindan olumsuz etki

olusturacaktir.

9. Tek diizeylik hayatimizin hi¢ bir asamasinda bizi yeterince mutlu etmez. Hele

ki s6z konusu alan 6gretim gibi dinamik bir siire¢ ise bunun cesitlenmesi gerekmektedir.



Ogreten ve O0grenen agisindan motivasyonu, algiyi, aktif katilimi artirmak igin cesitli

yontem tekniklerden yararlanilmasi gerekmektedir.

10. Ogrencilerin 6grenme ortamlarida yeniliklere agik olabilmesi biraz da risk
alabilmeye baghdir. Risk alabilen 6grenci deneyimleri sonucu yeni dgrenmelere daha

kolay ulasabilir (Yalin, 2000).

Ogrenci merkezli yaklagimlarin kullanildig1 egitim ve dgretim sistemlerimizde
ogrenmenin merkezinde artik dgrenci vardir. Ogretmen ise artik gerekli 6grenmeyi
saglamak icin rehber pozisyonundadir. Ogretmenlerin bilgiyi direkt verme yerine
gerekli analiz ve sentez siirecleriyle Ogrencinin zihninde yapilandirmasi gerekir.
Ogrencilerin bireysel farkliliklarina gére tasarlanmis dgretim sistemleri, dgrenmeyi ve
kalicilig1 kolaylagtirmaktadir (Senemoglu, 2002; Bottino, Ferlino, Ott ve Tavella, 2006’ dan
aktaran: Yagiz, 2007).

1.1.2. Ogrenme Ortamlan

Egitim ve Ogretimin gerceklestigi fiziksel alani, Ogretim ortami olarak
niteleyebiliriz (Yalin, 2000’den aktaran: Yagiz, 2007). Ogrenme ortamlar1 ile
ogrencilerin biligsel, duyussal ve psikomotor becerileri kazanmalar: arasinda pozitif bir

iliski s6z konusudur (McRobbie ve Fraser, 1993'ten aktaran: Ozel, Yilmaz vd., 2009).

Ogrenme ortamlarinin iyilestirilmesi, ©grenmenin kalitesini ve etkinligini
arttiracak bir aractir. Mevcut kosullarda elimizde olan Ogrenme ortamlar1 ile
ogrencilerin zihnindeki 6grenme ortamlar1 arasindaki fark azaldik¢ca 6grenme iiriinleri
olan basari, kalicilik, beceri kazanimlarinin daha da arttig1 gozlemlenmistir (Fraser ve

Fisher 1983’ten aktaran: Ozel, H., Yilmaz, G., Beyaz, I., Ozer, S. ve Senocak, E., 2009).

Ogrenme ortamlari, egitim ve 6gretimin bir cok alt bileseni ile dogrudan
iliskilidir. Ogrenme ortaminda bulanan yeterli arag ve gerec bu alt bilesenlerden biridir.
Arag ve geregler 6grencilerin derse aktif katilimini destekler. Derslere karst bu olumlu
duyguyu yakalayan Ogrencilerin 6grenmeleri, daha etkili ve verimli bir sekilde

gerceklesir.

Gergek yasam kosullarina gore dizayn edilmis bir sinif ortaminda dgrenilenler,
ogrencilerin zihninde somutlagir. Ogrenciler tarafindan ogrenilen bilgilerin zihinde

canlandirilmasi kolaylagir.



Ogrenme ortamimin materyal olarak zenginlestirilmesi anlatim yonteminde daha
etkili olabilmektedir. Bu materyaller resimler, grafikler, filmler, videolar, animasyonlar,
simiilasyonlar kullanilarak daha fazla duyu organmin 6grenmede aktiflestirilmesi

saglanmis olur. Boylece kalict ve anlamli 6grenme gercgeklestirilebilir.

Ogrenciyi merkeze alan giiniimiiz eitim ve ogretim programimda bireysel
farkliliklar onemlidir. Ogrenme ortamlarinin dizaymi sirasinda her 6grencinin kendi

hizina ve becerisine gore olusturulmus ortamlar, 6grenme i¢in etkili olabilecektir.

Ogrenme ortamlar1 ayn1 zamanda Ogrenciye yeterli geri bildirimi verebilecek
sekilde tasarlanmalidir. Ne kadar ilerledigini veya hangi seviyede oldugunu bilen

ogrenci 0grenmeye karsi istekli olur (Ergin, 1995).

Ogrenme ve 6grenme ortamlar: ile ilgili tanimlamalara bakildiginda zaten
yasamimizin i¢inde olan oyunlar ile egitim ve dgretimin gerceklestirilmesi bir firsat
olarak goriilmektedir. Oyun Tabanli Ogrenme olarak tanimlanan bu yontemin icinde
kullanilan ara¢ ve gerecler 6grencilerin duyu organlarini daha fazla ise kosulmasini
saglayacaktir. Oyunlarin i¢inde geri bildirim kavrami ¢ok net bir sekilde on plana cikar.
Ogrencinin bir iist seviyeye gecmesi bu geri bildirimler ile saglanir. Ogrenciler goniillii
olarak oyun oynarlar. Bu durum 6grencinin derslere karsit olan giidiilenmisligini ve
motivasyonunu arttirir.  Ogrenciler derslere aktif katilm saglar. Oyunlar zaten
ogrencilerin gergek hayatmin icindedir. Bu yoniiyle gercek yasam deneyimleri sunar
Ogrenene. Bilgisayarlarla desteklenmis Ogrenme ortamlarindaki oyunlar, videolar,
simiilasyonlar ve animasyonlar 6grenmenin yapilabilmesi i¢in etkili birer aragtir.
Ogretimin geleneksel yontemler ile belirlenen hedeflere ulasamadigi giiniimiizde
ogrenciler artik yeni yontem ve tekniklere ihtiya¢ duymaktadir. Zaten siirekli
ogrencilerin hayatlarinm i¢inde olan fiziksel aktivite temelli oyunlar ile teknolojinin
gelismesiyle 6grencilerin 6nemli oranda zamanlarmi ayirdiklar: dijital oyunlar, egitim
ve Ogretim ortamlar: i¢in zengin bir ¢aliyma yOontemi olarak kullanilabilir(Coleman,
1971; Malone ve Lepper, 1987a; Mann, Eidelson, Fukuchi,Nissman, Robertson, ve
Jardines, 2002; Dickey, 2003; Ebner ve Holzinger, 2007;Bottino et al., 2006’dan
aktaran: Yagiz, 2007).



1.1.2.1. Oyun

Her canli oyun oynar ve oyun canlinin hayatinda her zaman gerceklesen bir
eylemdir. ik zamanlar basit bir taklit etme oyun olarak nitelenirken; zamanla oyun,
hayat icerisinde var olan kiiltiir, inang, savas, sanat, yasam sekli, egitim gibi yasam

ritiiellerinin 6nemli bir parcasi haline gelmistir.

Ilgili literatiirdeki calismalar incelendiginde oyunlar ile ilgili bir ¢ok
tanimlamaya rastlamak miimkiindiir. Donmez'e (1999) gore oyunda hedefin olup
olmamas1 mutlak bir zorunluluk degildir. Arastirmaci, kurallarm olup olmamasi
konusunda da ayni fikirde olmakla beraber oyunun, c¢ocugun goniillii olarak
gerceklestirdigi bir eylem oldugunu ifade etmistir. Cocuk goniilli olarak aslinda
fiziksel, bilissel, dilsel, duygusal ve sosyal gelisimini gerceklestirir. Oyun cocuk icin
gercek hayati deneyimleme araci ve en etkili 6grenme siirecidir. Ayni dogrultuda
Frobel, cocuk oyunlarinm, hayatin cekirdegini olusturduguna deginmistir (Frobel,
1992°den aktaran: Goksen, 2014). Cocuklarin temel yasam ihtiyaclar1 denilince akla
beslenme, barinma, giyecek gelse de oyun oynamak en az bu gereksinimler kadar 6zel
bir ihtiyactir. Tugrul (2014) oyunu, ¢ocugun kisisel kesif alani, ¢cocuklugun giicii ve
ogrenme dili oldugunu vurgulamaktadir. Cocuk oyun diinyasinda hi¢bir baski altinda
degildir, 6zgiirdiir. Oyun sayesinde ¢ocuk gercek diinyayla bag kurar. Montaign 1500
yillarda, “oyun cocuklarin en gercek ugrasidir ve biz nasil ise gidiyorsak cocuklar da

oyle oyuna gider” diye belirtmistir (Ogelman, 2014).

Tarihsel siire¢ igerisinde oyun terimi ile bir¢cok bilim insani ilgilenmistir.
Huizinga (1995) oyun i¢in, kuralli olarak ve isteyerek belli bir mekan ve zamanda
yapilan etkinlikler tanimini kullanmistir. Spencer'e gore gerekli olmayan fazla enerjini
atilmasi seklini alan oyun; Eibesfeldt'te oyun, ¢irakligin aktif bir formu haline gelmistir.

Insanin varolusu siirecinin felsefe boyutuyla ilgilenen diisiiniirler de, oyunun
kisilerin gelisiminde cok onemli oldugunu vurgulamistir. Herakleitos, "Zaman, dama
taslarini bir o yana bir bu yana siirerek oynayan bir ¢cocuktur" demistir (Diels,1920’ten
aktaran: Soykan, 1991). Boylece varligi, Zeus'un bir oyunu olarak nitelemistir.
Herakletios, evrende var olan zithiklar arasmda oyun olmadiginda diinyanin son
bulacagini da savunmustur (Oksiiz, 2017). Evren bir oyuncaktan ibarettir ve insanin tiim

hedefi oyun olmalidir ve her insanin i¢cinde, oyun oynamak isteyen bir ¢cocuk saklidir



(Nietzsche, 1900’den aktaran: Ozer, 2017).

Bugiin gelisen ve degisen yasam kosullar1 insanlar1 her alanda hizla etkilemeye
devam etmektedir. Zaman kavrami daha da hizlanmis ve bireyler bir an 6nce bir yerlere
varma telasindadir. Bu kosturmanin i¢inde cocuklar gormezden gelinebiliyor ya da
onlara altindan kalkamayacaklar1 sorumluluklar verilebilmektedir. Yani David
Eklkind'e gore " acele ettirilmis" ya da bagka bir deyisle " yetiskinlestirilmis " cocuklara
tanik olmaktayiz. Ama burada gdzden kagan oyun kavrami, insanlik tarihi ile yasit ve

insanin yasadig: tiim siireclere eslik etmektedir.
1.1.2.2. insanlar Neden Oyun Oynar?

Johan Huizinga (1995), Homo Ludens isimli eserinde, bilim insanlarmin insani
akillt insan (Homo Sapiens) olarak nitelendirdigini ancak bu tanimin yetersiz oldugunu
goriince de Homo Sapiens kavraminm yanmna imalat yapan insan (Homo Faber)
tanimlamasmi eklemistir. Huizinga, ilk insanlig1 tanimlamak i¢in ise oyun oynayan
insan (Homo Ludens) tanimlamasmin uygun olacagmi belirtmistir. Huizinga’ya gore,
oyun Kkiiltirden Once gelismeye baslamistir. Bu tanimin i¢inde toplumun ilerlemesi,

diizenin korunmasi, huzurun ve dengenin saglanmasi da vurgulanmistir (Giin, 2013).

Insan uygarlig1 oyun icinde ve oyunla birlikte meydana ¢ikmustir. Insanin ilk
faaliyetleri olan avlanma, mitoloji, tapmma, inan¢ ve dilin gelisimi oyun iginde
gerceklestirilen faaliyetlerdir. Oyun kiiltiirden once var olmus, devam eden siirecte de

kiiltiiriin gelisimini desteklemistir (Giin, 2013).

Eric Berne'e gore her insan iizerinde farkli roller tasir; cocuk, anne, baba,
arkadas, kardes ve yetiskinlik gibi. Tiim bu rollerin farkli istekleri olur. Kisi bu istekler
yoniinde farkina varmadan oyun oynamak ister (Ziilal, 2000). Yee (2002) yaptig1
calismalarda insanlar1 oyun oynamaya iten bes temel etken oldugunu belirtmistir.
Bunlar; iliski, katilim istegi, oyuncular arasinda rekabetten dogan duygusal catigma,

basar1 ve liderlik istegidir.



Cizelge 1.2. Farkli Kuramlara Gore Oyunun Amaci

Farkh Kuramlara Gore Oyunun Amaci

Kuram Kuramci Oyunun Amaci
Klasik Fazla enerji Spencer, 1878 Viicutta biriken enerjinin
atilmasi

Enerji kazanma

Lazarus,1883 Calisma icin enerji toplama
On alistirmalar Groos, 1985 Gelecek i¢in pratik yapma
Hall, 1920 [lkel davraniglarin
Tekrarlama tekrarlanmasi
Modern Psikoanalitik [Freud, 1961 Mutsuzluktan arinma
denemesi
Erikson, 1985 Ozgiiven icin, fiziksel ve
sosyal becerileri kazanilmasi
Piaget, 1962 Bilgi ve becerilerin farkli
tiirdeki oyunlarla
kazanilmasi
Biligsel gelisim [y ygotsky, 1967 Oyunla, diisiinceyi yonetme

becerisinin kazanilmasi

Sosyo-Kiiltiirel

(Kaynak:Isenberg ve Jalongo (2001)'den uyarlanmistir. Akt. Pilten, 2013)
1.1.2.3. Oyun ve Ogrenme

Ogrenme siirecini oyunlar boyutuyla inceleyen bilim insanlari alanlarinda
yaptiklar1 ¢aligmalarla kendi tanimlamalarmi ortaya koymuslardir. Farkl teori basliklar1
ile burada inceleyecegimiz oyun kavrami, 6grenmenin gerceklestirilebilmesi i¢in etkili

bir kaynak olarak oniimiize ¢ikmaktadir.

Sosyal Ogrenme Kuraminda esas olan cevreden ve bireylerden gozlemleyerek
ogrenmeye Fiziksel Aktivite Temelli Oyunlarla rahatlikla ulasilabilir. Bandura, dogru
ve eksiksiz deneyimler edinmenin yolunu sosyal modeller tarafindan gerceklestirilen

dolayli yasanti durumlariyla elde edilebilecegini soylemistir. Cocuklar oynadiklar1
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oyunlar icerisinde birbirlerini gbzlemler model aldig1 uyaricinin olaylara verdigi tepkiyi
goriir, sonuclarinin farkma varir. Kendi i¢ diinyasinda zihinsel siireglerle dgrenmeyi

gerceklestirir.

J.Watson, Bitigiklik Kuraminda, oyun igerisindeki unsurlarin kullanilmasiyla
ulasilabilir oldugunu belirtmistir. Piaget, Bruner, Ausubel gibi biligsel kuramcilar daha
cok anlama, diisiinme, algilama, duyus ve yeniden olusturabilme gibi kavramlarin
izerinde durarak fiziksel aktivite temelli oyunlarin olagan akisi icerisinde gergeklesen

eylemleri dillendirmektedir.

Biligsel 6grenme kuramcilar1 6grenmeyi, diinyayr anlama ve algilama girisimi
olarak algilamakta iken oyunun c¢ocuk zihninde olusturdugu etkide zaten bdyle
aciklanabilmektedir. Cocuk c¢evresinde olup bitenlere oyun aracilifiyla anlam
yiiklemektedir. Cocuklar oyunlar aracilig1 ile yeni dgrenmeleri onceki ogrenmelerin
izerine insa eder, Ogrendiklerine anlam yiikler, cevresiyle etkilesime gecer. Boylece
cocuk, oyunla biligsel kuramin dedigi gibi, daha kapsamli, daha yeterli, daha giiclii ve

daha dogru bilgiler 6grenir.

Duyussal 6grenme kuramlari, benlik ve ahlak gelisimi ile ilgilenir. Insan kendini
gerceklestirmelidir. Ahlak gelisimi ise kisinin, toplumun ortak deger yargilarini
edinerek bulundugu cevreye kendi ilke ve deger yargilariyla uyum saglamasidir.
Aciklanmaya calisilan duyussal 0grenme kuramlarmnim oOzellikleri ile diinyaya gelir
gelmez ¢evreyle uyum ve iletisimi oyun ile saglamaya calisan birey i¢in, oyun alaninin

dogru yonlendirilebilmesi 6nemlidir.

John Dewey oyunu, sonu¢ beklenmeyen bilingsiz davranislar olarak belirtip,
cocuga bilgileri ezberleme yerine yaparak ve yasayarak Ogrenme firsati olarak
gormektedir; Piaget ise oyunu, cocuklarmm kendi cevrelerini anlamli hale getirme,
cevrede nasil yer alacagini ve bu cevreye nasil uyum saglayacagini ogrenme yontemi
olarak belirtmektedir. Oyun oynamak, etkinlikler yoluyla bilgi edinmektir (Fischer ve
Hencke, 1996’dan aktaran: Bekmezci, 2015). Piaget'in calismalarinda, oyunun zihinsel
gelisimdeki yeri cok net bir sekilde ortaya konulmustur. 0-2 yas araligindaki ¢ocuklar
icin ilk oyuncak, kendisi ve annesidir. Bu yas araliginda cocuk bazi hareketleri tekrar
ederek, kendini ve cevresindeki esyalarin islevini 6grenir. 2-12 yas araligindaki ¢ocuk

yasadig1 olaylar1 ve ¢evresindeki kisi, esya ve hayvanlar: taklit ederek, insan hayat1 i¢cin
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onemli olan olaylar1 deneyimlemeye baslar. Bu donem Piaget'in sembolik oyun
donemidir. Bu donemin sonlarma dogru oyunun gercege yakinlig1 giderek artar. On iki
yasin iistiindeki ¢cocuk artik daha gercekei, mantikli ve sosyaldir (Egemen, 2004). Ayni
zamanda Piaget cocuk oyunlarinin cocugun zihinsel gelisimi i¢inde iki temel ¢ikarima
dayandigini belirtmistir. Bunlardan birincisi asimilasyondur. Asimilasyon, dis diinyanin
ice alimi demektir. Cocuk bdylece yasantilarini, deneyimlerini, kendi, diisiince ve
davranis yapisini zihninde diizenler ve yogunlasir. ikinci temel ise akkommodasyondur.
Akkommodasyon ise ¢evreye uyum anlamma gelir. Piaget’ye gore oyunla cocuk
zekasim kullanmayr Ogrenir, cevresini ve diinyay1 kesfeder, bilgi edinir, merak
duygusunu tatmin eder, mantik yiiriitmeyi ve se¢cim yapabilmeyi 6grenir (Bekmezci,

2015).

Vygotsky'e gére oyun, cocugun hem duygusal hem de biligsel gelisimine katki
saglamakla birlikte Ozgiiven duygusunu ve becerilerini gelistirir. Ayni1 zamanda
Vygotsky oyunun, ¢cocugun cevreye uyum saglamasi ve onunla bas etme mekanizmasi

oldugunu da belirtmistir (Pilten, 2013).

Cizelge 1.3. Kuramlar ve Oyunlastirmaya Etkileri

Kuramlar ve Oyunlastirmaya Etkileri

Kuram Oyunlastirma Tasarimina Etkisi

Sosyal Ogrenme Kurami Ogrenen istenen davranisi modelden gozlemler ve
istenen davranisi igsel olarak degerlendirir.

Biligsel Crraklik [Yap1 ve cevre 6grenen eylemine rehberlik ve geri
bildirim saglayacak sekilde otantik olmalidir.

Akicilik Ogrenenin ilgisi siirekli olarak belirli bir seviyede
tutulmalidir.

Sistem Ogrenenin seviyesine gore kendini adapte
edebilmeli, ne ¢ok zor
ne de ¢ok kolay olmalidir.

Ogrenenin ilgisini siirdiirmek icin uygun &diil, puan

Operant Kosullanma ve rozetler saglanmalidir.
[ARCS Motivasyon Kurami Ogrenenin dikkati ¢ekilmeli, ilgili bilgiler icerilmeli
ve uygun

miicadele seviyeleri hedeflenmelidir. Boylelikle
Ogrenen basarili

olacagina dair giiven duyar, i¢sel-digsal motivasyon
unsurlari

saglanmis olur.
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Cizelge 1.3."iin devam: Kuramlar ve Oyunlastirmaya Etkileri

Malone’ un Icsel Meydan okuma, fantezi ve merak unsurlari igerir
Motivasyon Ogretimi Kurami

Lepper’ in I¢sel Motivasyona Ogrenme kontrolii, meydan okuma, merak, konuyu
Yonelik Ogretim Tasarimi diger ogeleriyle
[lkeleri birlikte ele alma icerir
Ogrenmeye Yonelik Igsel Meydan okuma, merak, kontrol, fantezi, igbirligi,
Motivasyon Taksonomisi yarigma ve
algilama gibi i¢sel ve digsal motivasyon unsurlari
icerir
Ozerklik Kurami Ogrenene otonomi, yarisma duygusu ve digerleriyle

baglantili olma
firsatlar1 sunar.

Aralikli Calisma Zaman icinde tekrar oynanarak oyun igindeki igerigin
tekrar
edilebilmesi saglanir.

Ogrenme Destegi Baslangicta yogun rehberlik saglanir. Zamanla

0grenen problemleri
[kendi ¢ozebilecek duruma gelinceye kadar azalarak
devam eder.

Olaysal Bellek Oyun icindeki derslere iliskin duygular 6grenene
hatirlatilir.

Yukaridaki Cizelge 1.3.’de yazar tarafindan oyunlastirma ve ilgili oldugu
kuramlar1 genel olarak toplamis olmasi ag¢isindan 6nemli bir veri olusturmaktadir

(Sezgin, 2017).

F.Rabelais 1500 yillarda, ¢ocuklara sadece teorik bilgileri degil, ayn1 zamanda
cocuklarin sabah derslerinde basta spor olmak iizere bir cok oyunla ilgilenmeleri
gerektigini vurgulamaktadir. J.Locke, cocuklarin teorik derslerde daha ¢ok basar1 elde

edebilmeleri i¢in oyun i¢giidiilerinden faydanilmasi gerektigini belirtmektedir.

Fenelon, egitim ve Ogretim etkinliklerinin oyun oynayarak da
gerceklestirilebilecegini, bdylece sadece teorik bilgilerin verilmeye calisildigi tek
diizelilikten kurtulabilinecegini savunmaktadir. Egitimde oOzgiirliigii destekleyen
Rousseau, dogal yasam igerisine birakilan ¢ocuklarin 6nce duyu organlarinin egitilmesi

gerektigini ve bunun da ancak oyunla basarilabilecegini ifade etmektedir.

Alman rahip olan Basedow (1724 — 1790 ) okullardaki egitim programina
fiziksel aktivite temelli oyunlar: yerlestirerek; ¢ocuklarla oyun oynamay1 bilmeyenlerin

iyi birer egitici olamayacagini soylemistir. Basedow, yaptig1 ders programinda 6gleden
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sonralarint oyun, ylizme ve jimnastiklere ayirmis ve pazar giinlerini de "oyun giini"

olarak uygulamistir.

Cocuk Bahgelerinin kurucusu Frobel (1837), oyunu bir egitim araci sekline
doniismiistiir. Insan yasammin ¢ekirdegi olarak c¢ocugu goéren Frobel, kisinin
derinlerinde olan en iyi becerilerinin oyun ile ortaya c¢ikabilecegini vurgulamistir.
Frobel yOnteminin gelistiricisi olan Montessori, diinyanm her tarafinda acgtigi
Montessori okullarmnda dnceden belirlenmis oyun araclariyla cocugun 6zgiir gelisimini

saglamay1 amac¢lamistir (Ergiin,1980).

Froebel yaptig1 calismalarda oyun icin ayrilan zaman diliminin Onemli
oldugunu, c¢ocukluktaki oyunlarin daha sonraki hayatin temelini attigini

vurgulamaktadir (Tugrul, 2014).

Oyun i¢inde biligsel gelisim oldugu kadar duygusal gelisim de séz konusudur.
Kazanmak ve kaybetmek, hayal kirikligi, seving, heyecanlanmak, gurur, caresizlik,
yetersizlik, ofke, kaygi ve mutluluk gibi duyussal kavramlarin hepsini ¢ocuk oyun
sayesinde deneyimlemis olur. Kendi duygularim1 kesfeden, baskalarinin da duygu
durumlarinin farkina varan cocuk boylece kendini tanir. Eger yetiskinler iyi birer
gozlemci olabilirlerse  ¢ocuklarin  biitin  duygularini  oynadiklar1 oyunlarda

gosterdiklerinin farkina varabilir (Ergiin,1980).
1.1.2.4. Oyun ve Egitim-Ogretim iliskisi

Cocuk toplum i¢inde var olan, basta en yakin cevresi olmak iizere ve gelisen
teknoloji ile artik diinyanimn her yerine ulasabilen bir bireydir. Biitiin bu varlik i¢inde
anlamli 6grenme, ancak ¢ocugun siirece dahil edilerek yani aktif katilimi1 saglanarak
basariya ulastirilabilir. insanligin varolusuyla ayni yasta olan oyun kavrami etkili bir
egitim ve Ogretimin i¢in bir firsat olabilir. Oyunlarla yapilan yeterli alt yapi
calismalariyla egitimde daha kalici, somut ve islevsel hedeflere ulasilabilir. Boylece

cocuk hem isteyerek hem eglenerek 6grenme siirecini gergeklestirilir.

Oyunla ¢cocuk duygularmi, yeteneklerini yaraticiligini kesfeder. Bu baglamda
goniillii olarak ¢ocugun zihni zenginlesir. Cocuk oyunla; gozlem, arastirma, kesfetme,
yeni beceriler gelistirme, deneme yapma, paylasma, yardimlagma, isbirligi yapma,
sorumluluk alma, kurallara uyma, saygi duyma, kendi hakkini koruma, problem ¢ozme

becerisi kazanma, iletisim gibi kavramlar1 6grenir. Yani kendini tanir ve hayat1 6grenir
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(Sigirtmag, 2002).

Ogrenme yasam boyu devam eden bir siiregtir, oyun gibi. Ogrenmenin icinde
biligsel, bedensel, davranissal ve sosyal yonler oldugu gibi oyunlarla da bu yonlerin
gelisimi daha kolay bir sekilde gerceklestirilebilir. Boylece bireyde icsel ve digsal
motivasyon saglanmasi kolaylasmis olur. Etkili 6grenme ortamlar: sunulmasiyla egitim

ve 0gretim gerceklesmis olur.

Noroloji uzmam Dr. Biilent Madi (2015), oyunlar ve beyin gelisimi arasindaki
iliskiye dikkat cekerek, oOzellikle geleneksel oyunlarin beyni gelistirdigini
belirtmektedir. Saglikli bir beyin gelisimi i¢in oyunlarm sart oldugunu da ifade eden
Madi, dijital oyunlarin dnemli oldugunu ancak ¢ok yonlii beyinsel gelisimi destekleyen,
fiziksel harekete dayanan oyunlarin ¢ocuk beyin gelisimi icin daha etkili oldugunu

vurgulamaktadir.

Bebekler diinyaya geldigi andan itibaren cevreyle iletisime gecerler. Bu iletisimi
saglikli kilacak yol oyundur. Beyin hiicreleri arasindaki baglantilar arttikga dgrenme
daha iyi gerceklestirilecektir. Oyunlar esnasinda bu baglantilarin artmasi i¢in kimyasal
maddeler daha hizli ve etkin calisir. Bilgiler boylece kalic1 hale gelir, anlaml1 6grenme

gerceklesir.

Saklambag, beyin gelisiminin kapisini aralar ve ¢ocugun cevresindeki bilgiyi
gorerek, isiterek, yorumlayarak problem ¢6zme becerisi kazanmasini saglar. Korebe
oyunu ¢ocuga, dengesini saglama, adimlama, mesafe hesaplama, cevresinde duydugu
seslere dikkat etme, ¢evresindeki hareketleri gdzlemleme firsati verir. Seksek oyunuyla
cocukta, matematiksel algida artis, mekansal algi, denge saglama gibi beceriler
kazanmada oldukca etkilidir. Biitiin bu oyunlar diisiinme becerisi gerektirdigi igin,
cocuk kazanmak amaciyla hesaplama ve planlamalar yapar. Cocuk, nasil oynamasi
gerektigini, kars1 tarafin yapacagi hamleyi tahmin etmeyi ve diisiinsel olarak karsi atak

gelistirmeye calisir (Madi, 2015).

Cocuk, yeni ve gizli saklanma yerleri bulmak, tas1 tam olarak belirlenen karenin
icine atmak, topu firlatirken hizin1 ve acisini ayarlamak gibi farkinda olmadan zihinsel
hesaplamalar yapar. Bu yiizden 6grenme ortamlarinda oyunlarin kullanimi oldukc¢a
onemsenmelidir. Nitekim literatiirde, O0grenme ortamlarinn oyun tabanli olarak

diizenlenmesinin olumlu anlamda 6gretimi etkiledigini belirten cok sayida calisma
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mevcuttur (Aycan, Tirkoguz Ar1 ve Kaynar, 2002; Karamustafaoglu ve Kaya, 2013;
Oren ve Avci, 2004; Saracaloglu ve Aldan Karademir, 2009; Uzun, 2012; Yurt, 2007).

1.1.2.5. Oyun Tabanh Ogrenme

Ogrenciler oyun yolu ile 6grenirken kaygi ve endise diizeyleri diismekte,
isteyerek ve zevk alarak aktif 6grenmeyi gerceklestirme firsati bulabilmektedir. Pek ¢cok
arastirma; cocugun gelisimini ve olgunlagsmasinda oyunun islevini dile getirir, oyunun
yaraticilik, duygusal gelisim, entelektiiel gelisimi destekleyen etkili bir ara¢ olduguna
ve oyunun c¢ocuklara mutlu olma aligkanligini sundugunu soyler. Geleneksel oyunlarin
dogrudan ya da dolayli olarak egitsel islevleri olmasi gibi, dijital oyunlarmn da boylesi

islevi vardir (Akbulut, 2009).

Garris'in oyun tabanli 6grenme modeline bakildiginda (Sekil 1) 6grenmenin ne
zaman, nasil oldugu ve Ogrencilerin oyun oynama olgusuyla ne zaman etkilesime
gectikleri goriilebilmektedir. Oyun etkinligi, Ogretilmesi planlanan dersin igerigine
dogru bir sekilde yerlestirilebilirse egitsel oyun formuna doniisebilir. Bu amag icin
tercih edilen oyunlarm motive edici etkilerinin yiiksek olmasi1 gerekir. Derslerin gerekli
olan boliimleri oyunlar ile islenebilirse, Ogrencide istendik biligsel, duyussal ve

psikomotor davranislarin olusmasi saglayabilir.

. ; ' CIKTI

GIRDI ISLEM

- Karar
Ders Icerigi

-‘\‘—\.._‘_‘_‘_H-‘-
Bilgi Alma OGRENME
= /{G}n'
yun .. S Bildirim

Karakteristigi Davranis

Sekil 1.1. Oyun tabanli 6grenme modeli (Garris, 2002)

Egitsel bir oyunda eglence, merak, giiclik ve kontrol gibi Ogelerin olmasi
gerekir (Malone,1981). Eglence 6grenci lizerinde biiyiik bir etki olusturarak, kalic1 ve
etkili 6grenmeyi saglar. Merak, yeni bilgileri 6grenilmesini saglayan gii¢lii bir diirtiidiir.
Giicliik, oyunun seviyeleri arasinda bulunur. Kontrol ise, oyuncularin karar verme ve

secim yapma siireclerinde sahip olduklar1 yeteneklerdir. Newton Yasalarindan olan
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Etki-Tepki yasasi, cocuklara oynatilacak celik comak oyunu ile net bir sekilde
gosterilebilir, deneyimletilebilir. Belirtilen oyunun iceriginde eglence, merak, giicliik ve

kontrol 6gelerinin varlig1 net olarak zaten gézlemlenecektir.

Oyunda sayilan bu dort temel 6ge saglanarak etkili ve ideal bir egitsel tasarim ve
icerik hazirlanabilir. Oyun tabanli 6grenme araglar1 olarak yiiksek teknolojiye dayali
oyunlar kullanilacag1 gibi sadece kalem ve kagittan iiretilen basit oyunlar da
kullanilabilir. Oyun tabanli 6grenmenin hedefi, 6grenmeye odaklanmis 6grencinin derse
olan baghligini arttirarak, basariya yoneltilecek firsatlar sunmaktir ( Miller, 2012'den

aktaran: Karadeniz, 2015).
Oyun tabanli 6grenmenin se¢ilmesinin nedenlerti;

1. Ogretilmeye ¢ahsilan bilgiler, oyun iginde sunulan problem c¢ozme

etkinlikleriyle pekistirilir.

2. Ogrenmede siirekliligin saglanmas1 motivasyonun yiiksek olmasima bagldr.

Oyunlar bu motivasyon artigini saglar.
3. Oyunlardaki geri bildirimler ile 6 grenmenin etkililigi artar.

4. Oyunlarda biitiin katilimcilara aktif olarak deneyimleme firsat1 sunar.

Deneyimleme arttik¢a 6grenme zenginlesir.

5. Ogrenmede bireysel farkliliklar esastir. Oyunlarla bireysel farkliliklar gz ardi
edilmeden her 6grenen bilgiye ulasabilir ( Miller, 2012’den aktaran: Karadeniz, 2015 ).

Egitim ve Ogretim faaliyetlerinin oyunlarla yiiriitiilmesi ile, kisinin verilen
bilgileri igsellestirmesi, geri bildirim almasi1 ve Odiillerle motivasyonun artmasi
saglanabilir. Ozellikle sanal oyunlarda seviye atlama, puan sistemi, 0diill verme,
uzmanlasma, meslek gelistirme, sanal ortamda iletisim gibi bulunan kavramlar egitim
ve Ogretimi gelistirme ve iyilestirmek icin kullanilan ¢ok Onemli giidiileyici
argiimanlara donustiiriilebilir. Oyun tabanli 0grenme ortamlar1 geleneksel, fiziksel
aktivitelere dayali olabilecegi gibi teknoloji ¢aginin sartlarinin bir sonucu olarak dijital

olarak da diizenlenebilmektedir.



17

- Fiziksel Aktivite Temelli Oyunlar

Fiziksel Aktivite Temelli oyunlar olarak ele aldigimiz kavram geleneksel
oyunlar1 merkezine alinmasiyla birlikte, giinimiizde spor etkinlikleri olarak Oniimiize
cikan aktiviteleri de icermektedir. Boylece daha genis bir kavrama ulasilabilecektir.
Hem Fiziksel Aktivite Temelli oyunlarda hem de Dijital oyunlarda yapisal olarak
benzer Ozellikler vardir. Farklilagan 6zellikler ise oynanan oyunlarm mekanlari, oyuncu
sayisi, oyun arag-gerecleri, oyun sekli, oyun bi¢imi ve igerigidir ( Hazar, Demir ve

Dalkiran, 2017).

Fiziksel Aktivite Temelli Opyunlar, bireyler arasinda isbirligi, iletisim,
yardimlagma gerektirir. Bireylere ©zellikle fiziksel olarak hareket etmeyi 6n kosul
olarak sunar. Yine bu oyunlarm temelinde 6zgiirliik esastir. Birey yaraticilig1 ve hayal
diinyas1 cercevesinde, oyun i¢in kullandig1 arag-gere¢c ve mekanda istedigi degisikligi

yapabilir.

Fiziksel Aktivite Temelli Oyunlarda muhakkak uyulmasi gereken kurallar, siire,
oyuncu sayisi, oyun aract vardir ancak birey ozgiirdiir. Zaten ¢ocuk, o anda ortamda
olan arag-gerecleri kullanarak oyun oynamak ister sadece (Postman’dan aktaran:
Yengin, 2012). Cocuga oyunla sunulan bu 6zgiirliikk alani ile ¢ocukta zihinsel, fiziksel,

sosyal ve duyussal alanlarda onemli gelisimler saglanmis olur.

Fiziksel Aktivite Temelli Oyunlar agik ortamlar olan park, sahalarda ve
sokaklarda oynanir. Cocuklar kendi aralarinda etkilesim ve iletisim halindedir. Bu oyun
siireci ¢ocuklarin biitiin gelisim siireclerine eslik eder. Oyun oynayan cocuk sosyal
yasamin i¢indedir. Bu tarz oyunlarla hayat icinde kendine roller belirler. Cevresinde
dogru buldugu bu rollerin gereksinimlerini gozlemler. Cocuk, Ozgiir iradesi ve

goniilliiliikle yasama katilma eylemini gerceklestirir.

Ogrenmenin daha iyi olabilmesi icin temel sartlardan birinin olabildigince duyu
organinin siirece dahil edilmesi gerekliligi bu giin artik biitiin modern modellerin ilk
maddelerinden biridir. Duyma, isitme, dokunma, gorme ve koklama olarak bes
kategoriye ayrilan duyularimiza, egitim-0gretim programlarin igerigine yerlestirilen

Fiziksel Aktivite Temelli Oyunlarla ulasilabilecegi diistiniilmektedir.

Diinyada yasam kosullar1 her giin degismektedir. Gerek hizli ve diizensiz

sehirlesme, ¢ocuklarin oynayacagi bos arazi ve parklarm insaat alanlarina doniigsmesi,
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giivenlik sorunlari, tam giin egitimle birlikte oyuna zaman kalmamasi, hafta sonlar1
sanat, miizik, dershane gibi ek kurslarin olmasi, siirekli yapilmas: gereken ddevler ve
hazirlanilmas1 gereken sinavlar cocuklara fiziksel aktivite temelli oyunlar oynamalar1
icin firsat vermemektedir. Geleneksel oyunlarimizin unutulmaya yiiz tutmasi zaten
asikardir. Ancak cocuklarm elinden alinan bu oyunlar onlarin ¢ocukluklarmi, normal

gelisimlerini ve ruhsal biiyiimelerini engellemek demektir (Pedagoji Dernegi, 2016).
- Dijital Oyunlar

Sanal oyunlarm egitim-6gretim siirecine adaptasyonuyla ¢ocuklarda eglenerek
ve isteyerek kalic1 6grenme gerceklesmis olacaktir. Sanal oyunlar harika bir 6grenme
ortami saglayabilir (Hostetter, 2002’den aktaran: Akin, 2015). Sanal oyunlarin igine
yerlestirilen problem, 6grenene, asama asama ¢oziime ulagsma firsat1 verir. Bu siirecte,
ogrenen asamalarin zorlugunu kendisi de ayarlayabilmektedir. Oyun seviyelerinde
verilen doniitlerle 6grenen hem seviyesini belirlemekte hem de eksikliklerini rahatlikla
fark edip problem olan durum i¢in yeni stratejiler gelistirebilmektedir. Sanal oyunlarla
ogrenme siireci, 0grenenin zihninde canlandirilabilmekte ve ayni zamanda 6grenme i¢in

uygun bir atmosfer kurgulanabilmektedir.

Teknoloji ilk olarak kendini mekaniksel olarak ortaya koyarken giiniimiizde bu
ilerleyisini artik dijital olarak gerceklestirmektedir. Hatta teknoloji artik insanligm en

temel yasam kaynaklarindan biri haline gelmistir.

Egitim, saglik, sanat, ulagim, iletisim, eglence gibi neredeyse hayatimizi
etkileyen biitiin alanlar teknoloji kavramindan etkilenmektedir. Biitiin bu gelisim ve
doniistimler diisiincelerimizi, hayata bakis acimiz1 ve beklentilerimizi degistirmistir. Ve
tabi temel yasam pratigimiz olan oyunlar da bu degisimden etkilenmistir (Hazar, Demir

ve Dalkiran, 2017).

Gecmiste tercih edilen oyunlara bakildiginda daha cok fiziksel aktivite temelli
geleneksel oyunlar olduklar1 goriiliir. Fakat degisen ve hizla gelisen teknoloji insan
dogasina ait en temel alanlardan olan oyun kavramina sanal olarak nitelenen yenilikler
getirmistir. Masa listii bilgisayarlarda, leptoplarda, tabletlerde, akilli telefonlarda hizla
yerini almaktadir. Boylece oynanma oranlar1 da artmistir. Bu durum kag¢imilmaz olarak

modern cagin gerekliligi olarak oniimiize ¢ikmaktadir.

Egitimin teknolojik olarak gelismeye uyum saglamasi agisindan ele alinan dijital



19

oyunlar belki de ileride olusturulacak sanal smiflarin alt bileseni olarak
kullanilabilecektir. Giiniimiizde uzaktan egitim kavramiyla hayatimiza girmeye
baslayan bu teknoloji her gecen giin ilerlemekte, bilgiye ulasmaya calisan bireyler i¢in

yeni imkanlar sunmaktadir.

Sanal egitim, internete dayali egitim ya da on-line egitim olarak
tanimlanabilmektedir (Karasar,1999). Sanal smif ise, elektronik ortamda olusturulan ve
sanal gercekligin var olan potansiyelini en iyi sekilde degerlendirmeyi ele alan bir
kavramdir. Bu tarz uygulamalarin yayginlagsmasiyla geleneksel olarak devam eden
egitim ve Ogretim siireci kokten bir degisiklik kazanacaktir (Karasar,1999). Her zaman
insanlarin  vazgecilmezi olan oyunlarin bu sekilde degistirilen uygulamalara

entegrasyonu motivasyonu artici bir segenek olarak oniimiizde durmaktadir.

Giliniimiizde bilgisayar ve telefonlarla gecirilen zaman giderek artmaktadir.
Diinyada bir milyarin iizerinde insan dijital oyun oynamakta, dijital oyunlarla tanisma

yast giderek diismektedir.

Monitor, fare, klavye veya jostik gibi aygitlarin bilgisayar yazilimlar1 ile
etkilesimin saglandigi, kurallar1 ve hedefleri olan sistemlere dijital oyun denir (Kayali,
2011). Kullanilan teknolojiye gore cevirim ici, bilgisayar ve konsol oyunlar1 olarak
ayrilabilmektedir. Tek kisilik oyunlar oldugu gibi bilgisayar yazilimindaki yapay
zekaya kars1 da oynanabilmektedir. Coklu kullanict veya internet araciligi ile o an
cevirim i¢i olan diger bilgisayar kullanicilar: ile de iletisime ge¢ip oyun oynamak

mimkiindiir.

Etkili, kalic1 ve yasama entegre edilmis bir egitim-6gretim hedefleniyorsa dijital
oyunlar birey icin birer firsata doniisebilir. "Egitimci olan olmayan hemen herkesin
formal bilgileri oyun ortaminda daha iyi, hizli ve anlamli Ogrenilebilecegi

diisiintilmektedir' ( Akpinar, 1999).

Tiirkiye’de uygulanmaya baslayan Fatih Projesi ile Ogrencilere tablet ve
bilgisayarlar dagitilmis olup, "bilingli, giivenli, yOnetilebilir ve 0lgiilebilir BT ve
internet kullanimi" hedeflenmistir. Teknolojinin derslere entegrasyonu gerek FATIH
Projesi olsun gerekse hemen hemen biitiin siniflarda bulunan bilgisayar, hesap
makinesi, tepegdz, akilli tahta vb. araclarla daha kolay ve aktif bir sekilde

gerceklestirilebilir. Zaten teknolojik destekli hazirlanmis egitsel oyunlarla 6grenilen
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bilgiyi pekistirme, odiillendirme, giidiileme, geri doniit ve yonlendirme kolaylikla

yapilabilmektedir (Ugurel ve Morali, 2008).
- Animasyon

Animasyon, canlandirmak anlamindadir (Foley et al,1990; Dasdemir ve
Doymus, 2012). Laybourne (1998) gore, multimedya teknolojilerinden biri olan
animasyonlar, bilgisayar goriintiilerinin canli, ¢izgili, ayrmtili bir sekilde yapilmasidir.
Bilgisayar icindeki grafik, resim ve karikatiirler de animasyon olarak
kullanilabilmektedir. Ogrencileirn fizik dersinde zorlandiklar1 gercegi yapilan bir cok
arastirmada ortadadir. En biiytik sebeplerden biri olarak fizigin soyut yapida olmasi ve
kullanilan kavramlarm giinlik yasamda c¢ok fazla kullanilmamasi gosterilmektedir.
Animasyonlarin, canlandirilmis hareketli resim 0zelligi yasanan bu sorunu ortadan

kaldirabilmektedir.

Fizik egitimi kapsaminda yiiriitiilen etkinlikler 6grencilerin zihinsel yetenekleri
olan analitik diisiinme, bi¢cimsel muhakeme yetenegi ve kritik diisiinme yetenegini
gelistirmektedir. Krajick ve Haney 1987'de yaptiklar1 c¢alismada bilgisayar
yazilimlarmin bu bahsedilen yetenekleri gelistirdigini belirtmislerdir. Fizik dersinde
animasyonlarmn kullanilmas1 6gretilmeye calisilan konunun somutlastirilmasini ve

ogrenciler tarafinda daha kolay anlasilmasini saglamayabilmektedir.

Animasyonlarla, anlatilmaya ¢aligilan konunun gorsel olarak zihinde kodlanmas1
kolaylagmaktadir. Anahtar kavramlara direkt ulagsma, onceki bilgilerle anlamli baglar
kurma, ti¢ boyutlu diisiindiirtebilme, biliste uygun semalar1 canlandirma, her seviyedeki
Ogrenciye ulasabilme animasyonlarin sagladigi baslica faydalardandir. Animasyonlar,
biligsel zekay1 gelistirmenin yaninda gorme ve isitme duyularini da egitim ve dgretim

siirecinin icine sokmasi agisindan nemlidir (Okur ve Unal,2016).

Animasyonlarla ile ilgili yapilan ¢aligmalarda 6zellikle fizik, kimya, biyoloji,
yabanci dil egitimi, elektrik - elektronik gibi alanlarin egitimlerinde 6grenmeyi olumlu
etkiledigi sonucuna ulasilmistir (Kulik ve dig., 1980; Kulik ve dig., 1983; Kulik ve dig.,
1985; Kulik ve dig., 1986; Fletcher, 1989; Bosco, 1986; Khalili ve Shashaani, 1994;
Dasdemir, 2006'den aktaran: Okur ve Unal, 2016).
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- Simiilasyon

Gercek hayattaki olaylarin bilgisayar ortamina aktarilmasi islemine simiilasyon
denir. Simiilasyonu, teoriksel veya fiziksel bir olaya ait neden ve sonug iliskilerini
bilgisayar yazilimina doniistiirme isi olarak da yorumlanabilir. Bilgisayar yazilimlar1
araciligiyla elde edilen modellerde iizerinde calisilmak istenen veri net olarak karsimiza
cikar. Yaparak ve yasayarak Ogrenmenin Onii acilmis olur. Simiilasyonlar, belli bir

modele dayanmasi ve etkilesim sonucu 6grenme iiriinii olugsmasi olarak ikiye ayrilir.

Sanal oyunlar sadece tek diize uygulamalar icermez. Oyunlarin gelistirilmesiyle
eslestirme, siralama, tiimevarim, hipotez kurma, analiz, sentez ve problem ¢6zme gibi
zihinsel becerileri bireye rahatlikla kazandirilabilir. Boylece bu giiniin hedefledigi aktif
katilim bireyde giidiilenmislik diizeyinin artmastyla birlikte saglanmis olur. Ayni zaman
da egitim-ogretimde c¢oklu zeka kuramina da ulasilabilir. Son zamanlarda sikca
giindeme gelen simiilasyonlar ile kisiye el-géz koordinasyonu, motor becerilerini
gelistirme firsat1 verilmektedir. Bu uygulamalarda bir¢ok degiskeni bir arada goren
birey sonuglar1 tahmin etme, hizli diisiinme, farkli rollere biiriinme ve yeni stratejiler

gelistirme konusunda gercek hayatin provasini deneyimlemektedir.

Senaryonun Gerekli
»| sunulmasi1 | = | davramslar

I |

Sistemi Ogrenci
Cikisg <4 | giincelleme |<€=———  davranimlari

Girig bolimu

Sekil 1.2. Simiilasyonlarin Genel Yapist (animasyonsimulasyon.blogspot.com.tr, 2018)

Simiilasyonlarla ulagilabilecek amagclar;

1. Bilgisayarda olusturulan sistem iizerinde yapilan biitiin degisikleri

gozlemlemek ve bulmak,
2. Olusturulan sistem iizerindeki degiskenlerin hepsinin etkilerini gormek,
3. Sistemde gozlemlenen degisiklerin sebeplerini bulmak,

4. Sistem lizerinde yapilan degisiklerin gidisatini1 ve sonucunu tahmin etmek,
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5. Sistemler iizerinde yeni fikirler bulmay1 ve denemeyi tesvik etmek olarak

siralanabilir.

Simiilasyon i¢inde ¢ok karmasik konular ve sistemler olmasindan ziyade basit
ve anlasilir konular dizilimi olusturulmast daha kullanigh olur. Coziime ulagmak icin
farkli ¢6ziim yollar1 olmas1 6grenenin problem ¢dzme becerisini artiracag icin tercih
edilmelidir. Simiilasyonun etkililigi, 6gretilmek istenen konun hizli ve yavas olmasima

baghdir.

Simiilasyon iizerinde Ogrencinin degistirebilecegi degiskenler; ilk tercihler,
siralamalar, yonergelere ulagsma, durdurma, devam etme, elde ettigi verileri kaydetme,
cikt1 alma, zorluk seviyesini degistirme, simiilasyondan ¢ikma ve tekrar simiilasyona

giris yapma olarak siralanabilir.

Simiilasyonlar, fiziksel, ¢izilmis ve anlatilmis nesnelerden olusur. Simiilasyon
siirecini  ne kadar algiladigimiz  Onemlidir. Sistemin gerceklestigi  ortam
belirlenebilmektedir. Hazirlanan yazilima gore olasi ¢oziim yollart degisebilmektedir.
Olaylarm gerceklesme siklif1 ve sonuclari program icinde sunulmaktadir. Yine
hazirlanan yazilimlara gore 6grenenin sistemin icinde mi, yoksa diginda mui kaldigi da

belirlenebilmektedir.

Gelisen teknoloji ile simiilasyonlar askeriyede, egitimde, saglikta, mimarlikta,
eglencede, sanayide, arkeolojide, fen- matematik Ogretiminde giderek yaygin sekilde
kullanilmaya baslamistir. Boylece daha giivenli ve daha ekonomik olarak verilere
ulagilabilmektedir. Zaman kavrami kullanici tarafindan belirlenebilmektedir. Fiziksel
ortamda gergeklestirilemeyecek olaylarin sanal ortamda gozlemlenmesi saglanmaktadir.

Simiilasyonlarda az rastlanan olaylar1 gbzlemleme sansi da vardir.
Simiilasyon cesitleri;

1. Fiziksel simiilasyonlar; bilgisayar ortaminda fiziki nesnenin sunulmasi ve o
nesneye ait bilgiler kazanilmasini saglar. Fizik, kimya, biyoloji ve sosyal bilimler i¢in

rahatlikla kullanilabilir.

2. Tekrarlayan simiilasyonlar;0grenene gozle goriilemeyen ortamlar sunulur.
Yontem, usul ve konular hakkinda kullanilInilir. Hizlandirma, yavaslatma ve durdurma

ozelligi vardir. Ogrenen degiskenleri kendi belirleyerek, yeni bilgileri kesfedebilir.
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3. Yontemsel simiilasyonlar; Ogretilecek davranis ve islemlerin sirasinin

ogretilmesi esastir. T1p, biyoloji, ugus egitimi gibi alanlarda sik¢a kullanilir.

4. Durumsal simiilasyonlar; 6grenenin farkli durumlardaki davranis ve tepkileri
lizerine kurulmustur. Ogrenenin, farkli alternatifleri deneyerek sonuglarmin gérmesini
saglar. Ogrenen iizerine diisen rolleri ve gorevleri fark eder. Bebek bakimi, yemek
yapimi, atig egitimi, hasta tedavi edilmesi, deprem aninda yapilabilecekler, yarislarda
uygulanacak taktikler vb. Durumsal simiilasyonlarn uygulama alanlarina Ornek

verilebilir (animasyonsimulasyon.blogspot.com.tr., 2018).

Simiilasyonlar 6grenene kazandirdig1 motivasyon ile 6grenme giidiisiinii besler.
Soyut kavramlarm somutlastirilmas: ve sistem iizerinde yapilan tekrarlarla kalici
ogrenme gergeklesir. Ogrenenlere saglanan bu yeni ve farkli araglar 6gretimin etkililigi

arttirr. Simiilasyon sistemleri 6grenilen bilgiyle etkilesim firsati1 da sunabilmektedir.
- Sanal Gergeklik

Teknolojinin bas dondiiriicii  hizla gelismesi dijital oyunlarda kendini
gostermeye devam ederken, sanal gerceklik kavramiyla da bu etki daha fazla
hissedilmektedir. Sanal gercekligi, gercegin yeniden insas1 olarak tanimlayabiliriz
(Kayabas, 2005). Gergekte var olmayan ama etki olarak var olan bir olay ya da olgu
tanim ise ilk kez Michael Heim (1993) tarafindan yapilmistir. Sanal gerceklik ile
katilimci, olusturulan yapay ortamm icine girmekte, o ortamda bulundugunu
hissetmekte, yapay cevre ile iletisime girmekte, bu cevrede Ozgiirce inceleme, gozlem,
arastirma yapabilmekte ve birden fazla kullanici ile iletisime gegebilmektedir (Dagit,

1993'ten aktaran: Karasar, 1999).

Literatiir arastirmalarinda sanal gerceklik ile ilgili farkli tanimlar karsimiza
¢tkmaktadir. Kullanicinin uzak bir ortama diirbiinlii teleskopla bilgisayar {izerinde
grafik ve metinlerle olusturulan ortama bakmasi, ilk tanimlardan biridir. Hazir
goriintiiler ve 6zel eldivenlerle, bilgisayar simiilasyonlarin i¢ine gerebilmek ise ikinci

tanim olarak karsimiza ¢ikar (Kayabas, 2005).

Sanal gergeklikle desteklenmis dijital oyunlarda Ogrenen ve Ogreten var
olacagindan, egitim faaliyetleri ilgi cekici bir sekilde gergeklestirilebilir. Bu teknoloji
insan - makine etkilesimi artirmak icin gelistirilmistir. insan duygularina hitap eden,

bireyde davranis degisikligi olusturabilen, gorsel ve isitsel olarak iletim saglayan,
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hissetme yolunu da bireye sunan bu ii¢ boyutlu uygulamayla fizik egitimi etkinliklerinin
daha iyi gerceklesecegi muhakkaktir. Zaten Sanal gerceklik ile olusturulmus Sanal Fizik
Laboratuvarinda, Newton Kanunlar1 ve Kuantum Fizigi gibi konularm ¢ok daha iyi

diizeyde anlasildig1 yapilan ¢alismalarla ortaya konulmustur (Kayabas, 2005).

Sanal gerceklik ile bilgisayar ortaminda olusturulan 3B resimlerin ve
animasyonlarm teknolojik araglarla insanlarin zihninde gercek bir ortamda bulunma
hissi vermesi ve boylece ortamda bulunan bu objelerle etkilesimde bulunmasi saglanir.
Giinlimiizde egitim ve O6gretim yontemlerinde, bu yontemle olusturulmus oyunlarla

yasanan sorunlara alternatif bir ¢6ziim penceresi agilabilir.

Sanal gerceklikte, kullanicmin giydigi kiyafet ve kullandig1 aygitlarla bilgisayar
ortammda olusturulmus ortami duygusal olarak algilayabilir. Bu yapay ortami
kullandig1 aygitlar yardimiyla denetleyebilir, cesitli deneyimlerde bulunabilir ve o
diinyay1 yoOnetebilir. Normal kosullarda tehlikeli olacak ya da yapilmasi miimkiin
olmayan deneylerin yapilmasi, incelenmesi ve gozlenmesi gibi firsatlar dogabilecektir.
(Deryakulu,1999). Boylece Ogrencilerin O0grenmeye karst motivasyonu artirilmis
olacaktir. Sanal gerceklik uygulamalari ile dijital oyunlara gelen en onemli elestirilerden

olan dokunamama ve hissedememe durumlar1 ortadan kaldirilmis olacaktir.
- Dijital Oyunlarin Dezavantajlari

Dijital oyunlarin egitime uyarlanmasmin saglayacagi yararlar ortadadir. Ancak
dogru bir kullanim olmazsa bu ama¢ masum kalamamaktadir. Cocuklarin ¢ok uzun siire
masa basinda kalmasi ilk basta 6zellikle gelisim donemini tamamlamamis ¢ocuklar icin
iskelet, kas, dolasim ve solunum sistemleri olmak iizere viicudun genel dengesinde

bozulmalara neden olabilmektedir.

Insan sosyal bir varliktir ve daima iletisime ihtiyag duyar. Iletisim olabilmesi
icin ise cift yonli bir etkilesim gerekir. Ancak sanal ortamlar kisileri kendi icerisine
cekip bu sosyallesmenin gerceklesmesini engellemektedir. Sanal ortamlarda
gerceklestirilen iletisimler gerceklikten uzak ve siirekli olmayacag i¢in, kiside duygusal

olarak olumsuzluklarin yasanmasina neden olmaktadir.

Dijjital oyunlarda siddet olgusu siirekli olarak islenmektedir. Bu bilingli ya da
bilingsiz bir sekilde yapilabilmektedir. Ve oyun oynamaya devam eden bireyde zamanla

siddet davranisim kabul etme, onaylama ve gercek hayatinda da kullanmaya basladig1



25

gozlemlenmistir. Egitim-0gretim i¢in kullanilacak oyunlarin yazilimlarina bu baglamda

cok dikkat edilmesi gerekir.

Ozellikle dijital oyunlarda bagimlilik kavrami sikca karsinuza ¢ikmaktadir,
Yapilan bir cok arastirma sosyal medya bagimlilik kavramini kabul etmekte ve tedavi
gerektiren bir alan olarak nitelendirmektedir (Ramli, 2011°den aktaran: Yildiz, 2017).
Sosyal medya bagimliligi ve 6zelde Dijital oyun bagimliligini, kisinin beden ve ruh
saghgini, aile yasantisini etkileyecek diizeyde bilgisayar, telefon, tabletle ilgilenmesi ve
bu ilgilenme istegini durduramamasi olarak tanimlayabiliriz. Cocukluk donemi acisinda
bagimligin riskleri daha zararl sonuglar dogurabilmektedir. Daha yasamin ilk yillarinda
bilgisayarlar ile bagmmlilik bagi gelistiren ¢ocuk sonraki yasamindaki

dezenformasyonlar belki de iyilestirilemeyecektir.

Biligsel olarak ©Onceden belirlenmis kaliplarin bireyin Oniine sunulmasi ve
bireyin sadece bu cercevede kalmasi gerekliligi dijital oyunlara getirilen elestirilerden

bir bagkasidir.

Ogretmelerin genel olarak bildigi yontemlerden daha farkli teknolojilerin temel
almarak hazirlanan oyunlar Ogretimde c¢ok etkili olmayabilir. Gerekli alt yap:

calismalarmin yapilmas1 gereklidir.

Bilgisayarlara hazir paket olarak yiiklenen programlarin yiiksek maliyetli
olmasi, biitiin egitim-6gretim kurumlarinda kullanilamayacagindan, firsat esitligi

saglanamayabilir.
1.1.2.6. Fizik

Fizik, dogada var olan her varligin, atom ve atom alt1 temel yap1 taslarindan
icinde var oldugu ortama dek her seyi kapsayan, biitiin varliklarin birbiriyle etkilesimini
ve herhangi bir zamanda bir konumda bulunma durumlarini inceleyen bir temel dinamik
doga bilimidir.

Yine fizik, dogal olaylar1 6zlii olarak aciklayan temel yasalar1 en acik ve temel
haliyle ortaya ¢ikarma ve bu yasalari, ileride yapilacak deneylerin ve gelisebilecek
olaylarin sonuglarin1 ongorecek teorilerin gelistirilmesinde kullanma islem ve ¢aligsma

stireclerini i¢ine alir.

Fizik; gozlemleri, 6l¢iim sonuglarimi ve diisiiniilen modelleri net olarak ifade
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eder. Onermeler, giincel dil ve fiziksel kavramlar, matematiksel terimler, 6z sunabilen
fonksiyonel bagintilar ve semboller, gorsellestirici sekil ve resimler fizigin caligma

alaninda kullandig1 temel kavramlardir.

Fizik biitiin varliklarin ¢evreleriyle etkilesimlerini, bir konumda ve zamanda
bulunmalarmi inceler. Canli-cansiz biitiin bu varliklarin; konumlari, hareketli oluslari,
enerjileri, etkiledikleri-etkilendikleri kuvvetlerin hepsi fizigin arastirma alanina girer.
Fizik, arastirdigi biitiin bu alanlarla insanin dogayi daha iyi anlamasmi ve dogayi

kullanarak insanligin gelismislik seviyesini artirmay1 amaclar.

Fizik, ilk olarak "doga felsefesi" olarak karsimiza c¢ikmaktadir. "Iginde
bulundugumuz evrenin zihni, yasami anlayis bicimi, doga yasalarinin insan mantigina
uyarlanmasi, doga yasalarmin insan beynindeki yansimasi, maddelerin birbiriyle
iligkisini inceleyen bilim dali, madde ve maddeler arasi iliskileri inceleyen bilim daly,
icinde yasadigimiz evrenin yasalarmi aciklamaya calisan bilim dali, yasamin yap: tasi,
dogay1 anlama isi, doga olaylarinin sebeplerini arastirip bizim i¢in yararli hale getirme

isi" gibi ifadeler fizigin tanimi olarak karsimiza ¢ikar (Antoloji, 2005).

Fizik, yasamimizi anlamay1 ve kolaylastirmay1 saglarken, bunu heyecan verici
bir seriiven seklinde sunar. Sundugu bilgiler ilgingtir, bilinmeyenleri insanogluna getirir
aslinda. Fizik, hayal giicli ve yaraticilikla, icinde yasadigimiz dogal diinyay1 iyi anlamak

icin gosterilen insan gayretidir (Dasdemir ve Doymus, 2012).

Giiniimiizde Fizik, Klasik ve Modern Fizik olmak iizere ikiye ayrilir. Klasik
Fizik, 1900 yilindan 6nce gelistirilen teoriler, kavramlar, kanunlar, klasik mekanikteki
deneyler, termodinamik ve elektromanyetizma gibi konular1 inceler. Klasik Fizik, bu
konularla ilgili temellemeleri ele alir. Modern Fizik ise, 20.yiizyilin baslarinda klasik
fizigin aciklamakta zorlandig1 fiziksel olaylar1 aciklamaya c¢alisan yeni teorileri
kapsayan calisma alaniyla ilgilenir. Gorelilik ve Kuantum Mekanigi Modern Fizik

alanindaki en 6nemli iki bagliktir.
1.1.2.7. Fizik Egitimi ve Ogretimi

Egitim toplumun yasamina yon veren, insani dogdugu andan itibaren etkileyen
bir siirectir. Ayn1 zamanda egitim; bireyin sorgulayarak, arastirma yaparak, iireterek ve
sorumluluk alarak yetistirilmesine firsat veren bir olgudur. Ayni1 zamanda egitimi, yeni

nesillerin yasayacaklar1 topluma uyum saglamaya caligma, gerekli bilgi, beceri ve



27

anlayislara ulasma hazirligi olarak tanimlamak miimkiindiir. Belirli bir konuda bilgi
edinme, yine belli bilim alanlarinda kendini yetistirme ve gelistirme egitimin hedefleri
arasindadir. Bilgi ve deneyimleri gelecek nesillere aktarma isi de egitim etkinliklerinin
kapsamindadir (Dasdemir, 2006, Giirdal vd., 1995'ten aktaran: Dasdemir ve Doymus,
2012).

Egitim, cok boyutludur, siireklidir, yasam boyu yasantilarla devam eder. Egitim
kavraminin en 6nemli boyutu olan 68renme siireci ise, yasanti iiriinii ve az ¢ok kalici
izli davranis degisiklerini yonlendirme ya da kilavuzlama isidir (Demirel, 2003).
Ogrenme siirecinin biitiin detaylar1 ile planlanmasi noktasinda karsimiza Ogretim
teknolojisi kavram ¢ikmaktadir. Ogretim teknolojisi, dgretmen, kitap ve yazi tahtasi
yaninda Ogretimsel amaglar icin kullanilabilecek televizyon, filmler, tepegdz,
projeksiyon, bilgisayar, akilli tahta ve yazilimlar gibi kitle araglar1 kapsamaktadir

(Reiser, 1983'ten aktaran: Okur ve Unal, 2016).

Fizik egitimi; fizik ile ilgili temel kanun ve uygulamalari ogretmek, fizik
olaylar1 iizerine inceleme, gozlem, deney yaparak Ogrenenlere arastrma yol ve
yontemlerini kavratmak, fizik olaylarini1 derinligine ve kapsamli diisiinmek, daha
sonraki siirecte bilim alanlarinda yapilacak 6grenim icin gerekli bilgi ve yetenekleri
kazandirmaktir (EARGED, (Ortadgretim Kurumlar1 Fizik Dersi Taslak Ogretim
Programi) 1998).

Fizik Egitimi; fizik 6grenme yollarin1 6gretmek, fizikle i¢inde bulundugumuz
diinyayr daha iyi anlamak, toplumdaki degisim ve gelisimin fizik ile ilgili bagini
kullanabilmek, bilim ve teknolojinin tarihsel siirecini kavratabilmektir (EARGED,

(Ortadgretim Kurumlar1 Fizik Dersi Taslak Ogretim Programi) 1998).

Fizik Egitimi; Uluslar aras1 6l¢tim birimlerini kavratabilmek, fizik bilgilerini
gerektiginde giinliik yasamda kullanabilme, fizik ile ilgili deneylerde gerekli arac-gereci
kullanabilme ve inceleme, gozlem, arastirma, proje caligmalar1 olarak
nitelendirilebilmektedir (EARGED, (Ortadgretim Kurumlar1 Fizik Dersi Taslak
Ogretim Programi) 1998.)

Genelde Fen Bilimleri Egitimi olmak iizere, Ozele inildiginde ise Fizik
Egitiminde kalic1 6grenmenin saglanmaya calisilmasi uygulanmaya calisilan biitiin

egitim programlarin temel hedefi haline gelmistir. Yapilan bircok arastirma
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gostermektedir ki boyle bir hedefe ulagsmak sadece cocuklara ezberletilmeye calisilan
bilgilerle olmayacaktir (Efe, 2003; Maskan, 2004; Basaran, 2005; Akbaymn ve
Hevedanli, 2005; Gonen ve Kocakaya, 2006; Baran, 2007). Gerek Uluslar aras1 veriler
olsun gerek yurt icinde yapilan caligmalar olsun temeli Davranig¢r kuramlara dayanan

bu sistemin kabugunun kirilmasi gerektigini ortaya koymaktadir.

Fizik ogretiminde kullanilan yOontem teknikler; kitaplar, diiz anlatim sekli,
tartigma yontemi, laboratuvar yontemi, deney teknigi, proje yOntemi, gezi yOntemi,
gozlem yontemi, soru-cevap teknigi, gosteri, gosterip yaptirma yontemi, problem ¢6zme
yontemi, Ornek olay, rol oynama, grup calismasi beyin firtinasi, egitsel oyunlar,
simiilasyon, model, bilgisayar destekli O0grenme, oyun tabanli Ogretim olarak
siralanabilmektedir (Kaptan, 1999; Akgiin,2001; Iskender, 2007; Okur ve Unal, 2016).

Fizik 6gretimin amaglari;

1. Ogrenciler fizik biliminin tarihini ve felsefesini bilmeli,

2. Ogretilmeye caligilan bilgiler, uygulanacak yontem ve teknikler aracilig1 ile
ogrenciler tarafindan bir bilim adami gibi arastiridmali, anlamlandirilmali ve
yorumlanabilmeli,

3 — Yeni seyler i¢in arastirma yapma,

4. Verilen bilgileri 6ziimseme, problem durumlarimna aktarabilme,

5. Bilimsel diisiinme siireclerini kullanabilmek,

6. Ogrencilerin  psikomotor ve biligsel becerilerini  kullanmalarini

destekleyebilme,

7. Ogrencinin 6grendigi bilgileri, hipotez kurma, gozlem yapma ve deneylerinde

aktif olarak kullanabilmesine rehberlik etmek,

8. Ogrencilere 6grenmek istedikleri konular iizerinde hayal kurmak, zihinsel

projeler olusturmak, farkli diisiinceler gelistirmek,

9. Ogrencilere, karsilastig1 durumlar karsisinda olasiliklar1 tahmin etme becerisi

kazandirabilme,

10. Esyalar1 islevleri disinda kullanip ¢0ziim yollar1 iiretmek, arag veya

makineler yapabilmek,
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11. Fen ve fizik bilimlerine karsi olumlu tutum gelistirebilmek,

12. Ogrencilerin 6grendikleri bilimsel bilgileri giinliik hayatta kullanmalarini

saglamak,
13. Fizigin diger bilim dallariyla iligkisini kavratmak,

14. Ogrenciye, fizigi Ogrenmeyi ogretmek vb. olarak siralanabilmektedir

(Kaptan, 1999; Akgiin, 2001; iskender, 2007; Okur ve Unal, 2016).

Yukarida belirtilen Fizik 6gretiminin amaglarina ulasabilmesi i¢in yeni yontem
tekniklere ihtiya¢ duyuldugu ortadadir. Biitiin diinya iilkelerinde oldugu gibi Tiirkiye
de, egitim ve dgretim programlarim siirekli yenileme gayreti icerisindedir. Tiirk Milli
Egitim Sisteminin genel yapisi 1739 sayili Milli Egitim Kanununda net bir sekilde
ortaya konulmustur. 1960’ yillarda gelismekte olan iilkeler egitim ve Ogretim
sistemlerinin degismesi ve yenilenmesi gerektigi diisiincesiyle yeni yontem ve teknikler
aramaya baslamistir. 1980’11 yillara gelindigi ise 1960’11 yillarindaki yenilenme istegi
yerini 0grenciye merkeze alan ve Ogretmenin rehberlik gorevini iistlendigi yontemler

arayisina brrakmustir. Boylece yasam boyu 6grenme kavrami on plana ¢ikmuistir.

Tiirk Milli Egitim Sistemi de Diinya ¢capindaki bu degisikler kapsaminda; egitim
ve Ogretim sistemlerinin amaclarin1 net bir sekilde ortaya koyma, yasam boyu
ogrenmeyi destekleme, okul 6ncesi egitimi onemseme, yeni gelismeler ve bilgilere agik
olma, O0grenmeyi 6gretme, Ogrenen ve Ogretenin ihtiyaglarmmin birlikte dikkate alma,
bireysel farkliliklar1 ©nemseme, Ogrenenin yasadigi biitiin ortamlarda 6grenmeyi
gerceklestirebilecegine kabul etme gibi temel unsurlari biinyesinde barmdirmalidir.
Boylece genel olarak biitiin derslerde, 6zel de ise Fizik Dersinde daha basarili sonuclar

elde edilmesi saglanabilecektir (Baran, 2007).
1.1.2.8. Fizik Ogretimi ve Oyun

Fizik Ogretiminde ezbere dayali biitiin bilgilerin verilmesinden ziyade i¢inde
yasadigimiz 6rnek durumlarin gézlemlenmesi, incelenmesi ve detaylandirilmas: gerekir.
Bilgi caginin yasandigi giiniimiizde olay ve varliklar arasindaki iligkiler 6grenen
tarafindan birinci elden Ogrenilmelidir. Bilgiye ulasma becerisi kazanan birey,
karsilastig1 olaylarda problem ¢dzme becerisini gelistirip, kullanabilir. Ogrenmenin en

iyi yolu, bireyin merkezde oldugu, yaparak ve yasayarak Ogrendigi yontem ve
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tekniklerden ge¢mektedir. Oyun ile 6grenmede yiizde yiiz bir basar1 elde edilmeyebilir.
Ancak Oyun Tabanli Ogrenme ile hedeflere en yakin bir egitim-6gretim siirecinin

gelisecegi muhakkaktur.

Insanlar yaratilislarindan itibaren hedeflerine ulasmak icin bircok yontem ve
teknik gelistirmisleridir. Bu siire¢ 6gretim yontemleri agcisindan da boyle bir gelisim ve
doniisiimii izlemektedir. Okulda Ogretilmeye c¢alisilan derslerden biri olan Fizik dersi
ogrencilerde korkuya, kaygiya neden olmaktadir. Anlatilan konularin soyut kalmasi,
ezbere dayanmasi Ogrencide bir on yargmin olusmasmna sebep olabilmektedir. Bu
stirecte temel sorun 6grencinin fizik 6grenip 6grenmemesi degil, onlara etkili 6grenme
saglayacak bir Ogretimin tasarlanip tasarlanmamasidir (Hestenes, 1987°den aktaran:
Korsacilar ve Caliskan, 2015). Fizik Ogretiminde etkili ve kalici 6grenmenin
saglanabilmesi i¢in 0grencilere yeni yontemlerin sunulmasi sarttir. Bunlarin basinda
gelen oyun tabanli 6gretim, Ogrencinin oynadigi oyunlar dahil giincel hayatn her
alaninda karsisina c¢ikan fizik dersi igerigini zihninde somutlastiracaktir. Egitim-
Ogretim siirecine yeni bir aksiyon kazandirilarak, 6grencinin zihnindeki biligsel gelisim
elde edilebilir. Oyunlar ayni zamanda verilmek istenen fizik bilgisinin hem
tamamlayicist hem de pekistiricisi haline doOniisebilir. Oyun tabanli egitimde
kullanilmak iizere fiziksel ve dijital oyunlar, egitsel oyun olarak nitelendirilmektedir.
Ogrenen igin duyu organlarm olabildigince dgretim siirecinin i¢ine katmak aktif ve
anlaml1 6grenme icin 6n kosullardan biridir. Oyunlar sayesinde duyu organlar1 ¢ok daha

fazla egitim-0gretim siirecine dahil edilebilmektedir.

Fizik 6gretiminde etkili ve kalic1 6grenme, 6grencinin 0grenme siirecine aktif
katilim ile yakin iliski icindedir. Klasik 6gretimde kullanilan yontem ve tekniklerde,
Ogretmen bilgiyi aktaran ve Ogrenci bilgiyi ezberleyen konumdayken; artik degisen
egitim-ogretim kosullariyla Ogretmen rehber ve Ogrenci siirece aktif katilan
konumundadir. Oyun tabanli 6grenme, fizik egitimini daha iyi noktaya tasiyabilecek,
ogretmen ve Ogrencinin agiklanmaya calisilan bu rollerini destekleyebilecek niteliklere

sahiptir.
1.1.2.9. Fizik Ogretimi ve Teknoloji

Yasamin biitiin alt bilesenlerinde hizli bir degisim s6z konusudur. Diger biitiin

alt bilesenleri en ¢ok etkileyen ve bu bilesenlerden etkilenen kavramlarin basinda
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teknoloji gelmektedir. Teknolojinin toplumun biitiin katmanlarina bilin¢li bir sekilde

yayilabilmesi ise Oncelikle egitimde kullanilmasiyla gergeklestirilebilir (Karasar,1999).

Fen bilimlerinin alt dali olan fizik bilimi alanin konu igerigi cevremizde
gozlemleyebilecegimiz olaylardan olussa da, dgrencilerin zihinlerinde yapilandirirken,
bazi1 konularda zorlandiklarini, somutlagtiramadiklarni gorebilmek miimkiindiir.
Giiniimiiz teknolojisinin  sundugu imkanlar1 kullanmak, bu soyut kalmighgi
somutlastirabilmektedir. Teknoloji ile desteklenmis 6gretme-Ogrenme siirecleri etkili,
giivenilir, karsilikli etkilesim, yararlilik, devamlilik, hizli, cok yonlii bakis acisi
kazandirmasi gibi yonlerden etkili olmaktadir (Cetin, 2007). Ogrenene birinci elden

sunulan bu bilgilerle siirekli ve kesintisiz egitim saglanabilmektedir.

Bilimsel calismalarin temelinde fizik bilimi alaninda yapilan arastirmalar yer
almaktadir. Fizik alanindaki gelismeler dogal olarak diger bilim alanlarini da hemen
etkilemektedir. Ozellikle teknoloji ile siki bir bag1 olan fizik bilimi alani, 6grenenler
icin ilgi odag1 olmaktadir. Fizik Ogretimin teknoloji destekli olmasi ©Onem
kazanmaktadir. Boylece bir ara¢ olarak kullanilacak olan teknoloji, hem 6gretmen i¢in
hem de 6grenci i¢in kolaylastirict etkiye sahip olacaktir. Okullarda teknoloji teminin
saglanmasi, bilgisayar laboratuvarlarmmin olusturulmasi, Ogretmenlerin  bilisim
teknolojileri konusunda bilgilendirilmesi ve yetkinlestirilmesi, bilisim ile ilgili hizmet
ici kurslarm artirilmas: genelde biitiin derslerde olmak tizere 6zelde fizik dersinin

tyilestirilmesi a¢isindan 6nem teskil etmektedir ( Erdem ve Uzal, 2018).

Aragstirmalar gostermektedir ki, Ogrenilenlerin %83't gérme, %11'1 isitme,
%3,5'1 koklama, %1,5'1 dokunma, %]1'1 tatma duyusu ile gerceklesmektedir (Halis,
2002’den aktaran: Emre, Kaya vd., 2011). Verilen oranlara bakildiginda 6zellikle gorme
duyusunun 6n plana ¢iktig1 goriilmektedir. Bundan dolay: egitim-0gretim ortamlarinin
ozellikle gorme duyusuna yonelik olarak zenginlestirilmesi gerekmektedir. Fizik dersi
gibi soyut kalan bir dersin de icerigine yerlestirilmis fiziksel aktivite temelli oyunlar ve
dijital oyunlar ile yukarida belirtilen oranlar gercevesinde dgretime katki sunacaklari

muhakkaktir.
1.1.2.10. Fizik Ogretimi ve Bilimsel Siire¢ Becerileri

Fizik 6gretimi denilince konu alani ile ilgili bilgilerin 6grenciye aktarilmasi isi

gelse de, giinimiizde gerekliligi kabul edilen modern yaklagimlarin 6gretim
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programlarindan beklentisi artik bu kadar dar kapsamli degildir. Genelde fen 6gretimi
olmak iizere 0zel de ise fizik 0gretimi, 6grencilerin konu alan ile ilgili bilgilere sahip
olabilmesinin yam1 sira Ogrendigi bilgileri giinliik hayatta karsilastigi durumlara

uyarlayabilmesini de temel hedefleri arasina almaktadir.

Son zamanlarda bir ¢ok iilkede yapilan program degisikleri incelendiginde
yapilandirmaci kuramimn etkisinin oldugu gozlemlenebilmektedir. Yapilandirmaci
kuramin 6nem kazanmasiyla birlikte bilimin dogasi, bilim-teknoloji-toplum-cevre
iliskileri ve bilimsel siire¢ becerileri de 6nem kazanmaya baslamistir (Aktamis ve Sahin,

2011).

Tiirkiye’de de degisen ve gelisen egitim ve Ogretim programlarina uyum
saglamak amaciyla hazirlanan miifradat programlarinda fen ve teknoloji
okuryazarligmin 7 boyutuna dikkat ¢ekilmistir. Bunlar;

1. Fen bilimleri ve dogasi

2. Anahtar fen kavramlari

3. Bilimsel siire¢ becerileri

4. Fen-teknoloji-toplum-cevre iliskileri

5. Bilimsel ve teknik psikomotor beceriler

6. Bilimin 6ziinii olusturan degerler

7. Fene iliskin tutum ve degerler olarak siralanmaktadir (MEB, 2006).

Yukarida swralan 7 maddeden biri olan bilimsel siire¢ becerileri, bireyin hayat1
boyunca kullanacagi mantiksal ve rasyonel diisiincelerin genel tanimi olarak karsimiza
¢ikmaktadir. Bilimsel siire¢ becerileri sadece bazi bilimsel bilgiler ile ilgili degildir,
bilimsel bilgilerin anlamli bir sekilde Ogretilmesinde de ©Onemli bir role sahiptir.
Bilimsel siire¢ becerileri gelistirmek icin uygulanan aktiviteler ile ogrenilen beceriler
giinliik hayata uygulanabilir. Bilimsel siire¢ beceri aktiviteleri ile bilimin dogasi tam
olarak yansitilabilir ve bireylerin soyut islem yeteneklerinin gelismesine firsat verilebilir

(Padilla, 1980’den aktaran: Sardag, 2013).

Bilimsel siire¢ becerileri arastrmacilar tarafindan farkli  sekillerde

smiflandirilmistir. Bu smiflandirma; temel bilimsel siire¢ becerileri, nedensel siireg
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becerileri ve deneysel siire¢ becerileri olarak tice ayrilmaktadir.

Temel bilimsel siire¢ becerileri; gozlem yapma, Olgme, siniflama, verileri

kaydetme, say1 ve uzay iliskileri kurabilmeyi kapsamaktadir.

Nedensel siire¢ becerileri; onceden kestirme, degiskenleri belirleme, verileri

yorumlama, sonu¢ ¢ikarmay1 kapsamaktadir.

Deneysel siire¢ becerileri; hipotez kurma, verileri kullanma ve model olusturma,
karar verme, degiskenleri degistirme ve kontrol etme, deney yapmay1 kapsamaktadir

(Sardag, 2013).

Arastirmacilar Tiirkiye’de bilimsel siire¢ becerileri ile ilgili caligmalarm 1990’11
yillara dayandigint ve bu durumun iilkemiz i¢cin ge¢ kalinmis bir tarih olduguna

deginmektedirler (Tan ve Temiz, 2003).
1.2. Arastirmanin Amaci

Bu arastrmanin amaci; FATO ve DO’ lise 9. Smif 6grencilerinin fizik dersi
kuvvet, Newton’un Hareket Yasalar1 ve siirtiinme kuvveti konularinda basarilar1 ve

bilimsel siire¢ becerileri seviyelerine etkilerini incelemektir.

Bu calismada FATO Yontemi ve DO Yontemi ile ayri iki deney grubunda
dersler islenerek hem genel olarak oyunlarin 6gretim icin ise kosullanmasmin sonuglari
degerlendirilecek, hem de iki gruba ayirdigimiz oyunlarin 6grenen iizerindeki etkisi

arasindaki fark arastirilacaktir.

Basar1 testi ve bilimsel siire¢ beceri testleri ile elde edilen veriler ile ayni
zamanda FATO ve DO’in kuvvet, Newton’un Hareket Yasalar1 ve siirtiinme kuvveti
konularindaki bagar1 ve etkilerinin cinsiyet degiskeni ile iliskisi de ortaya konulmaya

calisilacaktir.
1.3. Arastirmanin Onemi

Fizik dersi 6grenciler tarafindan, soyut, korkulan ve Ogrenilmesi zor bir alan
olarak degerlendirilmektedir. Oyun ise 6grencilerin goniillii olarak siirekli i¢inde oldugu
bir sitirectir. Fizik dersi ve oyun bir araya getirilerek ogretim kolaylasacak, korku ve 6n
yargr ortadan kalkacaktir. Bu agidan oyunla fizik Ogretiminin Onemli oldugu

diistiniilmektedir.
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Yapilan literatiir taramasinda fizik Ogretiminde bir cok defa oyun tabanli
ogrenme yontem ve tekniklerinin uygulandig1 goriilmiistiir. Fakat gercek hayat oyunlari
ile dijital veya bilgisayar ortamindaki oyunlarin etkilerinin karsilastirimasmna dair
herhangi bir calismaya rastlanmamistir. Oysa ki yapilan bu c¢aligmada 6grenme
ortamimda kullanilan oyunlar1 dokunarak ve hissederek oynayan Ote yandan sanal
ortamda sadece tuslara dokunarak oynayan iki grubun fizik dersi basarilar1 ve bilimsel
siire¢ becerilerinin nasil etkilendigi incelenmistir. Literatiirdeki eksiklik dikkate
alindiginda yapilan c¢alismanm, bu alanda onemli bir katkida bulunacag:

diistiniilmektedir.
1.4. Problem Ciimlesi

Bu arastirmada, "FATO ile DO’ n, Ortatgretim Ogrencilerinin Fizik Dersindeki
Kuvvet, Newton’un Hareket Yasalar1 ve Siirtiinme Kuvveti Unitesindeki Basarilarina ve
Bilimsel Siire¢ Becerilerine Etkisi Nelerdir?" sorusundan yola ¢ikilarak "6grencilerin
basarilarinim ve bilimsel siire¢ becerilerinin gelistirilmesinde teknolojideki gelismelerle
on plana cikan dijital oyunlar mi, yoksa insanin yaratiligindan beri onunla var olan

fiziksel aktivite temelli oyunlar m1 daha etkili olmustur? " sorusuna cevap aranmustir.
1.4.1. Alt Problemler

Bu arastirmada cevap aranan alt problemleri bes baslik altinda toplayabiliriz.

Bunlar;

1. FATO ve DO Yontemi ile olusturulan 6grenme ortamlarmin katilimer 9.smif

ogrencilerinin akademik basarilarina etkisi nedir?

2. FATO ve DO Yontemi ile olusturulan 6grenme ortamlarinin katilimei 9.sinif

ogrencilerinin bilimsel siire¢ becerilerine etkisi nedir?

3. FATO ve DO Yontemi ile olusturulan d6grenme ortamlarindaki katilimci

9.smif 6grencilerinin akademik basarilar1 ve cinsiyetleri arasinda bir iliski var midir?

4. FATO ve DO Yontemi ile olusturulan 6grenme ortamlarindaki katilimci
9.smif Ogrencilerinin bilimsel siire¢ becerileri ve cinsiyetleri arasinda bir iligki var

midir?

5. FATO ve DO Yontemi ile olusturulan 6grenme ortamlarindaki katilimci

9.smif 6grencilerinin siirece yonelik goriisleri nelerdir?
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1.5. Tanimlar

Oyun: Vakit gecirmeye yarayan, genellikle kendi icinde kurallar1 ve hedefi

olan, goniilliiliik ile gergeklestirilen etkinliklerdir.

Oyun Tabanli Ogrenme: Ogretilmesi istenilen bilgilerin oyunalar araciligi ile

ogrencilere aktarilmaya calisildig1 yontemdir.

Egitsel Oyun: Hedeflenen amaclar dogrultusunda oyun alani, oyuncu sayisi,
oyun seviyesi, oyun siiresi, tekrar sayis1 ve kullanilacak ara¢ gere¢ bakimmdan 6nceden

planlanan oyunlardir.

Fiziksel Aktivite Temelli Oyun: Insanlarin kiiltiirleri ile ortaya koydugu

geleneksel oyunlar ve bedensel hareketlerin 6n plana ¢iktigi oyunlardir.

Dijital Oyun: Bilgisayar ortaminda yazilimlardan faydalanilarak kullanicilarin

hizmetine sunulan farkl: siirtimlerdir.
1.6. Kisaltmalar
Akt : Aktaran
vd : Ve digerleri
& : Ve
3B : 3 Boyutlu
FATO : Fiziksel Aktivite Temelli Oyunlar
DO : Djjital Oyun
KG : Kontrol Grubu
1. Deney Grubu : FATO Yontemi Uygulana Deney Grubu
2. Deney Grubu : DO Yontemi Uygulanan Deney Grubu
KBT : Kavram Basar1 Testi
KBS : Kavram Basar1 Smavi
AUS : Ac¢ik U¢lu Sinav

BSBO : Bilimsel Siire¢ Becerileri Olcegi
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1.7. Sayiltilar

Bu arastirmada;

1 - Her ii¢ grupta da dgrencilerin 6grenmeye karsi ilgilerinin ayni oldugu,
2 - Yapilan miilakatlarda 6grencilerin samimi ve dogru cevaplar verdigi,

3 - Miidahale edilemeyen degiskenlerin deney ve kontrol gruplarmi ayni oranda

etkiledigi varsayilmaktadir.
1.8. Simirhliklar
Bu arastirmada;

1. Bu aragtirma 2017 — 2018 egitim — 6gretim yili 1. Déneminde, Diyarbakr li

Yenisehir {lcesinde bulunan 83 6grenciyle,

2. Fizik Dersinin Kuvvet, Newton'un Hareket Yasalar1 ve Siirtiinme Kuvveti

Unitesi alt basliklariyla,

3. Elde edilen veriler dlgeklerle siirlidir.
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2. ILGILI ARASTIRMALAR
2.1. Yurt icinde Yapilan Arastirmalar

Boyraz ve Serin tarafindan 2015 yilinda "Ilkokul diizeyinde oyun temelli fiziksel
etkinlikler yoluyla kuvvet ve Hareket kavramlarimin 6gretimi" adli caligmada fiziksel
etkinliklerin etkisi tespit edilmek istenilmistir. Nicel arastrma yontemlerinden tek
gruplu Ontest-sontest modeline gore planlanan ¢alismada, basar1 testinden elde edilen
veriler Wilcoxon Isaretli-siralar testine gore yorumlanmustir.  Yapilan calismalar
sonucunda Ontest ile sontest arasinda anlaml1 bir fark oldugu tespit edilmistir. Kuvvet ve
hareket konusunun oyun temelli fiziksel etkinlikler ile anlatilmasi 6grencilerin dikkatini
cekmistir. Ogrenciler ders aktif katiim saglamis, eglenerek, yaparak ve yasayarak
ogretilmeye calisilan bilgileri 6grendikleri gozlemlenmistir. Yapilan caliymada ayni
zamanda 1ilgi, istek ve merak gibi duyussal Ozelliklerin 6n plana c¢iktigi da
gozlemlenmistir. Oyun temelli fiziksel etkinlikler yoluyla anlatilmaya calisilan kuvvet
ve hareket konusu sikicilik ve soyutluktan kurtulmus, eglenceli ve somut hale

doniismesi de arastirmanin baska bir sonucu olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Akin ve Atic1 tarafindan 2015 yilinda "oyun tabanli 6grenme ortamlarmin
0grenci basarisina ve goriislerine etkisi" adli bir calisma hazirlanmistir. Bu arastirmada;
oyun tabanli Ogrenme ortamlarmin Ogrencilerin goriis ve basarilarina etkisi
belirlenmeye calisilirken aynit zamanda Milli Egitim Bakanliginin destekledigi egitsel
bilgisayar oyunlar1 da arastrma c¢ercevesinde kullanilmistir. Deney grubu 26
ogrenciden, kontrol grubu ise 23 6grenciden olusturulmustur. Deney grubu olan sinifta
dersler egitsel bilgisayar oyunlar: ile islenmistir. Caligmada veri toplama araci olarak
basar1 testi ve goriigme formu kullanilmistir. Veri toplama araglar: ile elde edilen veriler
degerlendirildiginde, deney grubundaki Ogrencilerin basar1 diizeylerine anlamli bir
katkis1 oldugu saptanmistir. Ogrenci goriisme formlarinda, oyunlar ile islenen derslerin
eglenceli oldugu ve oyunlarin dersler i¢in yardime1 birer ara¢ olabilecegi belirtilmistir.
Egitsel bilgisayar oyunlar ile korku ve kaygmin azaldigi, smif ortammnda daha 0zgiir
olunabildigi, derslerin eglenceli oldugu da yine gozlemlenen sonuglar arasinda

olduguna deginilmistir.

Bayat, Kilicaslan ve Sentiirk 2014 yilinda "Fen ve Teknoloji dersinde egitsel

oyunlarm 7.smif 6grencilerinin akademik basarisma etkisinin incelenmesi" isimli bir
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makale yaymlamislardir. Bu makalede egitsel oyunlarin 7. smif fen ve teknoloji
dersindeki basariya etkisi incelenmistir. Calismada son test kontrol gruplu deneysel
yontem kullanilmistir. 40 6grenci kontrol grubunu olustururken 40 6grencide deney
grubunu olusturmustur. SPSS paket programindaki t — testi veri analizi yapmak icin
kullanilmistir. Bu c¢alismada konu bitiminde dgrencilere uygulanan son test sonuglari
analiz edildiginde deney ve kontrol gruplar1 arasinda anlamli bir farklilik ile
karsilagilmistir. Egitsel oyunlar ile desteklenen fen ve teknoloji dersindeki akademik
basar1 olumlu etkiledigi sonucuna varimistir. Deney grubundaki 6grencilerin derse aktif

katilimi daha yiiksek olarak gozlemlenmistir.

Coskun, Akarsu ve Kariper tarafindan (2012), "Bilim Oykiileri iceren egitsel
oyunlarin fen ve teknoloji dersindeki dgrencilerin akademik basarilarina etkisi" adli bir
arastrma gerceklestirilmistir. Bu calismada ilkogretim 7. smif Fen ve Teknoloji
dersinin iinitelerinden biri olan "Yasamimizda elektrik " konusu bilimsel oykiiler iceren
egitsel oyunlar ile 6grencilere aktarilmistir. Bu sekilde uygulanmaya calisilan 6gretim
yonteminin 6grencilerin akademik basarilarina etkisi arastirilmistir. Caligmada kontrol
ve deney grubu olmak iizere 15 6grenciden olusan iki grup iizerinde c¢alisilmistir.
Ogrencilere 6n ve son testler uygulanmus, elde edilen veriler SPSS paket programu ile
analiz edilmistir. Arastirmada elde edilen veri analizleri sonucunda deney grubu lehine
anlamli farklilik oldugu ortaya ¢ikmustir. Yine yapilan bu arastirmada deney grubundaki
ogrencilerin derse karsi ilgilerinin ve dersten beklentilerinin daha yiiksek oldugu

gozlemlenmistir.

Dagdemir ve Doymus, 2010-2011 6gretim yili bahar doneminde "Fen ve
teknoloji dersinde animasyon kullanimmin 6grencilerin akademik basarilarina,
Ogrenilen bilgilerin kaliciligina ve bilimsel siire¢ becerilerine etkisi" konusu ile ilgili
yaptiklar1 arastirmada deneysel yontem ile veriler elde etmislerdir. Deney grubu 17
ogrenciden ve kontrol grubu 20 Ogrenci olmak iizere caliymanin Orneklemi 37
ogrenciden olusturulmustur.  Kontrol grubuna oOgrenci merkezli yaklasim, deney
grubuna ise animasyon destekli Ogrenci yaklasimi uygulanmistir. Gergeklestirilen
arastrmada animasyon destekli Ogrenci yaklagimmin Ogrencilerin basarilarina,
ogrendikleri bilgilerin kalicilifina ve bilimsel siire¢ becerilerine olumlu yodnde
etkiledikleri verisi elde edilmistir. Ogrencilerle yapilan goriismelerde bu elde edilen

veriyi destekler nitelikte goriisler elde edilmistir.
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Civelek tarafindan 2008 yilinda hazirlanan yiiksek lisans tezinde "Bilgisayar
destekli fizik deney simiilasyonlarmin 6grenme iizerindeki etkileri" ile ilgili bir ¢aligma
hazirlamistir. 115 6grenciye geleneksel yontemlerle ders anlatilmis, diger 115 kisilik
gruba ise Bilgisayar teknoloji sinifinda ayni fizik konular1 bir ay siireligine anlatilmigtir.
Arastirmada geleneksel yontemler ile fizik deney simiilasyonlu ders anlatimi arasinda
anlamli bir fark olup olmadigi gozlenmeye calisilmistir. Calisma boyunca veriler
anketler araciligr ile toplanmistir. Elde edilen bu veriler SSPS 20 Programinda
degerlendirilmistir. t — testi giivenirlik diizeyi 0.05 olarak saglanmistir. Fizik deney
simiilasyonu ile ders anlatimi gerceklestirilen siniftaki Ogrencilerde; giidiilenme,
ogrenme hizlarinda artma, dersi sevme, farkli bakis agilar1 kazanma, derse entegre olma,
ogrenilen bilgileri iyi bir sekilde organize etme ve bilgiye kolay ulasilabilme gibi

kazanimlara daha kolay ulasilabildigi tespit edilmistir.

Kaya ve Elgiin tarafindan 2013 yilinda "Egitsel oyunlar ile desteklenmis fen
ogretiminin ilkokul ©Ogrencilerinin akademik basarisma etkisi" adli bir calisma
yapilmistir. S6z konusu ¢alismada 4. Smif Fen ve Teknoloji Dersindeki Gezegenimiz
Diinya adl tinite egitsel oyunlarla ile birlikte anlatilmaya calisilmistir. Yar1 deneysel
desenin kullanildig1 arastirmada 61 Ogrenciye Ontest-sontest uygulanmistir. Kontrol
grubunda normal ders programma gore anlatilmistir. Uygulanan test sonucu olusan
veriler SPSS 18 degerlendirilmistir. Kontrol ve deney grubu Ontest puanlar1 arasinda
hemen hemen ayni sonuglar elde edilmis olmasina karsin, sontest sonug¢larinda deney
grubu lehine anlamli farkliliklar oldugu tespit edilmistir. Smif icinde anlatilan dersler
kiiciik oyunlarla desteklenmesi ile 6grenci basarisinin olumlu etkilenecegi sonucuna

ulasilmastir.

Yildiz, Simsek ve Aras tarafindan 2016 yilinda "Egitsel oyun yonteminin
ogrencilerin sosyal becerileri, okula iligkin tutumlar1 ve fen 6grenimi kaygilar: tizerine
etkisi" adli bir calisma gerceklestirilmistir. Bu arastirmada,6.sinif Fen Bilimleri dersi
tinitelerinden biri olan "Dolasim Sistemi" konusunun egitsel oyunlar ile 6grencilere
aktarilmasmin sosyal beceriler, okula iliskin tutum ve fen kaygi diizeyleri iizerine etkisi
incelenmistir. Deney grubu 20 6grenciden olusurken kontrol grubu 22 6grenciden
olusmaktadir. Sosyal Beceri Olgegi, Okula iliskin Tutum Olgegi ve Fen Bilimleri
Ogrenme Kayg1 Olgegi veri toplama araci olarak kullanilmistir. Yar: deneysel desenin

kullanildig1 ¢caligmada 6grencilere 6n test ve son test uygulanip elde edilen veriler SPSS
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paket programindaki t — testi araciligi ile analiz edilmistir. Elde edilen veriler
yorumlandiginda, deney grubunda sosyal beceri diizeylerinin daha yiiksek oldugu ve
yine ayni grupta fen kaygi diizeylerinin ise anlamli sekilde diger gruptan diisiik oldugu

tespit edilmistir.

Emrahoglu ve Biilbiil 2010 yilinda "9 .smif dersi optik {initesinin bilgisayar
destekli 6gretiminde kullanilan animasyonlarin ve simiilasyonlarin akademik basariya
ve akilda kaliciliga etkisinin incelenmesi” adl1 bir makale yaymlanmistir. Yayinlanan bu
makalede calisma Orneklemini 79 ortadgretim 1.sinif Ogrencisi olusturmustur. Veri
toplama araci olarak akademik basar1 testi, deneysel islem Oncesi Ontest ve sonrasi
sontest kullanilmigtir. Calismadan 12 hafta sonrada kalicilik testi uygulanmigtir
ogrencilere. 2 deney sinifi ve 1 kontrol grubu iizerinde calisilmistir. Bilgisayar destekli
ogretim yontemlerinden animasyonlarmm ve simiilasyonlarin kullanildigi siniflarin
akademik basarilar1 ve anlatilan bilgilerin kaliciliklarinin  olumlu etkilendigi
gozlemlenmistir. Yapilan istatistik veri analiz sonuglar1 degerlendirildiginde deney
gruplar1 lehine anlamli bir fark oldugu tespit edilmistir. Ancak bu anlamli farklilik

kalicilik testlerinde gézlemlenmemistir.

Coban, Yilmaz vd. tarafindan 2014 yilinda "U¢ boyutlu oyunlarm egitimde
kullanilmas1" adl1 bir ¢calisma yapilmistir. Bu aragtirmada; 3B oyunlarda kullanilan ara¢
ve materyaller, kullanici kitlesine ait yas ve egitim seviyesi, oyunlarda yer alan 6grenme
alanlari, kullanilan Ogretim yaklasimlar1 ve Ogrenme alanlarma gore elde edilen
kazanimlar incelenmigstir. 2009 - 2013 yillar1 arasinda SSCI veya SCI indeksli
dergilerde yayinlanan 28 caligmanin icerik analizi yOntemiyle incelenmesi sonucu
oyunlarm, motivasyon ve Ogrenmeye cok Onemli katkilarmin oldugu sonucuna

varilmstir.
2.2. Yurt Disinda Yapilan Calismalar

Florida Universitesinden Shute, Venture ve Kim 2013 yilinda, Fizigin en temel
kurallarindan biri olan Newton Yasalarinin oyunla dgretilmesi ve degerlendirilmesi
tizerine nitel bir calisma yapmiglardir. Dijital oyunlarin modern kiiltiirde ¢ok yaygin
olmasindan yola cikan yazarlar, fizik egitiminde bu yontemi kullanabileceklerini
varsaymiglardir. 167 tane 6grenci ile gerceklestirilen bu caligmada, Ontest ve sontestler

arasinda onemli farkliliklar oldugu tespit edilmistir. Arastirma sonucunda oyunla fizik



41

dgretiminin 6grencilere olumlu yansimalari oldugu gozlemlenmistir. Ogrenciler oyunla

hem fizik 6grenmisler hem de oyunla fizik arasindaki etkilesimleri agiklayabilmislerdir.

Jones, Caton ve Greenhil 2013 yilinda "Fizik alaninda Ogrenmeyi
gerceklestirmek icin oyunlar ne kadar etkili olabilir?" sorusunun cevabini
arastrmiglardir. SO0z konusu arastirma giincel Ogrenme teorilerine ve Ogrenme
deneyimlerine yardimci olmak icin hazirlanmistir. Arastirma igin 6zel olarakta kuvvet
konusunun ilkeleri secilmistir. Caliyma i¢in Oncelikle bir oyun prototipi hazirlanmigtir.
Bu prototip ile oyunun fizik kurallarini anlama diizeyini gelistirip gelistirmedigi
belirlenilmeye ¢alisilmistir. Yapilan veri analizleri sonucu, oyunla fizik 6gretiminin ¢cok
iyl bir yol oldugu belirtilmistir. Oyunla egitim ve Ogretimin degerli bir egitim araci

oldugu vurgulanmis bu konuda daha ¢ok arastirma yapilmasi tavsiye edilmistir.

Renz ve Ge 2015 yilinda "Fizik Simiilasyon Oyunlar1" ile ilgili bir ¢aligma
hazirlamislardir. Fizik 6gretim i¢in simiilasyon oyunlar1 hazirlayarak 6grenene sunmak,
basitlestirilmis ve kontrollii 6§renme firsatidir 6gretim icin. Boylece gergek diinyada ki
fizigi algilamamiz kolaylagir. Ogrenci, hemen hemen gercek diinyanm aynis1 ile
olusturulmus bu yapay ortamda mantik yiiriitme, plan yapma ve problem ¢b6zme
becerisini kazanir. Son zamanda popiiler simiilasyon oyunlar: iizerinde de duran

arastirmacilar, bu tarz oyunlarin giderek yayginlastigini da vurgulamistir.

Rowe, Clarke vd. 2017 yilinda "Ortiik fen 6grenimini dijital oyunlarla
degerlendirme" konusu ile ilgili bir makale hazirlamislardir. S6z konusu ekip, cesitli
egitim verilerini degerlendirerek oyuna dayali 6grenme iizerinde arastirma yapmislardir.
Daha oOnceden hazirlanan dijital oyunlara yerlestirilen Newton mekanigi konular:
ogrencilere oynatilmistir. Daha sonra elde edilen bulgular bu ortiilii fen 6 gretiminde
dijital oyunlarin etkili oldugunu gostermistir. Gelecege dair 6gretim programlar: icin

oyunla dgretimin faydali olcagi da yapilan bu arastirmada belirtilmistir.

Stege, Lankveld ve Spronck 2011 yilinda "Ciddi oyunlarla lise fizigini
Ogretmek" bashigr altinda bir makale yayinlanmistir. Bu makalede oyunlar ile
desteklenmis bir arastirma alani olusturmustur. Ozellikle ©nemli oyunlarin etkisi
aragtirilmustir. Lise 6grencilerine elektrik miihendisligi teorisi 6gretmek istenilmistir. Iki
farkli caliyma grubu belirlenmis, bunlardan ilkine oyun araciligi ile digerine ise

yonergeler aracilig1 ile soz edilen konu anlatilmistir. Hem anlatilan konudaki kurallar1
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kesfetme hem de ev 6devlerini daha basarili yapan grup oyunlar ile ders anlatilan grup
olmustur. Yapilan bu arastirma da oyunlarla ders anlatilmasinin ders kitaplarindan daha

etkili oldugunu ortaya koymustur.

Clarke, Rowe ve Terc (2014) tarafindan "Diirtii ile caligmak: fizik oyunlar ile
acil durumda Ogrenmenin degerlendirilmesi" adli bir caliyma gerceklestirilmistir.
Oyunlarm, o6grencileri gozlemlemek icin essiz bir firsat oldugunu belirtmislerdir.
Newton Yaslar: ile ilgili oyunlar, oyuncular1 fiziksel olarak i¢ine ¢cekmistir. Oyun ile
ogretim swrasinda Ogrenciler olaylarm altinda yatan bilgileri ortiik olarak
ogrenebileceklerini de deginilmistir. Yeni stratejiler gelistirme ve hedefe odaklanma,
boylece bir sonraki hamlenin tahmin edilmesi gozlemlenen diger olgular arasinda
gosterilmistir. Iyi tasarlanms dijital oyunlar ile aktif katilimin artacagm da vurgulayan
yazarlar, aninda geri bildirimle, mantiksal ilerlemede yeni kavramlar: tanitma ve yapilan

hatalardan ders ¢ikarmanin da kolaylikla saglanabilecegine deginmislerdir.

Squire, Barnett vd. (2003) "Elektromanyetizma siiper sarz edildi: Dijital
simiilasyon oyunlar: ile fizik 6gretimi" adl1 bir makale yaymnlamislardir. S6z konusu
makalede bilgisayar ve video oyunlar1 ile Ogrenmenin giderek yayginlastigmi
belirtmistir. Ozellikle simiilasyonlarin yararma deginilmistir. Simiilasyonun &grencileri
sadece motive etmek icin degil, bilgiye ulagmak icin erisilebilir yeni yollarda i¢in de
yardimc1 olunabilecegine de vurgu yapilmustir. Ogrenciler igin soyut bilgilerin,
somutlagtirilmas1 miimkiin kiliniyor. Bu ¢calismada elektromanyetizma konusu bir lisede
olusturulan deney ve kontrol gruplarma anlatilmistir. Simiilasyonlar ile ders anlatilan
siifin basarisindaki arti, kontrol grubundan daha yiiksek oldugu tespit edilmistir. Elde
edilen bu bulgulara gore, bilgisayar oyunlarmin O6grencilere yardimci olmada etkili
araclar oldugu belirtilmistir. Ogrenilen konuya ve 6grenciye uygun tasarlanmis oyunlar
ile daha bagarili egitim ve 6gretim ortamlarinin olusturulacagi da vurgulanan bagka bir

unsur olarak karsimiza c¢ikmaktadir bu ¢caligmada.

Hamari, Shernoff vd. 2015 yilinda, oyun temelli O68renme ortamlarinda
O0grenmeye katilim ile ilgili bir arastirma gergeklestirmislerdir. Veriler anket ile
toplanmistir. Anketlerden elde edilen verilerde, oyunla 6grenmeye katilimin daha
yiiksek oldugu tespit edilmistir. Calismada, ayn1 zamanda gelismekte olan 6grencilerin

oyun tabanli 6grenme ortamlari ile desteklenmesi de onerilmistir.
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UNESCO (1988) tarafindan " Fen ve teknoloji 6gretiminde oyunlar ve
oyuncaklar” ile ilgili bir yayinda yine oyunlarin insan gelisimi ve 6grenmesi agisindan
cok onemli olduguna deginilmistir. S6z konusu yayinda, insanlarin hayat1 boyunca oyun
oynadiklar1 vurgulanmistir. Oyun sadece bos zaman aktivitesi degildir, ayn1 zamanda
onemli bir 6grenme deneyimidir de. Oyun ile birey temel becerileri 6grenir, sosyal
ogrenmenin de bir yontemidir. Modern ¢agda oyun rolii artik dijital olarak islev
gormektedir. Yani 0grenme deneyimi sanal ortamda da devam etmektedir. Bilgisayar
oyunlar1 araciligi ile smifta ve laboratuvarda faydalanilabilmektedir. Ogrencilere, Fen
ve Teknoloji derslerinin anlatilmasi sirasinda oyunlarin kullanilmas: bilgilerin eglenceli
ogrenilmesine yardimci olabilir. Fen ve teknoloji derslerinin oyun ile bir biitiin seklinde
sunulmas1 Ogrenciler i¢in daha faydali olabilir. Yayinda yukaridaki agiklamalara ek
olarak, oyunlar ile dgrenciler i¢cin daha uygun 6grenme ortamlar1 elde edilebilecegi de

vurgulanmistir.

Felicia tarafindan 2009 yilinda 6gretmenler i¢in yayinlanan "Okulda dijital
oyunlar" adli kitapta Avusturya, Danimarka, Fransa, Hollanda, Italya, Litvanya, Ispanya
ve Ingiltere olmak iizere toplam sekiz iilkedeki okullarda durum analiz edilmeye
calisumistir. Veriler anket, vaka caligmalari ve roportaj ile elde edilmistir. Avrupa
Okullarinda Oyun Ag1 Projesi 2008 yilinda baglatilmis ve soz konusu kitapta elde edilen
veriler degerlendirilmistir. {lgili kitapta dijital oyunlarin egitimde kullanmanimn
yararlarindan bahsedilmistir. Dijital oyunlari, egitim ve motivasyon aract olarak

kullanmanm 6nemi vurgulanmustir.

Geleneksel sistemlerin artik islev géormedigi egitim ve dgretim programlar1 yeni
ve giincel arayislar icerisindedir. Ogrenci merkezli sistemler igerisinde oyun tabanl
O0grenme bu yeni ve giincel arayisa cevap vermektedir. Arastirmacilarin vardigi ortak

nokta, bu yontemin daha yaygin kullanilmasi ve gelistirilmesidir.

Gerek yurt i¢i olsun gerekse yurt disinda yapilan ¢aligmalarda oyunlarla egitim
ve Ogretim olumlu sonuclar verdigi ortadadir. Fiziksel aktivite temelli oyunlar dijital
oyunlarm golgesinde kalmis olsa da her ikisinin uygun olarak kullanildig1 programlarin
ogrencilerin gerek akademik basarilarina gerekse duyussal Ozelliklerine katkisi

arastirmalarla desteklenmektedir.

Fizik ders alanmin konu bakimindan 6grenciler icin soyut kalmasi 6grenme
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Oniindeki en biiyiik engel olarak ortaya ¢ikmaktadir. Oyun tabanli 6grenme de bu soyut
kavramlar somutlastirilabilmektedir. Bu da dgrencilerin 6n yargisini kirmakta ve derse

kars1 ilgisini, motivasyonunu artirmaktadir.

Bu caligmada, egitim ve Ogretim sistemleri icin yeni bir firsat olarak Oniimiize
cikan oyun tabanli Ogrenme yOntemi kapsamindaki geleneksel oyunlar ve dijital
oyunlarin Kuvvet, Newton Hareket Yasalar1 ve siirtinme kuvveti konularina
uygulanabilirliginin karsilastirilmasi arastiridmistir. Bu iki oyun yontemi ile 6grenmenin
ogrencilerin akademik basarilarina ve bilimsel siire¢ becerilerine etkisi tespit edilmeye

calistmistir.
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3. YONTEM

Bu bolimde arastrmanin yontemi, calisma grubu, veri toplama araglari,
uygulama siiresi, verilerin c¢oziimlenmesi, calismanin i¢c ve dig gecerliligi ile ilgili

boliimler yer almaktadir.
3.1. Arastirma Yontemi

Bu arastrmada, FATO Yontemi ve DO YOntemi'nin ortadgretim 9.smif
ogrencilerinin Fizik Dersi Kuvvet, Newton’un Hareket Yasalar1 ve Siirtiinme Kuvveti
Unitesi basarisina ve ayn1 zamanda ogrencilerin bilimsel siire¢ becerilerine etkisini

degerlendirmek iizere gerceklestirilmis yar1 deneysel modelde bir ¢aligsmadir.

Bu arastirmada nitel ve nicel yontemler birlikte kullanilmistir. Nicel olarak,
ogrencilere kavram basar1 testi, acik uclu sorular ve bilimsel siire¢ becerileri dlcegi

uygulanmasi s6z konusu iken; nitel kisminda ise 6grencilerle miilakatlar yapilmistur.

FATO Yontemi ve DO YoOntemi'nin ortadgretim 9.smif Ogrencilerinin Fizik
Dersi Kuvvet, Newton’un Hareket Yasalar1 ve Siirtiinme Kuvveti Unitesi basarisina ve
ayn1 zamanda O0grencilerin bilimsel siire¢ becerilerine etkisini degerlendirmek {iizere ii¢
ayr1 grup iizerinde ¢alisilmistir. 1. grupta FATO Yontemi ile konu alani islenmistir. 2.
grupta DO Yontemi ile konu alani islenmistir. 3. grupta ise diiz anlatim yontemi ile
dersler dgrencilere islenmistir. 11k iki grup deney grubu olarak belirlenmis ve 3.grup da

kontrol grubu olarak caligmada yer almistir.

Arastirmaya dahil edilen her ii¢ gruba da derse baslamadan 6nce, KBT ve BSBO
on test olarak uygulanmistir. Siire¢ boyunca belirlenen konular islendikten sonra, yine
her ii¢ gruba KBT ve BSBO son test olarak uygulanmistir. Yine calismaya dahil edilen
ic gruba acik uclu sorular yoneltilmis ve iki deney grubu ile yar1 yapilandirilmis

miilakatlar gerceklestirilmistir.
3.2. Cahisma Grubu

Bu arastirma, 2017 — 2018 egitim — 6gretim yili 1.Déneminde, Diyarbakir Ili
Yenisehir Ilcesinde bulunan Rekabet Kurumu Anadolu Lisesine devam eden 9. smif
ogrencileri ile gerceklestirilmistir. Alt1 tane 9. sinifin oldugu okulda ii¢ sinif caligma
grubu olarak belirlenmistir. Bu belirleme islemlerinde 6gretmen ve okul yoneticilerin

goriisleri dikkate alinmasmin yani swra okula yerlestirilme puanlarinin da yakin
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olmasma dikkat edilmistir. Derslerdeki basarilar1 ve yine derslere kars1 olumlu tutumlar1
oldugu belirlenen 9-A, 9-B ve 9-D smiflar1 ¢aligma gruplaridir. Zaten her ii¢ gruba
uygulanan KBT ve BSBO 6n test sonuclar1 yaklasik olarak ayni ¢ikmistir. Bunlardan 9-
A ve 9-D deney gruplari, 9-B ise kontrol grubu olarak tercih edilmistir. 9-A Smifi
FATO Yontemi ile ders islenen siif olurken, 9-D Smifinda ise DO Yontemi ile dersler
islenmigtir. 9-B Smifinda diiz anlatim yOntemi ile dersler anlatidmistir. Caligma
sirasinda 1. Deney Grubu olan 9-A smifindaki bir 6grenci kaydmni bagka bir okula

aldirdigindan ilgili deney grubunda ¢alismaya bir 6grenci kaybi ile devam edilmistir.
3.2.1. Cahsma Grubunun Ozellikleri

Cizelge 3.1°deki degerler ile ifade edildigi gibi katilimcilar, 1. Deney Grubu (9-
A), 2. Deney Grubu (9-D) ve Kontrol Grubu (9-B) olarak belirlenmistir. Bu arastirma

toplam 83 6grenci ile gerceklestirilmistir.

Cizelge 3.1. Arastirmaya Katilan Ogrencilerin Smif ve Cinsiyet Degiskenine Gore Dagilimi

Cinsiyet
Toplam
Kiz Erkek

N % N % N %
1.Deney Grubu 17 61 11 29 27 100
2.Deney Grubu 17 63 10 27 28 100
Kontrol Grubu 17 61 11 29 28 100

51 61.5 |32 38.5 83

Cizelge 3.1.de goriildiigii gibi arastirmanin gerceklestirildigi her ii¢ smaifta da
17 ‘ser kiz 6grenci mevcutken, FATO Yontemi ile derslerin islendigi smnifta 10 erkek
ogrenci ve diger deney ve kontrol grubunda ise 11°er 6grenci vardir. Biitiin calisma

grubunun % 61.5’1 kiz 6grenciden, % 38.5’1 ise erkek 6grenciden olusmustur.
3.3. Cahsma Siiresi

Milli Egitim Miidiirliigiince, Ortadgretim okullarinda Fizik Dersi i¢in haftada iki
saat ayrilmistir. Bu calisma 6 hafta boyunca ve haftada 2 saat olmak iizere toplam 12

saatte gerceklestirilmistir.
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3.4. Veri Toplama Araclan

Arastirmada veriler, 30 soruluk Kavram Basar1 Testinden, 21 soruluk Bilimsel
Siire¢ Becerileri Olgeginden, 11 soruluk Acik Uglu Sorudan ve 10 soruluk da yar1
yapilandirilmis miilakat formlarmdan elde edilmistir. Veri toplama araglar1 6grencilere
ayrt ayrt ders saatlerinde uygunlanmistir. Boylece Ogrencilerin dikkat dagmikligi,

yorgunluk ve motivasyon kaybinin dniine gecilmeye calisilmistir.
3.4.1. Kavram Basar Testi Gelistirme Asamasi

Arastirmada kullanilacak kavram basar1 testini gelistirmek amaci ile 6n ¢aligma
yapilmistir. Arastirmacilar tarafindan gelistirilen 40 soruluk Kavram Basar1 Testi ile
pilot ¢alisma gerceklestirilmistir. Bu 40 sorunun, 10 tanesi dogru — yanlis sorularindan,
9 tanesi kisa cevapl sorulardan ve 21 tanesi de 5 secenekli ¢oktan se¢meli sorulardan
olusmaktadir. Arastirmaci tarafindan hazirlanan Kuvvet, Newton'un Hareket Yasalar1 ve
Siirtinme Kuvveti Unitesi kapsamindaki sorular igin uzman goriisii alinmis ve pilot

uygulama i¢in uygun hale getirilmistir.

Pilot uygulamaya 180 6grenci katilmistir. Pilot uygulama icin Diyarbakir ilinde
bulunan; Rekabet Kurumu Anadolu Lisesi, Diyarbakir Anadolu Lisesi, Birlik Lisesi ve
Selahattin Eyyubi Anadolu Lisesi olmak iizere okul yerlestirme puanlar1 farklh 4 Milli
Egitim Midiirliigti Okulunda uygulama yapilmistir. Uygulamaya katilan 6grenciler 10.
Smifta egitim gormekte olup 9. Simifa devam ederken Kuvvet, Newton'un Hareket

Yasalar1 ve Siirtiinme Kuvveti Unitesine ait dersleri gérmiislerdir.

Madde analizlerini gerceklestirmek iizere, pilot uygulamaya katilan 180
ogrencinin toplam basar1 puanlar1 hesaplanmistir. Hesaplanan puanlar ¢oktan aza olmak
lizere swralanmistir. Basar1 puanlar1 en yiiksek olan %27°lik kism1 48 6grenciye denk
gelmistir. Basar1 puanlar1 en diisiik olan %27°lik kisim da 48 6grenciden olusmustur.
Toplam 96 Ogrencinin sorulan sorulara verdigi cevaplar, madde giicliik indeksi ve
madde ayirt edicilik indeksi i¢in degerlendirilmeye almmustir. Ust ve alt gruplarm
sorulan sorulara verdigi cevaplar cercevesinde olusan puanlarla, Cizelgedaki madde

giicliik indeksi ve madde ayirt edicilik indeksi verileri elde edilmistir.
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Cizelge 3.2. Pilot Uygulama Sonucunda olusan Madde Giigliik ve Madde Ayirt Edicilik indeksleri

Soru No Madde Giicliik indeksi Madde Ayirt Edicilik
Indeksi

1 0.62 0.41
2 0.45 0.60
3 0.20 0.04
4 0.58 0.25
5 0.68 0.29
6 0.59 0.43
7 0.77 0.37
8 0.80 0.35
9 0.43 0.48
10 0.78 0.31
11 0.88 0.10
12 0.10 0.20
13 0.67 0.60
14 0.36 0.27
15 0.29 0.50
16 0.43 0.62
17 0.10 0.12
18 0.51 0.81
19 0.29 0.58
20 0.72 0.37
21 0.67 0.47
22 0.57 0.23
23 0.69 0.23
24 0.97 0.40
25 0.20 0.25
26 0.64 0.25
27 0.62 0.29
28 0.66 0.46
29 0.59 0.50
30 0.24 0.10
31 0.15 -0.02
32 0.55 0.48
33 0.76 0.48
34 0.42 0.41
35 0.48 0.41
36 0.37 0.37
37 0.45 0.18
38 0.33 0.29
39 0.31 0.29
40 0.55 0.40

Yukaridaki Cizelgede 3.2°de elde edilen verilere gore madde giigliik indeksleri
ve madde ayurt edicilik indeksleri 0,30 degerinin altinda olan sorulardan 10 tanesi

Kavram Basar1 Testinden ¢ikarilmistir. Elde edilen sonuglara gore 1 tane dogru — yanlis
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sorusu, 3 tane kisa cevapli soru ve 6 tane de ¢oktan se¢cmeli soru elenmistir. Madde
giicliik indeksi yeterli degerde olup, madde ayirt edicilik indeksi 0,25 ile 0,30 araliginda
olan 4 soruda da diizeltmeler yapilmistir. Testten elenmeyen sorular ile konu alani

kargsilastirilarak, uzman goriisii esliginde kapsam gecerliligi saglanmaya calisilmistir.

Yapilan bu ¢alismalar sonucunda gerekli diizenlemeler yapildiktan sonra 30
maddelik Kavram Basar1 Testi 6n test ve son testte kullanilmak iizere diizenlenmistir.
Bu 30 soruluk Kavram Basart Testi 9 tane dogru — yanlis sorusundan, 6 tane kisa
cevapli sorudan ve 15 tane de coktan se¢cmeli sorudan olugsmaktadir. Uzman goriisiine

basvurularak elde edilen kavram basar1 testinin gecerliligi saglanmustir.

Kavram Bagar1 Testinin giivenirligini hesaplamada Split Half Yontemi
kullanilmistir. Bu yontemde tek bir test formu ve tek bir uygulama yapilmasi gerekliligi
calisma i¢cin daha uygun goriilmiistiir. SPSS 20 paket programina yiiklenen veriler
analiz edilmis ve testin giivenirlik katsayisi r= 0.75 olarak hesaplanmistir. Sperman
formiiliine gore de, bu deger testin gerekli giivenirlik degerine sahip oldugunu

gostermek icin yeterlidir (Biiytikoztiirk, 2016).
3.4.2. Bilimsel Siire¢ Becerileri Olcegi

Sardag ve Kocakiilah tarafindan 2014 yilinda 8. siniflarin giindelik hayatta
karsilastig1 sorunlar1 ¢ozebilme becerisini ortaya koyabilmek i¢in BSBO gelistirilmistir.
1056 o6grencinin katilimi ile gelistirilen bu ol¢ek icin gecerlilik ve giivenirlik
arastirmalart yapilmistir. 50 madde ile siire¢ baslamistir. S6z konusu c¢alismada,
arastrmacilar tarafindan yapilan gecerlilik ve giivenirlilik caligmalar1 sonucunda
Olcegin madde giivenirlilik katsayis1 (KR - 20) 0.81 olarak hesaplanmistir. Uygulamalar
tamamlandiktan sonra elde edilen bulgular 151831nda 50 maddeden, 16 maddesi elenmis
ve Olcekte kullanilmak iizere 28 tane ¢oktan se¢meli ve 6 tane de agik uglu madde

BSBO’nde kullanilmaya karar verilmistir.

Bu arastirmada da, Sardag ve Kocakiilah'n (2014) gelistirdigi Bilimsel Siire¢
Becerileri Olgegi kullamlmistir. Uzman goriisii dogrultusunda, ogrencilerin ilgi ve
ihtiyaclar1 da gdz Oniine alinarak degerlendirilen bu 34 maddelik 6lcegin, uygun goriilen
ve bilimsel siire¢ becerilerini karsilayan 21 maddesinin kullanilmasma karar verilmistir.
Maddelerin 4 tanesi acik uclu ve 17 tanesi de ¢oktan se¢cmeli maddeden olugmaktadir.

Calismanm 9. smiflarin 1. donemine denk gelmesinden dolayi, heniiz 8. smifi yeni
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bitiren caliyma grubuna uygulanmasmin bir farklilik olusturmayacagi diistiniilmiistiir.

Yapilan giivenirlik caligmasinda 6lgegin giivenirlik katsayis1 .79 olarak hesaplanmistir.
3.4.3. Acik Uclu Sorular

Kuvvet, Newton'un Hareket Yasalar1 ve Siirtinme Kuvveti Unite konularmin
ogrencilerin yasadig1 cevreyle, gozlemledigi olay oOriintiileriyle ve merak edebilecegi
alanlarla iliskilendirebilecegi sekilde olmast géz Oniine alinarak 11 tane agik uglu soru
hazirlanmistir. Sorularin uygunlugu asamasmda uzman goriisiine basvurulmustur.
Planlama caligmas1 tamamlandiktan sonra iki deney grubuna ve bir kontrol grubuna
uygulanmistir. Sorulan sorulara verilen cevaplar Likert Tipi degerlendirme Olcegine
gore puanlar verilerek hesaplanmustir. Olusturulan 5'li Likert Tipi Olgekte; cok iyi
diizeyde bilenlere 5, iyi diizeyde bilenlere 4, orta diizeyde bilenlere 3, az diizeyde
bilenlere 2 ve hi¢ bilmeyenlere 1 puan verilerek 6grenci cevaplar1 degerlendirilmistir.
Ogrencilerin hi¢ bir sey bilmedigi anlamina gelen ve aslinda gercegi yansitmadigi

diisiiniilen O puan1 degerlendirilmede kullanilmamustir.
3.4.4. Miilakat Sorulari

FATO ve DO' nin Kuvvet, Newton'un Hareket Yasalar1 ve Siirtiinme Kuvveti
Unite konularinim islenmesinde kullanilmasina yonelik dgrencilerin goriislerini almak
icin yar1 yapilandirilmis miilakatlar yapilmistir. FATO ile derslerin islendigi gruba,
Fiziksel Aktivite temelli oyunlarla Fizik Derslerinin etkililigine yonelik 10 adet soru
sorulmus, DO ile derslerin islendigi gruba ise Dijital Oyunlarla Fizik Derslerinin
etkililigine yonelik 10 adet soru yoneltilmistir. Her deney grubunun sinif listelerinden

rast gele segilen 10'ar 6grenci ile yar1 yapilandirilmis miilakatlar gerceklestirilmistir.
3.5. Kullanilan Oyunlarin Belirlenmesi

Calismanm yapildig1 okuldaki ii¢ sinifta Kuvvet, Newton'un Hareket Yasalar: ve
Siirtinme Kuvveti Unitesi kapsamindaki konular islenmistir. Deney gruplarida bu
konular oyunlarla islenirken, kontrol grubunda diiz anlatim yOntemine gore ayni

konularin islenmesine devam edilmistir.

Yapilan bu arastrmada kuvvet, Newton’'un Hareket Yasalar1 ve siirtiinme
kuvveti konulari igeriklerinin, katilime1 grubun yas seviyesi goz oniine alindiginda hem

giinliik yasam oyunlar1 hem de giiniimiizde cok yaygin olan dijital oyunlar icin oldukca
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uygun oldugunu soylemek miimkiindiir. Boylelikle giinliik yasam pratiklerindeki
oyunlarm (Fiziksel Aktivite Temelli Oyunlar) mi, yoksa sanal ortamdaki oyunlarin
(Dijital oyunlar) mu fizik 6gretiminde daha etkili olduguna dair bir sonuca ulagmak

miimkiin olabilecektir.
3.5.1. Fiziksel Aktivite Temelli Oyunlar

IIk deney grubunda uygulanacak FATO icin, geleneksel oyunlarimiz iizerinde
genis yelpazede bir arastirma gerceklestirildi. Cocuklarin ilk diinyaya gelis anlarindan
itibaren ilgilendikleri oyunlar ve oyuncaklar incelendi. Caligmanin gercgeklestirilecegi
14-15 yas grubunun ilgisini cekecek ve oynamayi tercih edebilecekleri oyunlar
belirlenmeye c¢alisildi. Belirlenen bu oyunlar arasindan, Kuvvet, Newton'un Hareket
Yasalar1 ve Siirtiinme Kuvveti Unitesinde olan konularla ilgi oyunlar ders programina
gore akisa yerlestirilmistir. Ayn1 zamanda Ogrencilerin siirekli oyun oynarken tercih
ettikleri ve Beden Egitimi Derslerinde uygulamali gordiikleri fiziksel hareketlerin 6n
planda oldugu oyunlar da incelenmis olup konu alanina ve okulun fiziksel alaninin

uygun olacagi diisiiniilen oyunlar da belirlenmistir.

Okulun fiziksel sartlar1 ve smifin belirlenen oyunlar i¢in yeterli sartlara sahip
olmasi1 gerekmektedir. Oncelikle birinci deney grubu olan smif, belirlenen oyunlara
uygun sekilde dizayn edilmistir. Ogrencilerin oturma sekilleri bu diizenlemeye gore
belirlenmistir. BOylece Ogrencilere derslerde oyun oynayabilecekleri alanlar
yaratilmigtir.  Ogrencilerin bu diizenleme ile ayn1 zamanda derste daha yiiksek bir

motivasyona sahip olabilecegi tahmin edilmistir.
3.5.2. Dijital Oyunlar

Ikinci deney grubunda uygulanacak DO' nin belirlenmesi icin oncelikle sanal
ortamlarda tercih edilen oyunlar arastirilmistir. En ¢ok tercih edilen ve uygulamanin
yapilacagi yas grubu g0z Oniine almmarak bir degerlendirme gerceklestirilmistir.
Arastirma gerceklesirken Phet Uygulamalarina ulasilmistir. Egiticilik 6zelligi ile 6n
plana ¢ikan bu uygulamalar DO ile ders anlatilan deney grubunda genel taslak olarak
kullanilmistir. Phet Simiilasyonlar:1 Fizik dersi i¢in bir ¢ok uygulama igermekle birlikte
Tiirkceye cevrilmis olmasit da ayrica bir kolaylik saglamistir. Phet fizik, kimya,
matematik ve diger bilim alanlar1 i¢in aragtirma tabanli interaktif bilgisayar simiilasyon

takimi olarak ifade edilmektedir. Phet Simiilasyonlar: konularin dgretilmesi agisindan
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basit ama etkileyici bir yapiya sahiptir (blog.eba.gov.tr.,2018). Diger arastirmalarda
belirlenen oyunlar da igeriklerinin uygunlugu cercevesinde gerekli goriilen kisimlarda

ogrencilere oynattirilmistir.

DO oynatildig1 smiftaki akill tahtaya yiiklenen Phet Fizik Simiilasyonlari, bazi
derslerde sinifa getirilen ve uygun goriilen oyunlarm yiiklendigi tabletler ve diz {istii
bilgisayarm akilli tahtaya baglanmasiyla, 2. deney grubundaki uygulamalar
gergeklestirilmigtir.

3.6. Uygulama Siireci

Arastirma i¢in uygun oyunlarin arastirmaci ve ¢alismanin danigman tarafindan
belirlenmesinden sonra ders planindaki konu alanlariyla ilgili asagidaki Cizelgelara gore
bir program hazirlanmistir. Ders programinda, kazanimlar, 6grenme ve Ogretme

yontemleri daha da detaylandirilmigtir.

Fiziksel aktivite temelli oyunlar ile islenen derslerin uygulama siirecine yonelik

veriler Cizelge 3.3.”te sunulmustur.

Cizelge 3.3. FATO Yontemi ile islenen Derslerin Uygulama Siireci

TARIH KONULAR UYGULAMALAR

13/12/2017 On Testlerin Uygulanmasi

15/12/2017 Kuvvet 1 - FATO ile ilgili 6grencilerin
bilgilendirilmesi

2 - Ucak Ucurma Oyunu
3 - Birdirbir Oyunu
4 - El Kizartmaca Oyunu

22/12/2017 Newton'un Hareket Yasalar1 1 - Dart Oyunu

2 - Atlama Oyunu
3 - Istop Oyunu

4 - Yakan Topu

5 — Basketbol

29/12/2017 Newton'un Hareket Yasalar1 1 - Bowling Oyunu

2 — Kim Gii¢lii Oyunu
05/01/2018 Newton'un Hareket Yasalari 1 - Misket lle Ilgili Oyunlar

2 — Tahtarevalli Oyunu
12/01/2018 Newton'un Hareket Yasalar1 1 - Halat Cekme Oyunu

2 - Masa Tenisi Oyunu
19/01/2018 Siirtiinme Kuvveti 1 — Araba Yaris1 Oyunu

2 — Cember Cevirme Oyunu

07/02/2018 Son Testlerin Uygulanmasi
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Dijital oyunlar ile islenen derslerin uygulama siirecine yonelik veriler Cizelge

3.4.’te sunulmustur.

Cizelge 3.4. DO Yontemi ile Islenen Derslerin Uygulama Siireci

TARIH

KONULAR

UYGULAMALAR

13/12/2017

On Testlerin Uygulanmasi

15/12/2017

Kuvvet

1 - Simiilasyonlar ve diger DO
ile ilgili 6grencilerin
bilgilendirilmesi

2 - Kuvvet ve Hareket: Temel
Prensip Phet Simiilasyonu

3 - The Catapult Oyunu

4 - Meyve Kesme Oyunu

22/12/2017

Newton'un Hareket Yasalari

1 - Diizlemde Kuvvet ve
Hareket Phet Simiilasyonu

2 - Rampa: Kuvvet ve Hareket
Phet Simiilasyonu

3 - Cekim Kuvveti ile ilgili
Phet Simiilasyonu

29/12/2017

Newton'un Hareket Yasalari

1 - Enerji Kaykay1 Parki Phet
Simiilasyonu

2 - Kiitle ve Esneklik Phet
Simiilasyonu

05/01/2018

Newton'un Hareket Yasalari

1-Dijital Masa Tenisi Oyunu
2 — Dijital Dart Oyunu

3 — Dijital Bowling Oyunu

4 - Dijital Hava Okeyi Oyunu

12/01/2018

Newton'un Hareket Yasalari

1 - Dijital Araba Yaris1 Oyunu
2 - Dijital Bisiklet Yaris1
Oyunu

3 - Angry Bird Oyunu

4 - Dijital Bilardo Oyunu

19/01/2018

Siirtiinme Kuvveti

1 - Robot Tagima Sistemi Phet
Simiilasyonu

2 - Denge Hareketi Phet
Simiilasyonu

07/02/2018

Son Testlerin Uygulanmasi

Diiz anlatim yontemine gore ders islenen kontrol grubunun ders akis bilgileri

Cizelge 3.5.’te sunulmustur.
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Cizelge 3.5. Diiz Anlatim Yontemine Gore Ders Anlatilan Kontrol Grubunun Ders Akis Siireci

TARIH KONULAR UYGULAMALAR
13/12/2017 On Testlerin Uygulanmasi
15/12/2017 Kuvvet Diiz Anlatim Yontemi
22/12/2017 Newton'un Hareket Yasalar1 Diiz Anlatim Yontemi
29/12/2017 Newton'un Hareket Yasalar1 Diiz Anlatim Yontemi
05/01/2018 Newton'un Hareket Yasalar1 Diiz Anlatim Yontemi
12/01/2018 Newton'un Hareket Yasalar1 Diiz Anlatim Yontemi
19/01/2018 Stirtiinme Kuvveti Diiz Anlatim Yontemi
07/02/2018 Son Testlerin Uygulanmasi

3.7. Verilerin Coziimlenmesi

Bu arastirmada elde edilen veriler nitel ve nicel olarak ¢oziimlenmistir. Nicel
verilerin ¢oziimlenmesinde SPSS 20 Paket Programi kullanilmistir. Arastirmaya katilan
ogrencilerin demografik bilgilerini belirlemek amaci ile betimsel analiz yontemleri
kullanilmistir. Bununla beraber, her ii¢ grubun basar1 ve bilimsel siire¢ becerileri puan
ortalamalar1 arasinda anlamli fark olup olmadiklarma bakmak i¢in SPSS 20 paket
programindaki Kruskall Wallis H testi, Dunnets’T3 Testi analiz metodundan
yararlanilmustir. Ikiserli olarak gruplar arasindaki basar1 ve bilimsel siire¢ becerileri
puan ortalamalar1 arasindaki fark: incelemek i¢in U testi, gruplarin erisi puanlarina

degerlendirmek icin ise Wilcoxon Isaretli Siralar Testi analiz metodu kullanilmustir.

Uygulamalar tamamlandiktan sonra deney gruplarindaki 6grenciler ile yapilan
yar1 yapilandirilmis miilakatlarin analizinde nitel analiz yontemleri; betimsel ve icerik

analizi teknikleri kullanilmastir.
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3.8. Cahsmamn i¢ Gegerliligi

Kontrol ve deney gruplarinda ayni sartlarin olmayisi i¢ gecerliligi tehdit eden bir
unsur olarak Oniimiize cikmaktadir.  Kontrol grubunda okulun fizik Ogretmeni
tarafindan ders anlatilmis, diger iki deney grubunda ise arastirmaci tarafindan dersler

aktarilmistir. Boylece yanlilik tehdidi ortadan kalkmistir.

Arastirmada On test ve son test sorularmin ayni olmasi, dgrencilerin sorulari
hatirlamasina sebep olarak diisiiniilebilir. Ancak On test ve son test arasinda sekiz
haftalik bir zaman dilimi olmasi, 6grencilerin sorular1 hatirlamalarmi zorlastiracaktir.
Boylece On test ve son testlerin ayni olmasmin i¢ gegerlilik tizerinde tehdit olusturmasi

engellenmeye calisilmistir.
3.9. Cahismanin D1s Gegerliligi

Bu calisma bir Ortadgretim Okulu 9. sinifina devam eden 3 tane siiftaki 83
ogrenci ile smirhidw. Bu smirlilik arastirmanin  biiyiik gruplara genellemesini
engelleyebilir. Bundan dolay1r bu calismadan elde edilen bulgular sadece caligmaya

katilan gruplar lizerinde genellenebilir.
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4. BULGULAR VE YORUMLAR

Arastrmanin bu boliimiinde, uygulamalar sonucunda ulasilan nicel ve nitel
veriler istatistiksel teknik ve analizlerle ¢oziimlenerek, elde edilen bulgular sunulmus ve

yorumlanmistir.

4.1. Fiziksel Aktivite Temelli Oyunlar ve Dijital Oyunlar Yontemi ile
Olusturulan Ogrenme Ortamlarimn Ortasgretim 9.simf Ogrencilerinin Akademik

Basarilarina Etkisine iliskin Bulgular

Arastirmanin birinci alt problemi “Fiziksel Aktivite Temelli Oyunlar ve Dijital
Oyunlar YoOntemi ile olusturulan Ogrenme ortamlarinmm ortadgretim  9.smif

ogrencilerinin akademik basarilarma etkisi nedir?’ seklinde ifade edilmistir.

“Fiziksel Aktivite Temelli Oyunlar ve Dijital Oyunlar yontemlerinin uygulandig:
ogrenme ortamlarmin ortadgretim 9.smif 6grencilerinin akademik basarilarina etkisi
nedir?” sorusunu cevaplamak i¢in biitiin Ogrencilere uygulanan KB ©n test puan
ortalamalar1 SPSS 20 paket programinda degerlendirilmis ve elde edilen bulgular
Cizelge 4.1.a ve Cizelge 4.1.b’de sunulmustur.

Cizelge 4.1. a.1. Deney Grubu (FATO), 2. Deney Grubu (DO) ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin KB On
Test Puan Ortalamalarmin Kargilastirilmasina Iligkin Betimsel Analiz

KBT N X SS
1.Deney G. 27 14.48 433
2.Deney G. 28 14.82 3.93
Kontrol G. 28 16.54 2.91

Cizelge 4.1.a.’daki sonuglar incelendiginde, FATO Yontemi ile derslerin
islendigi 1. deney grubunun KB 0On test puan ortalamasmin X=14.48 ve standart
sapmasinin s=4.33, DO Yontemi ile derslerin islendigi deney grubunun KB 6n test puan
ortalamasmin X=14.82 ve standart sapmasinin s=3.93, kontrol grubu puan ortalamasinin

X=16.54 ve standart sapmasinin s=2.91 oldugu goriilmektedir.

Gergeklestirilen KB 0n test uygulamalarindan sonra biitiin gruplarin puan

ortalamalar1 SPSS 20 paket programinda istatistiksel olarak incelenmistir.
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Cizelge 4. 1. b. 1. Deney Grubu, 2. Deney Grubu ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin KB On Test Puan
Ortalamalarmin Karsilastiriimasina Iligkin Kruskall Wallis H Testi Sonuglar1

Grup n Sira Sd XZ p
Ort.
1.Deney 27 38.80
Grubu 2 3.53 170
2.Deney 28 38.16
Grubu
Kontrol 28 48.93
Grubu
(P<.05)

Cizelge 4.1.b. bulgularina gore, gruplar arasinda KB 0n test puan ortalamalar1
arasinda anlaml bir fark olmadigi tespit edilmistir. Bu bulgudan hareketle ¢aligmalara
baslamadan 6nce ¢aligma gruplarinin akademik basar1 olarak denk olduklarii soylemek

mimkiindiir.

Calismaya dahil edilen gruplarm KBT ©On test puan ortalamalar:
kargilastirildiktan sonra, uygulamalardan elde edilen KBT son test bulgularini
karsilastirmak icin, SPSS 20 paket programindaki Mann Whitney U Testi kullanilmis ve

ulasilan sonuglar Cizelge 4.2.a, Cizelge 4. 2. b. ve Cizelge 4.2.c’de sunulmustur.

Cizelge 4. 2. a. 1. Deney Grubu ve 2. Deney Grubu Ogrencilerinin KB Son Test Puan Ortalamalarina
Iligkin Mann Whitney U Testi Sonuglar1

Grup n Sira Sira U p*
Ortalamasi Toplam

1.Deney G. 28 26.50 715.50 337.50 492

2.Deney G. 28 29.45 824.50

(p>.05)

FATO Yontemi ile derslerin islendigi 1. Deney Grubu ve DO Yontemi ile
derslerin islendigi 2. Deney Grubu 6grencilerine uygulanan KB son testinden aldiklar:
puanlarin Mann Whitney U-Testi sonuclar1 Cizelge 4.2.a.’da verilmistir. Buna gore, 6
haftalik bir yar1 deneysel ¢alisma sonunda her iki deney grubu arasinda anlamli bir

farklilik bulunamamistir (p>.05). Her ne kadar DO Yonteminin uygulandigi 2. Deney
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Grubunun sira ortalamasi daha fazla olsa da, bu puan artis1 gruplar arasinda anlamli bir

farklilik olusturamamustir.

Cizelge 4. 2. b. 1. Deney Grubu ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin KB Son Test Puan Ortalamalarina
liskin Mann Whitney U Testi Sonuglar1

Grup n Sira Sira U p*
Ortalamasi Toplam
1.Deney G. 27 33.48 904 230 012
Kontrol G. 28 22,71 636
(p<.05)

FATO Yontemi ile derslerin islendigi 1. Deney Grubu ve diiz anlatim yontemi
ile derslerin anlatildigi Kontrol Grubu ogrencilerine uygulanan KB son testinden
aldiklar1 puanlarin Mann Whitney U-Testi sonuglar1 Cizelge 4.2.b.’de verilmistir. Buna
gore, 1. Deney Grubu 6grencileri ve Kontrol Grubu dgrencileri arasinda anlamli bir

farklilik bulunmustur (p<.05). Bu anlaml farklilik 1.deney grubu lehinedir.

Elde edilen bu bulgulara gore; FATO YoOntemi, diiz anlatim ydontemine gore

akademik basariy1 daha ¢ok arttirmis oldugu goriilmektedir.

Cizelge 4. 2. c. 2. Deney Grubu ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin KB Son Test Puan Ortalamalarina
Iliskin Mann Whitney U Testi Sonuglar1

Grup n Sira Sira U p*
Ortalamasi Toplami

2.Deney G. 28 34.27 959.60 230.50 .008

Kontrol G. 28 22.37 636.50

(p<.05)

DO Yontemi ile derslerin islendigi 2. Deney Grubu ve diiz anlatim yontemi ile
derslerin anlatildig1 Kontrol Grubu 6grencilerine uygulanan KB son testinden aldiklar1
puanlarin Mann Whitney U-Testi sonuclar1 Cizelge 4.2.c.’de verilmistir. Buna gore, 2.

Deney Grubu lehine anlamli bir farklilik bulunmustur (p<.05).

Elde edilen bu bulgulara gore; DO YoOnteminin, diiz anlatim yontemine gore

akademik basariy1 daha ¢ok arttirmis oldugu goriilmektedir.

Caligmalar dahil edilen gruplarin akademik basarilarmi 6lgmek icin KBT

uygulanmasmimn yani swra, Ogrencilerin 6grendigi akademik bilgileri yorumlama
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becerilerini de degerlendirmek i¢cin AUS uygulamasi yapilmis ve elde edilen bulgular

Cizelge 4. 3. a., Cizelge 4. 3. b. ve Cizelge 4. 3. c.’de sunulmustur.

Cizelge 4. 3. a. 1. Deney Grubu ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin AUS Puan Ortalamalarina fliskin Mann
Whitney U Testi Sonuglar1

Grup n Sira Sira U p*
Ortalamasi Toplami
1.Deney G. 27 37.24 1005.50 128.50 .000
Kontrol G. 28 19.09 534.50
(P<.05)

FATO Yontemi ile derslerin islendigi 1. Deney Grubu ve diiz anlatim yontemi
ile derslerin anlatildig1 Kontrol Grubu 6grencilerine uygulanan acik uglu soru testinden
aldiklar1 puanlarin Mann Whitney U-Testi sonuclar1 Cizelge 4.3.a.”’da verilmistir. Buna
gore, 1. Deney Grubu 6grencileri ve Kontrol Grubu dgrencileri arasinda anlamli bir

farklilik bulunmustur (p<.05). Bu anlamli farklilik deney grubu lehinedir.

Elde edilen bu bulgulara gore; FATO Yontemi, diiz anlatim yOntemine gore
akademik bagarty1 daha ¢ok arttrmus oldugu goriilmektedir. Oyun Tabanli Ogrenme
Yontemi ile derslerin islenmesi 6grencilerin daha ¢ok bilgiye ulasmasmi saglamasinin
yaninda, oOgrencilerin 6grendigi bilgileri yordama giiciinii de arttrmistir yorumu

yapilabilir.

Cizelge 4. 3. b. 2.Deney Grubu ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin AUS Puan Ortalamalarina iliskin Mann
Whitney U Testi Sonuglari

Grup n Sira Sira U p*
Ortalamasi Toplami
2.Deney G. 28 38.50 1087 112 .000
Kontrol G. 28 18.50 518
(p<.05)

DO Yontemi ile derslerin islendigi 2. Deney Grubu ve diiz anlatim yontemi ile
derslerin anlatildigi Kontrol Grubu ogrencilerine uygulanan agik uclu soru testinden
aldiklar1 puanlarin Mann Whitney U-Testi sonuglar1 Cizelge 4.3.b.’de verilmistir. Buna
gore, 2. Deney Grubu lehine anlamli bir farklilik bulunmugtur (p<.05).

Elde edilen bu bulgulara gore; DO Yontemi, diiz anlatim yOntemine gore
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akademik basar1y1 daha cok arttirmus oldugu goriilmektedir. Oyun Tabanli Ogrenme
Yontemi ile derslerin islenmesi Ogrencilerin 6grendigi bilgileri baska durumlara
aktarma ve Ogrencilerin o durumlar1 aciklama giiciinii de daha ¢ok arttirdig1 yorumu

yapilabilir.

Cizelge 4. 3. c. 1. Deney Grubu ve 2. Deney Grubu Ogrencilerinin AUS Puan Ortalamalarina liskin
Mann Whitney U Testi Sonuglar1

Grup n Sira Sira U p*
Ortalamasi Toplam
1.Deney G. 27 28.37 766 368 .866
2.Deney G. 28 27.64 774
P>.05)

FATO Yontemi ile derslerin islendigi 1. Deney Grubu ve DO Yontemi ile
derslerin islendigi 2. Deney Grubu Ogrencilerine uygulanan agik uclu soru testinden
aldiklar1 puanlarin Mann Whitney U-Testi sonuclar1 Cizelge 4.3.c.’de verilmistir. Buna
gore, 6 haftalik yar1 deneysel ¢alisma sonunda her iki deney grubu arasinda anlamli bir
farklilik bulunamamistir (p>.05). Her ne kadar DO Yonteminin uygulandigi 2. Deney
Grubunun sira ortalamas1 daha fazla olsa da, bu puan artis1 gruplar arasinda anlamli bir

farklilik olusturamamustir.

Calismaya dahil edilen her bir grubun c¢alisma Oncesi ve sonrast KBT puan
ortalamalarindaki degisikligi daha net bir sekilde ortaya koyabilmek i¢in elde edilen
puanlar SPSS 20 Paket Programindaki Wilcoxon Isaretli Siralar Testine gore
¢Oziimlenmis ve ulasilan bulgular Cizelge 4.4.a., Cizelge 4.4.b. ve Cizelge 4..4.c’de

sunulmustur.

Cizelge 4. 4. a. 1. Deney Grubu Ogrencilerin_in Kavram Basar1 On Test ve Son Test Puan Ortalamalarinin
Farkina Iliskin Wilcoxon Isaretli Siralar Testi Sonuglar1

Sontest-Ontest n  Sira Sira z p*
Ortalamasi Toplami

Negatif Sira 1 2 2 4.32 .000

Pozitif Sira 24 13.46 3.23

Esit 2

*Negatif siralar temeline dayali (p<.05)
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Cizelge 4. 4. b. 2. Deney Grubu Ogrencileril}in Kavram Basar1 On Test ve Son Test Puan Ortalamalarinin
Farkina [ligkin Wilcoxon Isaretli Siralar Testi Sonuglar1

Sontest-Ontest n  Sira Sira z p*
Ortalamasi Toplami

Negatif Sira 2 7.25 14.50 4.19 .000

Pozitif Sira 25 14.54 363.50

Esit 1

*Negatif siralar temeline dayali (p<.05)

Cizelge 4. 4. c. Kontrol Grubu Ogrencileri_nin Kavram Bagar1 On Test ve Son Test Puan Ortalamalarmin
Farkma Iligkin Wilcoxon Isaretli Siralar Testi Sonuglar1

Sontest-Ontest n  Sira Sira z p*
Ortalamasi Toplami

Negatif Sira 5 6.80 34 3.60 .000

Pozitif Sira 21 15.10 317

Esit 2

*Negatif siralar temeline dayali (p<.05)

Ogrencilerin oyunlarla 6gretim 6ncesi ve sonrast KBT basarilarinda anlaml1 bir
farklilik gosterip gostermedigine iliskin Wilcoxon isaretli siralar testi sonuglar1 Cizelge
4.4.a., Cizelge 4.4.b. ve Cizelge 4.4.c’de sunulmustur. Analiz sonuglari, arastirmaya
katilan ogrencilerin KBT aldiklar1 6n test ve son test puanlar1 arasinda anlamli bir fark
oldugunu gostermektedir (p<.05). Fark puanlarmin sira ortalamasi ve toplamlar: dikkate
alindiginda, gozlenen bu farkm pozitif swralar, yani son test puani lehine oldugu
goriilmektedir. Elde edilen bu bulgulara gére, FATO ve DO Yo6nteminin, diiz anlatim

yonteminden daha etkili oldugu sOylenebilir.

4.2. Fiziksel Aktivite Temelli Oyunlar ve Dijital Oyunlar Yontemi ile
Olusturulan Ogrenme Ortamlarinin Ortadgretim 9.S1mf Ogrencilerinin Bilimsel

Siirec Becerilerine Etkisine iliskin Bulgular

Arastirmanin ikinci alt problemi “’Fiziksel Aktivite Temelli Oyunlar ve Dijital
Oyunlar YoOntemlerinin uygulandigi Ogrenme ortamlarinmn ortadgretim  9.smif

ogrencilerinin bilimsel siire¢ becerilerine etkisi nedir?*’” seklinde ifade edilmistir.

“FATO ile DO Yontemi ile olusturulan O0grenme ortamlarinin ortadgretim

9.smif Ogrencilerinin bilimsel siire¢ becerilerine etkisi nedir?’ sorusunu cevaplamak
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icin biitiin 6grencilere uygulanan BSBO 6n test ve son test puan ortalamalar1 SPSS 20
paket programinda degerlendirilmis ve elde edilen bulgular Cizelge 4.5.a ve Cizelge

4.5.b.”de sunulmustur.

Cizelge 4. 5. a. 1. Deney Grubu, 2. Deney Grubu ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin BSBO On Test Puan
Ortalamalarmin Karsilastirilmasina Iligkin Betimsel Analiz Sonuglari

BSBO N X SS
1.Deney G. 27 12.04 4.26
2.Deney G. 28 11.82 4.32
Kontrol G. 28 15.54 2.30

Cizelge 4.5.a.’daki sonuglar incelendiginde, FATO Yontemi ile derslerin
islendigi 1. deney grubunun BSBO 6n test puan ortalamasmin X=12.04 ve standart
sapmasinin s=4.26, DO Yontemi ile derslerin islendigi 2. deney grubunun BSBO 6n test
puan ortalamasmimn X=11.82 ve standart sapmasmin s=4.32, kontrol grubu BSBO 6n

test puan ortalamasinin X=15.54 ve standart sapmasimnin s=2.30 oldugu goriilmektedir.

Yiiriitilen uygulamalardan sonra biitin gruplarm BSBO 6n test puan
ortalamalarinin genellikle farkli deger almasmin yan1 sira deney gruplarinda bu degerler
yakimken kontrol grubunda biraz daha yiiksek bir deger aldig1 goriilmiistiir. Elde edilen
bulgular arasinda farkin anlaml olup olmadigini tespit etmek i¢in Kruskall Wallis H ve

Dunnett’s T3 testi yapilmigtir.

Cizelge 4. 5. b. 1. Deney Grubu, 2. Deney Grubu ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin BSBO On Test Puan
Ortalamalarmin Karsilagtirilmasina Iliskin Kruskall Wallis H ve Dunnets’ T3 Testi

Sonuglart

Grup n Sira Sd xz p Dunnets’T3

Ort. (Anlamh

Fark)

1.Deney 27 35.02
Grubu 2 12.214 0.02 KG/1.DG
2.Deney 28 35.87 KG/2.DG
Grubu
Kontrol 28 54.89
Grubu

(P<.05)
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Cizelge 4.5.b.’deki sonuglara gore gruplar arasinda kontrol grubu lehine anlamli
bir fark oldugu belirlenmistir (P<.05). Deney gruplar1 arasinda ise anlamli bir fark

goriilmemigstir (P>.05).

Calismalar tamamlandiktan sonra biitiin gruplara BSBO son testi uygulanmis ve
SPSS 20 Paket Programindan elde edilen bulgular Cizelge 4.6.a. ve Cizelge 4.6.b’de

sunulmustur.

Cizelge 4. 6. a. 1. Deney Grubu, 2. Deney Grubu ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin BSBO Son Test Puan
Ortalamalarmin Betimsel Analizi

BSBO N X SS
1.Deney G. 27 17.37 1.47
2.Deney G. 28 17.00 1.94
Kontrol G. 28 15.21 2.64

Cizelge 4.6.a.’daki sonuglar incelendiginde, FAT Yontemi ile derslerin islendigi
1. deney grubunun BSBO son test puan ortalamasmin X=12.04 ve standart sapmasimin
s=4.26, DO Yontemi ile derslerin islendigi 2. deney grubunun BSBO son test puan
ortalamasmm X=11.82 ve standart sapmasinin s=4.32, kontrol grubu BSBO son test

puan ortalamasinin X=15.54 ve standart sapmasimin s=2.30 oldugu goriilmektedir.

Yiiriitiilen uygulamalardan sonra biitiin gruplarm  BSBO son test puan
ortalamalarinin genellikle farkli deger almasmin yan1 sira deney gruplarinda bu degerler
yakinken kontrol grubunda biraz daha diisiik bir deger aldig1 goriilmiistiir. Caligma
gruplar1 arasindaki farkin anlamli olup olmadigim tespit etmek icin Kruskall Wallis H

ve Dunnets’T3 testi yapilmistir.

Cizelge 4. 6. b. 1. Deney Grubu, 2. Deney Grubu ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin BSBO Son Test Puan
Ortalamalarmin Karsilastiriimasina Iligkin Kruskall Wallis H ve Dunnets’T3 Testi

Sonuglar1

Grup n Sira sd xz p Dunnets’T3

Ort. (Anlamh

Fark)

1.Deney 27 46.68
Grubu 2 12.253 0.02 1.DG/KG
2.Deney 28 50.26 2.DG/KG
Grubu
Kontrol 28 29.36
Grubu

(P<.05)
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Cizelge 4.6.b. sonuclar1 incelendiginde deney gruplarmm (DO ve FATO
gruplar) BSBO son test puan ortalamalar1 arasinda anlamli bir farkin olmadig:
goriilmiistiir (P>.05). Ancak kontrol grubu ogrencileri ile karsilastirildiginda deney
gruplar1 lehine anlamli bir fark oldugu saptanmistir (P<.05). Uygulamalarin
baslangicinda her ne kadar kontrol grubu Ogrencilerinin bilimsel siire¢ beceriler
acisindan daha yiiksek diizeyde oldugu tespit edilmis ise de calismalar
sonlandirildiginda hem 1. deney grubunun hem de 2. deney grubunun BSBO puan
ortalamalarindaki artis kontrol grubuna gore anlamli olacak sekilde daha yiiksek
olmustur. Her iki deney grubuna uygulanan FATO ve DO temelli 6gretim yontemleri,
ogrencilerin bilimsel siireglerini kontrol grubuna oranla daha fazla olumlu etkilemistir

yorumu yapilabilir.

Bu arastirmaya dahil edilen gruplarm kendi icinde bilimsel siire¢ becerilerini
degisimlerini incelemek iizere SPSS 20 Paket Programindaki Wilcoxon Isaretlenmis
Mertebeler Testinden yararlanilmistir. Gruplarin 6n ve son testleri iizerindeki
istatistiksel coziimlemeler Cizelge 4.7.a., Cizelge 4.7.b. ve Cizelge 4.7.c.’de

sunulmustur.

Cizelge 4. 7. a. 1. Deney Grubu Ogr_encilerinin BSBO On Test ve Son Test Puan Ortalamalarinin Farkina
Iliskin Wilcoxon Isaretli Siralar Testi Sonuglar1

Sontest-Ontest n  Sira Sira z p*
Ortalamasi Toplami

Negatif Sira 2 4.50 9 4.13 .000

Pozitif Sira 23 1374 316

Esit 2

*Negatif siralar temeline dayali (p<.05)
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Cizelge 4. 7. b. 2. Deney Grubu Ogr_encilerinin BSBO On Test ve Son Test Puan Ortalamalarinin Farkina
Iliskin Wilcoxon Isaretli Siralar Testi Sonuglari

Sontest-Ontest n  Sira Sira z p*
Ortalamasi Toplami

Negatif Sira 2 3.50 7 4.09 .000

Pozitif Sira 22 13.32 293

Esit 4

*Negatif siralar temeline dayali (p<.05)

Cizelge 4. 7. c. Kontrol Grubu Ogrencilerinin BSBO On Test ve Son Test Puan Ortalamalarinin Farkina
liskin Wilcoxon Isaretli Siralar Testi Sonuglari

Sontest-Ontest n  Sira Sira z p*
Ortalamasi Toplami

Negatif Sira 11 15.77 173.50 298 766

Pozitif Sira 14 10.82 151.50

Esit 3

*Negatif siralar temeline dayali (p<.05)

Cizelge 4.7.a., Cizelge 4.7.b. ve Cizelge 4.7.c.’deki bulgulara gore arastirma
yapilan deney gruplarinda uygulamalar tamamlandiktan sonra BSBO son test puan
ortalamalar1 6n test puan ortalamalarina gore anlamli bir artis gostermistir (P<.05). Bu
artis istatistiksel olarak deney gruplarmin BSBO diizeylerinde anlamli bir farkin
oldugunu ortaya koymustur. Kontrol grubunda ise BSBO 6n test ve son test puan

ortalamalar1 arasinda anlamli bir fark bulunamamaistir (p>.05).

FATO ve DO temelli yontemlerin uygulandigi deney grubundaki ogrencilerin
bilimsel siirece yonelik becerileri artarken, diiz anlatim yontemi ile ders anlatilan
kontrol grubundaki 6grencilerin BSBO puan ortalamalar1 diismiistiir. Oyun

yontemlerinin dgrencilerin temel bilimsel siire¢ becerilerini artirdig: ortadadir.

4.3. Fiziksel Aktivite Temelli Oyunlar ve Dijital Oyunlar Yontemi ile
Olusturulan Ogrenme Ortamlarindaki Ortadgretim 9.Smmf Ogrencilerinin

Akademik Basarilari ve Cinsiyetleri Arasindaki iliskiye Dair Bulgular

Arastirmanin iigiincii alt problemi “Fiziksel Aktivite Temelli Oyunlar ve Dijital

Oyunlar Yontemi ile olusturulan Ogrenme ortamlarindaki ortadgretim 9.smif
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ogrencilerinin akademik basarilar1 ve cinsiyetleri arasinda bir iligki var midir?*” seklinde

ifade edilmistir.

"Fiziksel Aktivite Temelli Oyunlar ve Dijital Oyunlar Yontemi ile olusturulan
ogrenme ortamlarindaki ortadgretim 9.sinif Ogrencilerinin akademik basarilar1 ve
cinsiyetleri arasinda bir iliski var midir?*’ sorusunu cevaplamak i¢in biitiin 6grencilere
uygulanan KB son test ve AUS basar1 puan ortalamalar1 SPSS 20 paket programinda

degerlendirilmis ve elde edilen bulgular Cizelge 4.8.a. ve Cizelge 4.8.b’de sunulmustur.

Cizelge 4.8.a.1. Deney Grubu Ogren_cilerinin KB Son Test Puan Ortalamalarinin Cinsiyete Gore
Karsilastirilmasima Iligkin Mann Whitney U Testi Sonuglari

Grup n Sira Sira U p*
Ortalamasi Toplami
Kiz 17 15.35 261 62 242
Erkek 10 11.70 117
(p>.05)

Cizelge 4.8.a. incelendiginde yapilan caliymada gruplarm kendi i¢lerinde KBT
basar1 puan ortalamalar1 arasinda cinsiyete gore anlamli bir farklilik tespit edilememistir

(p>0.05).

Cizelge 4. 8. b. 2. Deney Grubu Ogren_cilerinin KB Son Test Puan Ortalamalarinin Cinsiyete Gore
Karsilastirilmasima Iligkin Mann Whitney U Testi Sonuglari

Grup n Sira Sira U p*
Ortalamasi Toplami
Kiz 17 15 255 85 .687
Erkek 11 13.73 151
(p>.05)

Cizelge 4.8.b. incelendiginde yapilan ¢alismada gruplarin kendi i¢lerinde KBT
basar1 puan ortalamalar1 arasinda cinsiyete gore anlamli bir farklilik tespit edilememistir

(p>0.05).

Uygulamaya katilan deney gruplarin AUS basar1 puanlar1 ile cinsiyet arasindaki
iligki yorumlamak i¢in, deney gruplarinin kendi icinde cinsiyete gore verileri SPSS 20
Paket Programinda coziimlenmis ve elde edilen bulgular Cizelge 4.9.a. ve Cizelge

4.9.b’de sunulmustur.
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Cizelge 4.9.a.1. Deney Grubu Ogren_cilerinin AUS Basar1 Puan Ortalamalarinin Cinsiyete Gore
Karsilastirilmasima Iligkin Mann Whitney U Testi Sonuglari

Grup n Sira Sira U p*
Ortalamasi Toplami
Kiz 17 14.38 244.50 78.50 744
Erkek 10 13.35 133.50
(p>.05)

Cizelge 4.9.a’da goriildiigii gibi, 1.deney grubunda AUS basar1 puan

ortalamalarinda cinsiyete gore anlamli bir farklilik tespit edilmemistir (p>.05).

Cizelge 4. 9. b. 2. Deney Grubu Ogren_cilerinin AUS Bagar1 Puan Ortalamalarinin Cinsiyete Gore
Kargilastirilmasima Iligkin Mann Whitney U Testi Sonuglar1

Grup n Sira Sira U p*
Ortalamasi Toplam
Kiz 17 17.29 294 46 025
Erkek 11 10.18 112
(p<.05)

Cizelge 4.9.b.’deki bulgulara bakildiginda, DO Yontemi ile derslerin islendigi 2.
deney grubundaki 6grencilerin AUS basar1 puan ortalamalarinda cinsiyete gore anlamli
bir farklilik oldugu belirlenmistir (p<.05). 2. Deney grubundaki kiz 6grenciler, erkek

ogrencilere gore daha basarili oldugu tespit edilmistir.

4.4. Fiziksel Aktivite Temelli Oyunlar ve Dijital Oyunlar Yontemi ile
Olusturulan Ogrenme Ortamlarindaki Ortasgretim 9.simf Ogrencilerinin Bilimsel

Siirec Becerileri ve Cinsiyetleri Arasindaki Iliskiye Dair Bulgular

“Fiziksel Aktivite Temelli Oyunlar ve Dijital Oyunlar Yontemi ile olusturulan
ogrenme ortamlarindaki ortadgretim 9.smif dgrencilerinin bilimsel siire¢ becerileri ve
cinsiyetleri arasinda bir iliski var mudir?®’ sorusunu cevaplamak i¢in biitiin 6grencilere
uygulanan ~ BSBO son test puan ortalamalar1 SPSS 20 paket programinda

degerlendirilmis ve elde edilen bulgular Cizelge 4.10.a.”da sunulmustur.
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Cizelge 4. 10. a. 1. Deney Grubu Ogrel_lcilerinin BSBO Son Test Puan Ortalamalarmin Cinsiyete Gore
Karsilastirilmasina Iligkin Mann Whitney U Testi Sonuglar1

Grup n Sira Sira U p*
Ortalamasi Toplami

Kiz 17 15 255 68 .380

Erkek 10 12.30 123

(p>.05)

Cizelge 4.10.a. incelendiginde yapilan caliymada 1.Deney Grubu'nun kendi
icinde BSBO son test puan ortalamalar1 arasinda cinsiyete gore anlamli bir farklilik

goriilmemistir (p>0.05).

Cizelge 4.10.b. 2. Deney Grubu BSBO Son Test Puan Ortalamalarmin Cinsiyete Gore Karsilastiriimasina
Iligkin Mann Whitney U Testi Sonuglari

Grup n Sira Sira U p*
Ortalamasi Toplami

Kiz 17 15.41 262 78 458

Erkek 11 13.09 144

(p>.05)

Cizelge 4.10.b. incelendiginde yapilan calismada 2. Deney Grubu’nun kendi
icinde BSBO son test puan ortalamalar1 arasinda cinsiyete gore anlamli bir farklilik

goriilmemistir (p>0.05).

4.5. Fiziksel Aktivite Temelli Oyunlar ve Dijital Oyunlar yontemi ile
Olusturulan Ogrenme Ortamlarindaki Ortaégretim 9.Smif Ogrencilerinin Siirece

Yonelik Géoriislerine fliskin Bulgular

Arastirmada uygulamalar tamamlandiktan sonra FATO ve DO Yontemleri ile
derslerin islendigi deney gruplarinin sinif listelerinden rasgele (random) secilen 10'ar
ogrenci ile yar1 yapilandirilmis miilakatlar gerceklestirilmistir. Yart yapilandirilmis
miilakatlar icerik analizi yontemi ile ¢oziimlenmis, Cizelge 4.11.a. ve Cizelge 4.11.b.'de

sunulmustur.
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70

TEMA

KATEGORI

KOD

Yararhlik

O grenme
Uzerinde
Etkisi

Ogrenmeyi kolaylastirma

Dikkat cekme

Akilda kalma

Soru ¢oziimiinde kolaylik saglama

Sadece sonuca degil, siirece de odaklanma
Ogrenmeyi genel olarak olumlu etkileme
Anlamlandirma giiciiniin arttirma

Giinliik hayatin 6grenmeyi zevkli hale
getirmesi

Oyunlarda konularin goriilmesi eglendirme
Beynin ¢alisma seklini olumlu etkileme
Yasayarak 6grenme firsat1 tanima

Zihinde canlandirma olanagi saglama
Dersin anlasilmasini saglama

e e e e e e Y LY I (O R N R ]

O grenci
Uzerindeki
Etkisi

Uygulama yapmak

Erken Ogrenme

Fiziksel aktivite olma

Fizikte oyun oynamak eglenceli
Yorum yapma giiclinii arttirma
Dersi daha iy1 anlamak

Hayal diinyasini canlandirma
Ezberden kurtulma

Aktif katilim

On yargiy1 kirma

Kendini rahat hissetme
Farkindaligin artmasi
Ogrenmenin eglenceli ve egitici olmasi
Ders katilim1

Basar1y1 arttirma

Fizik Dersi
Uzerindeki
Etkisi

Fizikte yorum sorularini ¢dzebilme
Fizigin basarabilecegine inanma
Fizik dersinin gelmesinin sabirsizlikla
beklemek

On yargiy1 kirma

Fizik kurallarmin ilgi cekmesi

— e e e e e e DD D = e e e N Q) e e e e

Farkindalik

Dersten sonra fizik kurallarin fark etme
Fizik dersi zor degil

Fizik derslerinin ilgi cekmesi

Her seyde fizik olabilir

Oyun oynarken fizik kurallarmi fark etme
Farkindalik kazandirmak

Fizikle olan baglantisinin ilgi cekmesi
Alisilan sistemden farkli olmasi1

—_—— N W W= \O
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Cizelge 4. 11. a. (devanm) FATO Yontemi ile Derslerin islendigi 1. Deney Grubu Yar1 Yapilandirilmis
Miilakatlarin Icerik Analizleri

Kalicilik Ogrenmeye Konun kaliciligmmin artmasi 1

Etkisi Kalic1 6grenmenin saglanmasi 2

Konun pekistirilmesi 3

Somutlastirma | Derse Etkisi Anlamayi kolaylagtirmak 1

Farkli bir yontem 2

Ezber sistemi diginda olmasi 1

Fizik Ogrenmeyi kolaylastirma 1

Gorsellestirme | Zihinde canlandirma 5

Giinliik hayatta karsilagsmak 1

Fizigin gorsellestirilmesi 1

Somut olarak algilamak 2

Giinliik Ogrendigi dersi hissetme 1

Yasam Ogrendigi dersi yasama 1

Fiziksel En Cok | Dart Oyunu 4

Aktivite Sevilen Cember Cevirme Oyunu 1

Temelli Oyunlar Bilardo Oyunu 1

Oyunlar Basketbol 2

Ok Atma Oyunu 1

Yakan Top 1

Deneyim Giinliik Daha 6nce oynanan oyunlar 5
Yasam

Klasik Uygulanan Yontemlerin yetersiz olmasi 1

Yontemler Sistem Siirekli ders calisilma 1

Yetersizligi Derslerin soyut kalmasi 1

Sadece anlamaya yonelik olma 1

Siirekli ezber 2

Ogrenci Dersten korkma 1

Yetersizligi On yargili olma 1

Ogretmen Dersleri hep konu olarak isleme 1

Yetersizligi Sadece bilgileri almaya yonelik olma 1

Derslerin soyut kalmasi 1

Duyussal Duygu Oyun oynayarak 6grenmek giizel 1

Etkiler Oyun kismi eglendiriciydi 1

Oyun i¢in zaman bulma 1

Fizik dersinde mutlu olma 1

Konunun zevkli hala gelmesi 1

Oyun Oyun yasinda olma 1

Arkadaslarla birlikte zaman gegirme 1

Aktif katilim 1

Newton'un En Cok Ilgi | Etki - Tepki 5

Hareket Ceken Yasa Eylemsizlik 6

Yasalar: Temel Yasa 1
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Cizelge 4. 11. a. (devanm) FATO Yontemi ile Derslerin islendigi 1. Deney Grubu Yar1 Yapilandirilmis
Miilakatlarin Icerik Analizleri

Dezavantajlar | Yontemle Oyunlar, anlatilan konu i¢in yeterli degildi 1
ilgili Diger derslere uygulanamaz 2
Yetersizlik Matematiksel sorular1 cozmede yetersizlik 1
Smnifin Sinifin kalabalik olmasi 1
Fiziksel
Yapisi
Ogrenci ile | Sinifta dikkat dagmikligi olmasi 1
Ilgili Yasanan | Oyun kismma takilip, ders kismini atlama 1
Sorunlar

Oneriler Yas Grubu ile | Alt smiflara uygulanmasi 1
Ilgili Oneriler
Sinifla Tlgili Sinifin kalabalik olmamas1 gerekir 2
Oneriler Fiziki ortamin iyilestirilmesi 1
Sistemle ilgili | Aliskin olunan sistemle devam etme 1
oneriler Degisime gerek olmama 1

Fizik ders saatini arttirma 2

Uygulamalarm | Uygun olan derslere uygulama 1
Olmasi Matematik dersinde uygulama 2
Onerilen Tarih dersinde uygulama 1
Dersler

Cizelge 4.11.a’da sunulan icerik analizlerinin yapildig1 bazi Ogrencilerin

goriisleri asagida sunulmustur;

"FATO Yontemi ile yapilan etkinliklerin yararh oldugunu diisiiniiyor

musunuz? Neden?'' sorusuna 1.deney grubunda olan A 6grenci ve B 6grencisi su

sekilde cevap vermistir.

" Evet, anlamamiz1 daha kolaylastirdi, zihnimizde canlandirma daha kolaylasti.

Klasik yontemlerde bu cok miimkiin olmayabiliyor " (Ogrenci A).

" Evet, hayal diinyamizi canlandirdi. Ezberden kurtulduk. Yorum sorularimi daha

kolay ¢ozebiliyoruz " ( Ogrenci B).

"Diger derslerinizde de FAT Oyun Yonteminin uygulanmasim ister

misiniz? Neden?' sorusuna C 6grencisi goriislerini su sekilde ifade etmistir.

" Evet. Dersleri somut olarak algilamak 6grenmemizi kolaylastirabilir " (Ogrenci

C).

""Anlatilan fizik konular1 m yoksa konuyla ilgili oyunlar mi daha cok ilginiz
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cekti, Neden?'" sorusuna D ve E 6grencisi su sekilde cevap vermistir.

" Oyun, giinde 8 saat haftada 5 giin siirekli dersteyiz. Evde de siirekli ders
calisiyoruz. Boyle farkli bir yontem ile oyun i¢in zamanimiz oldu. Bu bize ¢ok iyi geldi

" (Ogrenci D )

" Oyunlar, cocuklarm dikkatini daha c¢ok cektigi i¢cin. Liseye yeni basladigimiz
icin bu yontem daha iyi geldi "' ( Ogrenci E )

'"" Giindelik hayatta arkadaslarimzla oynadigimz oyunlarda 6grendiginiz
Fizikte Kuvvet, Newton'un Hareket Yasalar1 ve Siirtinme Kuvveti Konusunu
fark edebiliyor musunuz ? Aciklaymmiz. ' sorusuna cevap olarak F ve G égrencileri

goriislerini su sekilde ifade etmislerdir.

" Daha 6nce oynadigim oyunlarda fizik kurallarmi biliyordum ama bu kadar ¢ok

oldugunu dersten sonra daha cok fark ettim " ( Ogrenci F ).

" Daha 6nceden bilmiyordum ama dersten sonra dikkatimi ¢ekiyor. Her sey de

fizik olabilir " (Ogrenci G ).

Duyu organlarinin olabildigince daha cok o6grenme etkinliklerine
katilmaya calisilmasi1 Fizikte Kuvvet, Newton'un Hareket Yasalar1 ve Siirtiinme

Kuvveti Konusunun anlasilmasim nasil etkiledi ? Aciklayimz. "' sorusunu H ve I

ogrencileri su sekilde cevaplamstir.

" Evet, boylece 0grenme hem eglenceli hemde daha egitici bir hala geliyor.

Eskiden fizik dersi gelince korkuyorduk ama simdi mutlu oluyoruz " (Ogrenci H ).

" Olumlu etkiledi. Onceden anlatilan konular soyut kaliyordu ama simdi
somutlastigmi diisiiniiyorum. Fizige kars1 olan 6n yargimi kirdi. Farklilik kazandird: "

(Ogrenci I).
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Cizelge 4. 11. b. DO Yontemi ile Derslerin Islendigi 2. Deney Grubu Yar1 Yapilandirilmis Miilakatlarin

Icerik Analizleri

TEMA

KATEGORI

KOD

Yararhilik

Ogrenme
Uzerindeki
Etkisi

Kalic1 6grenme

Dikkat cekme

Bilgilere kolay ulasilabilme
Ogrenmeyi kolaylastirma
Ogrenmeye farkli boyut kazandirma
Ogrenmede etkililigin artmasi

Duyu organlarinin dgretime katilmasi
Konuyu zihinde canlandirma
Dengeyi saglama

Yeni bilgiler edinme

Derslerin ilgi cekme

Ders anlatim kismimin pekisme
Oyunlarla fizigin etkileyici olmasi

O grenci
Uzerinde
Etkisi

Oyunlarin yasa uygun olmasi

Yasa hitap etme

Oynayarak 0grenme

Aktif katilim olma

[lginin ¢ekme

Olumlu etkileme

Kolay anlama

Ezberden kurtulma

Dersi kolaylastirma

Ogrencilerin dikkatini derse gekme
Fizik dersine karsi korkunun ortadan
kalkmas:

Dersi iyi anlama

Gozlem giiciinii arttirma

Hem dersi dinleme hem de eglenme
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lfizik Dersi
Uzerindeki
Etkisi

Fizik yorum sorunlarinda ise yarar
Fizige kars1 6n yargmin kirilmasi
Fizik sorularini daha iyi ¢ozmek
Canli ve etkileyici ders

Fizik dersi cok korkung degilmig

DO = = = =

Farkindalik

Hem dersi dinleme, hem de eglenme
Daha 6nce fizik kurali oldugunu fark
edememe

Oynanan oyunlarda fizigi fark etme
Fizik kurallarini merak etme

Fizigi fark etme

Yeni bir seyler icat edilebilir algisi

o W

—_ = NN = =

Kalicilik

Akilda kaliciligin artmasi
Ogrenmenin pekistirilmesi
Konuyu hatirlamayi kolaylastirma

p—
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Cizelge 4. 11. b. DO Yontemi ile Derslerin Islendigi 2. Deney Grubu Yar1 Yapilandirilmis Miilakatlarin

Icerik Analizleri

Somutlastirma | Derse Etkisi Oyunlarin dersle birlegmesi 2
Detayli 6grenme 1
Gozlemleyerek 6grenme 2
Gorsellestirme | Ornekleri goriip duyma 1
Sanal oyunlarin dersi somutlastirmasi 1
Goziimiizde canlandirma 1
Izleyerek 6grenmek 2
Giinliik Giindelik hayatta stirekli karsimiza ¢ikma 3
Yasam Gorme duyusu 2
Gorsel uygulamalarda drnekleri gérme 3
Newton'un En Cok Ilgi | Etki-Tepki Yasast 7
Hareket Ceken Yasa Eylemsizlik 4
Yasalari Temel Yasa 1
Deneyim Giinliik Giinliik hayatta oynanan oyunlar olmasi 2
Yasam Bilgisayarda zaten oynanan oyunlar olmas1 | 4
Klasik Ogretmen Ogrencilerin her seyi bildiginin sanilmas1 1
Yontemler Yetersizligi Dersin yiizeysel anlatilmasi1 1
Anlatimin yetersiz olmasi 1
Derslerin sikict anlatilmasi 1
Derslerde uyumay1 isteme 1
Ogrenci Fizik dersinin soyut kalmasi 1
Yetersizligi Bazen anlatilanlarin ¢ok iy1 anlagilamamasi | 1
Derslerde zorlanmak 1
Egitim Okumanm 6grenme i¢in yeterli olmamasi 1
Sisteminin Bilgiyi sadece  hafizaya yiiklemeye | 1

Yetersizligi caligmak
Duyussal Duygu Degisik aktivitelerin olmas1 1
Etkiler Keyif almak 1
Hem eglenip hem de 6grenme 1
Ogrenci olma 1
Ders islemenin eglenceli olmasi 1
Oyun tarafinin eglendirici olmasi 1
Oyun oynamay1 sevme 1
Oyun Oyunlarin farkli olmasi 1
Oyunlarin ¢ocuklarm dikkatini ¢ok ¢cekmesi | 1
Oyunlarin gengleri etkilemesi 1
Teknoloji Bilgisayar Bilgisayar oyunlarinin olumlu etkisi 3
Bilgisayara ilgi 1
Sanal Oyunun olumlu etkisi 2
Sanal Oyunlar1 merak etme 1
Caga Teknoloji donemi olmasi 1
Uygunluk Teknolojinin devreye sokulmasi 1
1

Sanal Oyunlarin artis1
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Cizelge 4. 11. b. DO Yontemi ile Derslerin Islendigi 2. Deney Grubu Yar1 Yapilandirilmis Miilakatlarin

Icerik Analizleri
Sanal Oyun Begenilen Robot Tasima Uygulamasi 6
Oyunlar Masa Tenisi 1
Bowling Oyunu 1
Araba Oyunlar1 2
Futbol Oyunu 1
Doviis Oyunlari 1
Dezavantajlar | Smif Kurallar1 | Smifta disiplinin saglanamamasi 3
Dersler Zaman aliciligindan konularin eksik 1
kalmasi 1
Biitiin sorularda ise yaramamasi
Oneriler Derslerde Diger ders saatleri ¢cok fazla, azaltilmal 1
Yapilmasi Uygun derslerde uygulanmasi gerekir 1
Gerekenler Bagka derslerde de gorsel uygulamalarin 1
artmast 1
Fizik ders saati artmali
Uygulamalarm | Matematik dersinde teknoloji uygulanmali | 2
Olmasi Edebiyat dersinde uygulanmasi 1
Onerilen Biyoloji ve kimya derslerinde uygulanmas1 | 1
Dersler

Cizelge 4.13.b.’de sunulan icerik analizlerinin yapildig1 bazi oOgrencilerin

goriigleri asagida sunulmustur;

" DO Yontemi ile yapilan etkinliklerin yararh oldugunu diisiiniiyor
musunuz? Neden? " sorusuna 2. deney grubundaki Y ve Z ogrencileri su sekilde

cevap vermistir.

" Ogretmenler dgrencilerin her seyi bildigini saniyor. Ama gergekler dyle degil.
Sanal yontemler ile islenen dersin olumlu etkileri oldugunu diisiiniiyorum. Boylece

ogrencilerin dikkatini derse daha cok gekilebiliyor " (Ogrenci Y ).

" Evet, normalde 0gretmenler ne kadar iyi anlatirsa anlatsin, anlatilan konu ve
ornekler zihnimizde canlanmiyordu ama sanal yontemlerle ders anlatilinca bu

canlandirma sagland1 " (Ogrenci Z ).

""Anlatilan fizik konular1 m yoksa konuyla ilgili oyunlar mi daha cok ilginiz

cekti, Neden?'" sorusuna M ve N 6grencileri su sekilde cevap vermislerdir.
" Oyun tarafi ilgimi daha ¢ok ¢ekti. Ciinkii eglenceliydi " (Ogrenci M ).

" Oyun kismu ilgimi ¢ekti daha canh ve etkileyiciydi " (Ogrenci N ).
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"Bilgisayarda oynadigimz oyunlarda ogrendiginiz Fizikte Kuvvet,
Newton'un Hareket Yasalar1 ve Siirtiinme Kuvveti Konusunu fark edebiliyor

musunuz? Aciklaymiz'' sorusunu P ve R 6grencileri su sekilde cevaplamistir.

" Daha Onceden oyunlarda bu kadar fizik kurali oldugunu bilmiyordum ama
simdi daha cok dikkatimi c¢ekiyor. Oyunda baska hangi kurallarin olabilecegini i¢cim

merak ediyorum " (Ogrenci P).

" Ders islenmeden once fizik kurallarinin bu kadar oldugunu fark etmedim.
Dersten sonra oynadigimiz oyunlarda Etki-Tepki daha ¢ok var oyunlarda, bdylece

gozlem giiciimiiz artt1 " (Ogrenci R ).

" DO Yonteminde en cok keyif aldiginiz asama hangisiydi? Neden?'

sorusunu L ve K 6grencileri su sekilde cevaplanstir.

" Robot Tasima Sistemi en ¢ok keyif aldigim kisimdi. O oyunda dengeyi
saglamak eglenceliydi " (Ogrenci L ).

" Bowling oyunu daha cok ilgimi cekti, daha 6nce oynadigim bir oyunu sanalda

goriince merak ettim " (Ogrenci K ).

""Sadece gorme ve duyma duyusunu o6grenmeye katmaya calisan sanal
yontemlerle 6gretiminin Fizikte Kuvvet, Newton'un Hareket Yasalari ve Siirtiinme
Kuvveti Konusunun anlasilmasim nasil etkiledi ? Ac¢iklaymmiz'' sorusunu T ve V

ogrencileri su sekilde cevaplamistir.

" Dersten Once fizik dersinden cok korkuyordum. Ama simdi daha rahatim.
Dersi yiizeysel olarak anlatmak Ogrencinin bilgileri hafizasmma kaydetmesinine
yetmiyor. Ama daha fazla duyu organini egitime katilmasi daha iyi dersi anlamamizi
saglar. Diger ders saatleri ¢cok fazla bu sekilde degisik aktivitelerle fizik ders saati

artirilmali " (Ogrenci T).

" Olumlu etkiledi diye diisiiniiyorum. Fizik biraz soyut bir ders oldugu i¢in sanal
oyunlar dersi biraz daha somutlastird: " (Ogrenci V).
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S. TARTISMA

Bu arastirmada, "Fiziksel Aktivite Temelli Oyunlar ile Bilgisayar Oyunlar
(Dijital Oyunlar) Yonteminin 9. sinif 6grencilerinin Fizik (Kuvvet, Newton’un Hareket
Yasalar1 ve Siirtlinme Kuvveti) Basarisina ve Bilimsel Siire¢ Becerilerine Etkisinin
Karsilastirilmasi” arastirilmigtir. Bu boliimde konu alani ile ilgili literatiir taramasinda

ulasilan bilgiler esliginde caligmanin bulgular1 yorumlanmustir.

Arastirmaya katilan tic ayr1 grup ile calismalar 6 hafta ve haftada 2'ser saat
olmak iizere 12 saatte gerceklestirilmistir. Her ii¢ gruba c¢alisma baglamadan énce KBT
ve BSBO On testi uygulanmis ve uygulamalar tamamlandiktan 2 hafta sonra da KBT ve
BSBO Son testi uygulanmistir. On test uygulamalarinda katilimer 6grencilerin basari
puan ortalamalar1 arasinda genel olarak anlamli bir fark bulunmamistir. Boylece
caligmalar bagslamadan Once gruplar ayni seviyededir denilebilir (p>.05). Daha fazla veri
elde edebilmek i¢in acik uglu soru yorum sorularindan olusan AUS biitiin gruplara
uygulanmis ve deney gruplar1 6grencilerinin yontemler hakkindaki fikirlerini 6grenmek

icin yar1 yapilandirilmig miilakatlar gerceklestirilmistir.

Bu arastirmada uygulamalar tamamlandiktan sonra deney gruplarma uygulanan
KBT basar1 puan ortalamalar1 artarken, bu artig gruplar arasinda anlamli bir farklilik
olusturamamistir. Ancak kontrol grubu KBT son test puan ortalamalarinin
karsilagtirilmasinda deney gruplari lehine anlamli bir farklilik oldugu goriilmiistiir.
FATO ve DO Yontemi esit oranda deney gruplarmni olumlu etkilemesi ve gruplar
arasinda fark olusturmamasi, oyun tabanli 6grenmenin Ogrencilerin yaslarmma uygun
olmas1 ve ilgilerini ¢cekmesi nedenlerine dayanabilir. Uygulamalar boyunca arastirmaya
dahil edilen 6grencilerin fizik dersine karsi tutum ve davraniglarinda da bu akademik
basarty1 destekleyecek nitelikte oldugu gozlemlenmistir. Oyun temelli 6grenme ile
derslerin islendigi deney gruplarmda ogrenciler daha aktif, sorulan sorulara daha emin
cevap verirken, kontrol grubunda biraz daha kaygi ve endisenin hakim oldugu
izlenmistir. Oyun temelli 6grenme Ogrenciyi merkeze alarak ve ona yaparak yasayarak
deneyim kazanma firsat1 sunmustur. Boylece Ogrenciler sorulan sorulara emin bir
sekilde cevap verebilirken, kontrol grubunda ise Ogrencilerin tereddiitlii bir sekilde
sorulan sorulara cevap verdigi tespit edilmistir. Derslere aktif katilim, isteklilik, kaygi,

ogrenciyi merkeze alma, tutum ve davraniglar; bu kavramlarmm hepsi 6grenmnin
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gerceklesmesi iizerinde olumlu ve olumsuz vazgecilmez temel unsurlardir. Oyun temelli
ogrenme uygulamalarinda gdzlemlenen olumlu unsurlar, sec¢ilen yontemin akademik

basar1 ac¢isindan iyi bir segenek oldugunu kanitlar niteliktedir.

Yapilan literatiir arastirmalarinda egitsel oyunlarin akademik basariy:r artirdigi
bir ¢cok calismayla desteklenmistir. Yine bu calismalarda deginilen onemli bir nokta,
ogrencilerin oyun oynamaktan hoslandiklar1 icin derslere karsi ilgilerinin de arttigidir.
Boylece ogrencilerin akademik basarilarmin da artmasidir (Altunay, 2004; Oren ve
Avci, 2004; Tural, 2005; Altinbulak vd., 2007; Yurt, 2007 den aktaran: Genger, 2016).
Bu arastirmada da ulasilan bulgular; akademik basarmin, bilimsel siire¢ becerilerinin ve
ogrenci goriislerinin  olumlu etkililigini ortaya koymakta ve ilgili literatiirce

desteklenmektedir.

Oren ve Avci (2004) 6. Smif Fen Bilimleri dersinde “Giines Sistemi ve
Gezegenler © konusuna egitsel oyunlar ile Ogrenme yontemini uygulamiglardir.
Calismalar1 sonucunda deney grubu ve kontrol grubunun akademik basarilar1 arasinda
farki inceleyen arastirmacilar, deney grubu lehine anlamli bir fark oldugunu tespit
etmislerdir. Bu anlamli farklilik ile Egitsel Oyunlar Yonteminin, klasik yontemlere gore
Fen Bilimleri dersinde akademik basartyr artirdigini ortaya koymuslardir. Bu
arastirmada da akademik basari ile ilgili bulgular, Oren ve Avci (2004) tarafindan

yapilan ¢alisma ile ortiismektedir.

Teknolojinin gelismesiyle hayatimiza daha cok giren bilgisayar oyunlarmnin,
egitim ve Ogretim sistemine de entegre edilmesi dgrenciler i¢cin hedeflenen kazanimlara
ulagsmay1 kolaylastiracaktir (Akpimar,1999; Bottino, Ferlino, Ott ve Travella,2006’dan
aktaran Polat ve Varol, 2012). Egitsel bilgisayar oyunlarmin egitimde kullanilmasi
gerektigi ve bu uygulamalarin etkili sonuglar ortaya koyacagi bircok arastirma ile
desteklenmektedir (Bayirtepe vd., 2007; Budak vd., 2006; Inal vd., 2005; Kirriemuir
vd., 2003; Koroglu vd., 2003; Leemkkuil vd., 2000; Viadero vd.,1999; Yigit, 2007). Bu
arastrmada ulasilan bulgmular bahsedilen konu alani ile ilgili literatiirle

desteklenmektedir.

Bayat, Kilicarslan ve Sentiirk (2014) tarafindan “Fen ve Teknoloji Dersinde
Egitsel Oyunlarm Yedinci Sinif Ogrencilerinin Akademik Basarisina Etkisinin

Incelenmesi’” adli arastirma gerceklestirilmis ve sonug olarak oyunlar ile desteklenen



81

fen Ogretiminin anlamli bir sekilde farklilik ortaya c¢ikardigi gozlemlenmistir. S6z
konusu arastirmacilar egitsel oyunlarin akademik basariy: artirmanin yaninda, ¢cocuklari
biitiin gelisim alanlarinda olumlu etkiledigini de dile getirmislerdir. Piaget, oyunun
biligsel alandaki etkiligine dikkat cekerken; Vygostky, sosyokiiltiirel alandaki
gelisimlere deginmistir (Akt. Bayat, Kilicarslan ve Sentiirk, 2014). Bu arastrmada da
ulasilan bulgular; akademik basarmin, bilimsel siire¢ becerilerinin ve Ogrenci

goriislerinin olumlu etkililigini ortaya koymakta ve ilgili literatiirce desteklenmektedir.

Karamustafaoglu ve Kaya (2013) tarafindan "Egitsel Oyunlarla ‘Yansima ve
Aynalar’ Konusunun Ogretimi: Yansimali Kosu Ornegi" adli hazirlanan calismada,
diger arastirma sonuclarinda oldugu gibi ogrencilerin derslere aktif olarak katildigi ve
smif disiplini agisindan bir sorun ile karsilagimadigi belirtilmistir. Bu arastirmada
rehber gorevi iistlenen 6gretmen, 6grencileri merkeze alan oyunlar ile yapilandirmaci
O0grenme stratejisine uygun bir egitim ve dgretim ortami olusturuldugu gézlemlenmistir.

Bu yonleri ile oyun temelli 6gretimin derslere uygulanabilirligi savunulmustur.

Polat ve Varol (2012) tarafindan "Egitsel Bilgisayar Oyunlarmin Akademik
Basariya Etkisi: Sosyal Bilgiler Dersi Ornegi" adli calisma gerceklestirilmistir. Bu
calisma da bilgisayar oyunlar1 ile derslerin islendigi smifin akademik basarisi,

geleneksel yontemler ile derslerin islendigi sinifa gore daha iyi oldugu belirlenmistir

Arastirma sonucunda ulagilan istatistiksel bulgulara gore DO Yontemi ile
derslerin islendigi 2.deney grubu ve diiz anlatim yontemi ile derslerin anlatildig1 kontrol
grubu arasinda deney grubu lehine anlamli farkliliklar oldugu goriilmiistiir. Literatiirde,
bilgisayar oyunlarin 6grencilerin basarilarini arttirdigi ve Ogrencileri derse karsi
motivasyonunu yiikselttigi yorumu arastirma sonucumuzu destekler niteliktedir (Mann

et al., 2002; Bartholomew et al., 2006’dan aktaran: Yagiz, 2007).

En son yapilan arastirmalar okul yasindaki cocuklarm bilgisayara ayirdiklar:
zamanin giderek arttigimi gostermektedir. Bilgisayara ayrilan bu zaman dilimde de
genellikle dijital oyunlar oynandig1 gozlemlenmistir (Christakis et al, 2004; Gentile ve
Anderson, 2004; inal ve Cagiltay, 2005’ ten aktaran: Yagiz, 2007). Ogrenme yasindaki
cocuklar arasimda giderek yayginlasan bilgisayar oyunlari, ¢alismanin 2.deney grubunda

Dijjital Oyun Yontemi ile ele almmustir. Kuvvet, Newton'un Hareket Yasalar1 ve



82

Siirtinme Kuvveti konu alant DO Yontemi ile islenmis ve elde edilen sonuclarin

literatiirdeki bulgular ile ortiistiigii goriilmektedir.

Bu calisjmada FATO ve DO Yontemin Ogrencilerin akademik yorumlama
basarisia etkisini belirlemek i¢in kavram basari testi yani swra acik u¢lu sinav sorulari
da ise kosulmustur. Arastrmaya dahil edilen gruplara AUS uygulanmis ve puan
ortalamalarinin deney gruplar1 lehine anlamli farklilik olusturdugu tespit edilmistir.

Deney gruplar1 arasinda ise anlamli bir farkliliga ulagilamamastir.

Egitim ve 6gretim siirecinde degerlendirme secenekleri arasinda 6nemli bir yere
sahip olan ac¢ik uc¢lu sorular yontemi, Ogrencilerin iist biligsel becerilerine ulagmak
acisindan Onemlidir. Bu ist biligsel beceriler; problem ¢dzme, problemleri organize
etme, problemleri ¢cozmede alternatif ve orijinal secenekler olusturabilme, edinilen
deneyimleri baska durumlara uyarlayabilme, seceneklere arasinda karsilastirma
yapabilme ve uygun olant uygulama, genel degerlendirmeler yapabilme olarak

aciklanabilir (Gronlund, 1998; Tan ve Erdogan, 2004’ ten aktaran: Ilhan, 2016).

AUS, ogrencilere dzgiir iradeleri ile sorulara cevap verme sansi verir. Ogrenci
diisiincelerini istedigi gibi toparlayip yorumlarda bulunabilir. Degerlendirme yapan kisi
boylece 6grencilerin 6grenme deneyimlerini, bakis acilarini, olaylara yaklasgimlarmi ve
yorumlama yeteneklerini sans faktoriinden wuzakta tespit edebilir. Literatiir
arastrmalarinda, agik ug¢lu smavlarin Ogrencileri degerlendirmek i¢in daha uygun
olduguna dair ¢alismalar mevcuttur ( Hwang, 2002; Ali, 2008; Celen, 2008; Ozkan,
2012; Celen ve Aybek, 2013'ten aktaran: Ilhan, 2016). Bu arastirmada da 6grencilerin
akademik basarilarini1 daha detayl bir sekilde degerlendirmek icin AUS kullanilmis ve
elde edilen bulgulara gore FATO ve DO YoOnteminin etkililigini ortaya koyacak
niteliktedir.

FATO ve DO’1n kullanildig: Yontemler deney gruplarmin akademik basarilarmi
sadece test sorularma cevap verecek sekilde degil, acik uclu sorulara verdikleri
cevaplarda da kendini gostermektedir. Kontrol grubuna gore olusan bu anlamli fark,
deney gruplarindaki 6grencilerin iist bilissel becerilere daha ¢ok ulastigini destekler
niteliktedir. Deney gruplar1 arasinda basari puan ortalamalarinin hemen hemen ayni
olmas1 her iki uygulamanm temelinde oyun olmasi ve Ogrencileri olumlu yodnde

etkilemesi olarak degerlendirilebilir. Ogrencilere gretilmeye ¢alisilan bu iist diizey



&3

beceriler zaten oyunlarm icinde vardir. Deney grubu Ogrencileri fizik konularini ve
oyunlar1 birlestirince de bu durum anlamli farklilik ile arastirma sonucunda kendini
gostermistir. Egitsel oyunlar ile ilgili yapilan arastirmalarda, oyun temelli yontemlerin
ogrencilerin AUS basar1 puanlarini olumlu etkilediginin goriilmesi yapilan bu arastirma
sonucunu destekler niteliktedir (Altmbulak vd., 2006; Akin ve Atici, 2015; Yildiz vd.,
2017).

Yapilan bu arastrmada, FATO ve DO’larin kullanildig1 yontemlerle islenilen
derslerin ogrencilerin bilimsel siire¢ becerilerindeki degisimlerine etkisi incelenmistir.
Calismalar baslamadan 6nce yapilan BSBO 6n testinde kontrol grubu lehine anlaml1 bir
farklilik goriilmiis, ancak caligmalar tamamlandiktan sonra bu anlamli farklilik deney
gruplar1 lehine donmiistiir. Ustelik kontrol grubu 6grencilerinin 6n test-son test puan
ortalamalar1 degerlendirmelerinde mevcut yontemler ile derslerin anlatilmasi

ogrencilerin puan ortalamalarina anlamli bir sekilde yansimamaistir.

FATO ve DO Yontemi ile dgrenciler 6grenme siirecinin igine dahil edilmis ve
ogrenci merkezli bir 6gretim gerceklestirilmeye caligitlmistir. Ogrenciler yaparak ve
yasayarak 0grenme firsat1 bulmuslardir. Dersteki konular ve rutin hayatlar1 akiginda
siirekli olan oyunlar bir araya getirilmeye ¢aligilmistir. Ogrenciler, derslerdeki konular
ve yasamdaki deneyimleri arasinda iliski kurmakta zorlanmamistir. Bdylece
dgrencilerin bilimsel siire¢ becerileri de gelismistir. Ogrenciler, kurmay1 bagardiklari bu
iliski sayesinde derse kars1 istekli hale gelmislerdir. Ogrenme siirecine aktif katilim
saglayan 6grenci etkili ve kalici1 6grenme firsat1 yakalayabilmistir. Klasik yontemlerin
giiniimiiz kosullarinda artik ise yaramadigi, 6grenmenin sadece ders kitaplar1 ve diiz
anlatimla saglanamadig1 ortadadir (Wood, 1998; Akt. Aybek, 2006; Civelek, 2008’ den
aktaran: Baran, 2007).

Kogyigit vd. (2007), saghkli bir sekilde hazirlanmis oyun ortamlarinin
cocuklarm biitiin gelisim alanlarini olumlu etkileyecegini belirtirken; Ozer vd. (2006)
oyunun, sadece ¢ocuklarm bos vakitlerini degerlendirme araci olmadigini, egitim ve
Ogretim arac1 olarak da islevsel kullanabilecegine deginmistir. Bu arastirmalar
sonucunda ulasilan bulgular yapilan arastirmanin bilimsel siire¢ becerilerindeki anlaml
ve olumlu degisiklikle ortiigmektedir (Tosun, 2001°den aktaran: Bayat, Kilicarslan ve
Sentiirk, 2014).
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Bilimsel siire¢ becerileri, fen bilimlerinde daha kolay 6grenme, Ogrencilerin
derslere aktif katilimini saglama, 6grencilerin 6grenmelerinde sorumluluk almay1 kabul
etme, Ogrencilerde edindikleri bilginin kalicili§in1 artrrma ve yeni arastirma metotlar1
bulmay1 kapsayan biitiinsel bir alan1 temsil etmektedir (Yildirim vd., 2002). Bilimsel
siire¢ becerileri, problem ¢dzme, merak etme, karar verme, elestirel diistinme gibi
bilissel alanin alt basamaklarmi harekete gecirme isidir. Oyun Tabanli Ogrenme ile
bilimsel siire¢ becerileri desteklenmektedir. Arastirma sonucunda ulastigimiz bulgular

da bunu ispatlayacak niteliktedir.

Bilimsel ve teknolojik gelismeler bu giin artik iilkelerin gelecekteki kaderlerini
belirleyen temel unsurlardandir. Cocuklar, dogal diinya ile ilgili biiyilk bir merakla
okula gitselerde, egitim ve Ogretim programlarindaki ezbere dayali programlar
cocuklarm bu merak duygusunu koreltmektedir. Bir ¢cok uzman artik fen 6gretiminin
yaninda fen egitim siireclerinin de dnemine dikkat cekmektedir. Bu yeni yaklasimda,
bilgisayar simiilasyonlar1 ve oyunlar dikkat cekici bir sekilde 6n plana ¢ikmaktadir.
Simiilasyonlar ve oyunlar, dgrenenleri zorluklarla ve hizli geri bildirimlerle motive eder.
Ayn1 zamanda simiilasyonlar ve oyunlar, bireysel 6grenmeleri destekler ve 6grencilerin
ilgi alanlarina gore bilimsel siirecinde olmasimi saglar. Simiilasyonlar ve oyunlar, fen
ogrenmesi i¢in motivasyon, kavramsal anlayis, fen siireci becerileri, bilimin dogasimni
anlama, bilimsel sdylem ve tartisma, fen ve fen 6grenimi ile 6zdeslesme dahil olmak
izere coklu fen Ogrenme hedeflerini ilerletme potansiyeline sahiptir (Edt; Honey ve
Hilton, 2011).Bu arastirma da, BSBO ile elde edilen bulgular s6z konusu hedeflere
ulasilmasimnda oyunlarin O6nemli yOnlerini ortaya koyan ilgili bu literatiir ile

ortiismektedir.

Ozellikle fen dersleri hayatla i¢ ice olan ve hayat1 anlamak iizerine insa
edilmistir. Okullarda Ogrencilere Ogretilmeye calisilan bilgiler ancak aktif yasam
deneyimleri ile bag kurarak kalic1 ve anlamli olabilir. Arastirmada kullanilan FATO ve
DO Yontemleri bu bag1 kurmak i¢in giiclii ve etkili yollardandir. Oyunlarin, Kuvvet,
Newton’un Hareket Yasalar1 ve Siirtiinme Kuvveti konu alani ile birlestirilerek
sunulmas1 Ogrencilerin yasadiklar1 evreni anlama cabalarini kolaylastiracaktir.

Ogrenciler oyunlar ile bilimsel siire¢ becerilerinin alt basliklar1 olan gozlem, dlgme,
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siniflama, verileri kaydetme, say1 uzay iliskisi kurma ve uygulama asamalarini olay bir
sekilde kavrayacaktir. Deney grubu 6grencilerinin BSBO son test puan ortalamalarmin,
kontrol grubuna gore anlamli bir fark olusturdugu bu calismada, bilimsel siire¢

becerilerin gelismesinde gerek FATO olsun gerek DO 6nemini ortaya koymaktadir.

Cocuk oyunla dogar, cevresindeki her seyi bir argiiman olarak kullanir ve
cevresini oyunla yorumlar. Bundan dolayidir ki bu caligmada uygulanmaya calisilan
oyun temelli 6grenme yontemlerinin her ikisi de 6grencilerin bilimsel siire¢ becerilerini
anlaml bir sekilde etkilemistir. FATO ve DO Yontemlerin uygulandigi deney gruplari
arasinda BSBO son testi puan ortalamalarinda anlamli bir farklilik bulunamamasmin
sebebi ise; her iki deney grubunda da uygulamanin oyun olmasi ve Ogrencilerin

heyecanlanarak 6grenmeyi, 6grenmek istemesi olabilir.

Tan ve Temiz (2003) tarafindan "Fen Ogretiminde Bilimsel Siire¢ Becerilerinin
Yeri ve Onemi" adli bir ¢alisma yapilmistir. Arastirmacilar Ulkemizde bilimsel siireg
beceri ile ilgili caligmalarm 1990l yillara dayandigmi ve bu durumun iilkemiz i¢in geg
kalinmis bir tarih olduguna deginmektedir. Bu arastirmada; lise 6grencilerinin bilimsel
stire¢ becerilerinin diisiik oldugu, derslerin islenmesi icin uygulanan programlarin bu
alanin gelisimi i¢cin yetersiz oldugu, okullarin fiziki alt yapisinin yetersiz oldugu,
smiflarin kalabalik olmasinin bilimsel siire¢ becerilerinin gelismesini engelleyici etkiler
gosterdigi belirtilmistir. Yine ayni arasgtrmanin sonuclarina gore; bilimsel siireg
becerileri ile ders isleyen Ogrencilerin akademik basarilarmin yiiksek oldugu diger
yontemlere gore, fen derslerine kars ilgilerinin artti$1 ve 6n yargilarmin kirildigina da
deginilmistir. Literatiirdeki diger calismalarda bu goriisleri desteklemektedir (Geban,
1990; Arslan, 1995; Ercan, 1996; Dogrudz, 1998; Temiz, 2001; Tan ve Temiz, 2003).
Bu arastirmalarda farkli yontemler uygulanmistir. Bu yontemlere ilave olarak Oyun
Temelli Ogrenmenin de iyi bir secenek oldugu elde edilen bulgular ile
desteklenmektedir. Zaten "Bilim egitiminde onemli olan su ya da bu konunun
ogrenilmesi degil bu bilgilerin nasil gelistirdigi ve bunlarin nasil edinildigidir’" (Tan ve

Temiz,2003).

Bilimsel siire¢ becerileri ayn1 zamanda 0g8rencilerin bilimsel okuryazar olmasini
da gerekli kilar. Bu becerileri edinen 6grenci biitiin hayati boyunca karsilastigi

zorluklarm iizerinden gelebilmeyi basaracaktir. Zaten bilimsel siire¢ becerileri 1yi olan
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ogrencilerin Fen ve Teknoloji Derslerindeki akademik basarilarmin da yiiksek oldugu
literatiirde yapilan calismalar ile desteklenmektedir (Aktamis, 2009; Aktamis ve Ergin,
2007; Aktamis ve Sahin Pekmez, 2011; Bahadir, 2007; MEB, 2006; Ran, 2008; MEB,
2012). Bu aragtirmanin 6nemli bir boliimiinii olusturan bilimsel siire¢ becerileri, FATO
ve DO Yonteminden olumlu etkilenmis olup, elde edilen bulgular da incelenen literatiir

ile ortiismektedir.

Bu arastirmaya dahil edilen biitiin 6grencilerin basar1 ve bilimsel siire¢ becerileri
puan ortalamalarinin cinsiyetlerine gore karsilastirilmasinda anlamli bir farklilik tespit
edilmemistir. Daha Once gerceklestirilen arastirmada da bilissel beceri anlaminda,
cinsiyete gore anlamli bir farkliliga ulasilamamistr (Ko, 2002’den aktaran:
Yagiz,2007). Temiz (2001) tarafindan “Lise 1.Smif Fizik Ders Programinin
Ogrencilerin Bilimsel Siire¢ Becerilerini Gelistirmeye Uygunlugunun Incelenmesi’’
yapilan arastirmada “’kiz ve erkek Ogrenciler arasinda bilimsel siire¢ becerileri arasinda
fark var midir?’’ sorusuna cevap aranmustir.Bu arastrmada ogrencilere uygulanan 6n
test ve son testlerde, gbzlem, verileri yorumlama, 6lgme, say1 ve uzay iliskileri kurma,
tahmin ve smiflama becerilerinde kiz 6grencilerin aldiklar1 ortalama puanlarin erkek
ogrencilere gore daha yiiksek oldugu; model olusturma ve sonu¢ c¢ikarma becerilerinde
ise erkek Ogrencilerin ortalama puanlarinin daha yiiksek oldugu tespit edilmistir. Ama
bu arastirmada da ortalama puan farklilig1 kiz ve erkek 6grenciler arasinda anlamli bir
farklilik olusturamamistir. Bu sonuglar yapilan aragtirmanin bulgular1 ile parelellik

gostermektedir.

Ancak gruplarin kendi iglerinde cinsiyete goOre basart ve bilimsel siireg
becerilerinin karsilastirilmasinda anlamli farkliliklar oldugu tespit edilmistir. DO’1n
kullanildig1 yonteminin uygulandig: smiftaki kiz 6grencilerin AUS puanlarinin, erkek
ogrencilere gore daha yiiksek oldugu goriilmistiir. 2. Deney gurubu olan DO’’1mn
kullanildig1 siniftaki kiz 6grencilerin sayis1 erkek Ogrencilere gore daha fazla olmasi
elde edilen bu bulgular1 etkilemis olabilir. Erkek 6grencilerin, sosyal hayatin daha ¢ok
icinde olmas1 ve teknolojideki gelismeleri daha cok merak etmesi gibi nedenlerle daha
basarili olmas1 beklenmektedir. Ancak yapilan bu arastirmadan elde edilen bu bulgu
beklentinin tam aksini gostermektedir. Literatiirde yapilan arastirmalarda kiz 6grenciler

lehine, bazi bilimsel siire¢ becerilerinde anlamli farkliliklar oldugu saptannmustir
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(Kazeni, 2005; Saracoglu vd., 2012; Zorlu, Zorlu ve Sezek, 2003 ten aktaran: Zorlu,

2003). Ulasilan bu kaynaklar bu arastirma sonucu ile ortiismektedir.

2011 yilinda "[lkogretim 8.Smif Ogrencilerinin Bilimsel Siire¢ Becerilerinin
Bazi Degiskenler Acisindan incelenmesi" adli bir arastirma gerceklestirilmis ve calisma
sonucunda kiz 6grenciler lehine anlamli bir farkliliga ulagilmistir. Bu anlamli farklilik
kiz 6grencilerin, erkek Ogrencilere gore bilimsel siire¢ becerilerini kazanmada daha
basarili olduguna deginilmistir (Aydinli, 2007; Azizoglu ve Donmez; 2011°den aktaran:
Karar, 2011). Ancak literatiir taramalarinda karsilasilan baska kaynaklar da ise; bilimsel
sire¢ becerileri kazaniminda  Ogrencilerin cinsiyetine gore anlamli bir farklihiga
rastlanilmadig1 ancak kiz Ogrencilerin puan ortalamalarinmm erkek ogrencilere gore
yiiksek oldugu belirtilmistir( Temiz, 2001,Cakar, 2008; Oztiirk, 2008; Ozdemir, 2009;
Boyiik vd.,2011). 2011 yilinda aktarilan diger arastirmalarda ise kiz ve erkek 6grenciler
arasinda anlamli bir farkliliga rastlanilmadigina deginilmistir ( Korucuoglu, 2008;
Demir, 2007; Basdag, 2006; Hazir, 2006; Tiirkmen, 2006; Tatar, 2006; Walters ve
Soyibo, 2001; Arslan, 1995’ten aktaran: Karar, 2011).

Ilgili literatiirde yapilan calismalarda cinsiyete gore degerlendirilmelerde farkli
sonuglara ulasiimistir. Kula ve Erdem (2005) tarafindan “Ogretimsel Bilgisayar
Oyunlarmin temel Aritmetik Islem Becerilerinin Gelisimine Etkisi’® gerceklestirilen
arastirmada, uygulamalarda kullanilan bilgisayar oyunlarmin cinsiyete gore bir anlaml
farklilik olusturup olusturmadagi arastirilmistir. Arastirma sonucunda kizlar lehine
anlaml1 bir fakliliga ulagilmistir. Ayrica bagka arastirmacilar da konu alani ile yaptiklari
diger arastrmalarda bu durumu destekler nitelikte calismalara ulastiklarini
belirtilmislerdir (Jean, Upitis, Koch ve Young, 1999’dan aktaran: Kula ve Erdem,
2005).

Korkmaz ve Yildiz (2012) tarafindan “Ortadgretim Okullarinda Cinsiyet
Farkliliklarinin, Fizik Dersinde Interaktif ve Klasik Egitiminde Basarisinin
Karsilastirilmasr” konusu ile ilgili bir arastirma gerceklestirilmis. S6z konusu ¢alismada
klasik yontemlerin uygulandigi grubun kiz ve erkek Ogrencileri arasinda anlamli bir
farklilik goriilmezken, Bilgisayar Destekli Ogrenme Yonteminin uygulandigi deney
grubunda erkek dgrencilerin kiz 6grencilere gore daha basarili oldugu tespit edilmistir.

Yapilan bu arastirmaya, bilgisayar destekli uygulamalar agisindan, benzer bir ¢alisma
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Ozgen ve dig. (2006) tarafindan cografya dersinde gerceklestirilmistir. Cografya
dersinde Bilgisayar Destekli Ogretim uygulanmis ve sonugta kiz 6grenciler lehine

anlamli farklilik oldugu goriilmiistiir.

Bu arastirmada, nitel arastirma teknigi olan yar1 yapilandirilmis goriismelerden
de yararlanilmigtir. Yar1 yapilandirilmis goriismelerde onceden hazirlanan sorular soz
konusudur, ama goriisme sirasinda esnek bir formda sorularin yeniden diizenlenmesi
arastirmaciya yarar saglar. Zaten goriisme teknigi, sosyal gercekligi de en iyi sekilde
ortaya koyma yoludur (Tiirniiklii, 2000). Giiniimiiz programlarinda yapilandirmaci
yaklasimlarin benimsenmeye calisildig1 siirekli dillendirilmektedir. Bu yapilandirmaci
yaklagimlarin temel 6znesi 6grencidir. Ogrenci egitim ve dgretimin merkezindedir ve
bireysel farkliliklar1 ile 6n plana ¢ikar. Goriisme teknigi de 6grencinin kendine 6zgii
bakis ac¢isini, i¢sel degerlendirmesini ve yorumlama giiciinii dile getirebilmesine firsat
verir. Gortisme tekniginin tiirlerinden olan yar1 yapilandirilmis goriismeler; goriisme
teknigine gore biraz daha esnek olusu, goriismenin akisina gore degisik yan ve alt
sorular sorabilmesi ve bodylece daha detayli ve derin cevaplara ulasilabilmesi gibi
ozellikleriyle egitim bilim ¢aligmalarina daha uygun oldugu diistiniilmektedir. Bu gibi
ozellikleriyle sistematik ve karsilastirilabilir bilgilere ulasmak kolaylasir (Yildirim ve
Simsek, 1999°dan aktaran: Tiirniiklii, 2000). Yar: yapilandirilmis miilakatin saglayacagi
bu yararlar goz Oniine almarak her iki deney grubundan rasgele (random) segilen onar
ogrenci ile miilakatlar gerceklestirilmis ve kayit altina alinmistir. Kayitlardaki bilgiler
1s181nda icerik analizleri yapilmis ve genel olarak ogrencilerin ¢cogunun FATO ve DO
etkinlikleri ile derslerin islenmesinden memnun kaldiklar1 gézlemlenmistir. Her iki
deney grubundaki Ogrencilerin miilakatlarda benzer ifadeler kullandiklar1 tespit
edilmistir.

Yar1 yapilandirilmis miilakatlarda her iki deney grubunda da ozellikle
"Yararlilik" temasi ile ilgili kodlara ulagilmigtir. Yararlilik temasmi alt kategorisi olarak
ogrenme, Ogrenci ve fizik dersinin 6n plana ¢ikmasi bu arastirmanin etkililigini kanitlar

niteliktedir.

FATO Yontemi ile derslerin islendigi grubun miilakatlarini ¢oziimlenmesinde;
ogrenmeyi kolaylastirma, hayal diinyasini ve zihni canlandirma, ezberden kurtulma ve

fizik kurallarin1 fark etme yiiksek frekansli olarak en ¢ok Oniimiize ¢ikmaktadir. DO
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Yontemi ile derslerin islendigi deney grubu miilakatlarinda ise; akilda kaliciligin
artmas1, cocuklarin dikkatini ¢ekmesi, bilgisayar oyunlarmin olumlu etkisi ve fizik
kurallarinin farkina varmak kodlar1 en ¢ok One ¢ikmaktadir. Yine her iki grubun
miilakatlarinda one cikan bu icerik kodlar1 hem Ortiismekte hem de bu arastrmada

tercih edilen oyun temelli 6grenmeyi desteklemektedir.

Ogrenciler ile yapilan miilakatlarda FATO ve DO Yontemi ile olusturulan
ogrenme ortamint ¢ok sevdikleri, boyle uygulamalarin diger derslerde de olmasinin
istedikleri goriilmiistir. Oyun Temelli Ogrenme; basartyr artrmanin yaninda, fizik
dersine karg1 on yargilarin kirilmasi, kaygilarin azalmasi ve eglenerek Ogrenme bu
arastirmanin diger ¢iktilar1 arasindadir (Kozma, 1994; Lim ve ark.,2006; Mann ve dig.,
2002°den aktaran: Yagiz, 2007). Polat ve Varol (2012) tarafindan yapilan "Egitsel
Bilgisayar Oyunlarmin Akademik Basariya Etkisi: Sosyal Bilgiler Dersi Ornegi" adli
caligmada da egitsel bilgisayar oyunlarin yonelik 6grencilerin daha merakli ve istekli
oldugu, bu durumunda da Ogrencilerin derslere kars1 giidiilenmisligini arttirdig1 tespit
edilmistir.

FATO ve DO Yonteminin derslere uyarlanabilmesi i¢in bazi alt bilesenlerin
iyilestirilmesi gerekmektedir. Ozellikle FATO Yonteminin uygulanabilmesi igin sinifin
fiziki yapis1 bilyiik bir onem tagimaktadir. Ogrencilerin oyunlar1 oynayabilmeleri igin
hareket alanlarinin yeterli olmasi gerekir. Yine oyunlarda rehberlik gorevi gorecek olan
ogretmenlerin, 6grenme siirecini olumlu yonetebilmesi i¢cin FATO YoOnteminin biitiin
girdileri ve ¢iktilar1 hakkinda bilgi sahibi olmalidir. Zaman degistikce Ogrencilerin
ozellikleri ve beklentileri de degismektedir. Biitiin bunlar g6z Oniine alindiginda hem
ogretmenler hem de okul yoneticileri i¢in hizmet i¢i egitimler biiyiikk bir Oonem

tasimaktadir.

Teknolojideki degisim dinamik bir siiregtir, egitim-6gretim siirecindeki gibi.
Her giin yeni gelismeler ile karsilasiimasi bu alanlarda egitim-0gretimi gerceklestirecek
ogreticilerin oryantasyonunu zorunlu kilmaktadir (Tiiziin, 2006). Nasil 6gretecegini
bilmeyen 6gretmen, ogrenciler icin yeterli rehberlik yapamayacaktir. DO Y6ntemi de alt

yapmin iyilestirilmei ile daha faydali bir sekilde kullanilabilecektir.

Tosun (2011)’in yaptig1 bir arastirmaya gore; fen ve teknoloji Ogretmenleri,

oyunla tabanli 0gretimin zaman alici1 ve smifta disiplini saglamada giicliige sebep
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oldugu dile getirilmektedir. Oysa modern cagin egitim gereklerinden biri 0grenci
merkezli yapilandirmaci yaklasimlardir. Oyunlar ile Ogrenciler derse aktif katilim
saglamakta ve Ogrenme cocuklar icin zevkli hale gelmektedir. Oyunlar, ¢ocuklarin
biligsel, duyussal ve psikomotor yonlerini giiclendirmektedir. Yapilan bu arastirmadan

elde edilen bulgular ile bu arastirma sonug¢lar1 6rtiismektedir.

Literatiir taramalarinda, egitsel oyun baslig1 altinda arastirmalar mevcuttur. Bu
arastirma alanlar1 sadece fen dersleri ile smirli degildir. Sosyal bilgiler, Dil bilimleri ve
Tiirkgce derslerinde de Ornekler vardir. Calismalarin ortak sonucu egitsel oyunlarin
ogretim i¢in ise kosulabilecegi ve Ogrencileri olumlu etkileyecegi yoniindedir. (Varan
2017; Batdi, 2012; Demir, 2012; Sonmez ve Artut, 2011; Saglam, 2013; Bakar vd.,
2008; Altinbulak vd., 2004).

Sonu¢ olarak bu arastirmada, FATO ve DO Yontemi Ogrencilerin akademik
basarilarin1 ve bilimsel siire¢ becerilerini anlamli bir farklilik ortaya koyacak sekilde
olumlu etkiledigi goriilmiistiir. Her ne kadar iki yontem arasinda bu anlamli farklilik
belirlenememisse de oyun temelli Ogretim olmasi Ogrencilerin ilgilerini c¢ekmeyi
basarmigs ve onlar1 akademik olarak olumlu etkilemistir. Egitim ve Ogretimde yeni
arayislar devam ederken FATO ve DO’1 iceren Yontemler iyi bir secenek olarak

oniimuzde durmaktadir.
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6. SONUCLAR

Bu kisimda, arastirmada elde edilen bulgularin sonuclarma yer verilmistir.

Yapilan arastirmada ulasilan bulgularin sonuclar1 sunlardir:

1. Kuvvet ve Newton'un Hareket Yasalar1 ve Siirtinme Kuvveti Unitesi
oncesinde deney ve kontrol gruplarma uygulanan KBT 6n test puanlarinin SPSS 20
paket programma gore degerlendirilmesinde gruplar arasinda anlamli bir fark
bulunamamistir (p>.05). Yani deneysel islemler oncesi gruplar akademik olarak ayni

diizeydedir ( Cizelge 4.1.b.).

2. Calismalar tamamlandiktan sonra gruplarin akademik basarilarindaki
degisimleri belirlemek iizere SPSS 20 paket programindaki Mann Whitney U
Testi’'nden  yararlanilmistir. KBT son test basar1 puan ortalamalarindaki
karsilagtirmalarda deney gruplari1 arasinda anlamli farklilik saptanmazken, deney ve
kontrol grubu arasinda deney gruplar1 lehine anlamli bir farklilik oldugu tespit edilmistir
(Cizelge 4.2.a., Cizelge 4.2.b. ve Cizelge 4.2.c.). Bu sonuca gore Ogrenciyi merkeze
alan modern yaklasimlar, diiz anlatim yontemine gore daha basarili sonuclar ortaya
koymustur. Literatiirdeki bulgular da bunu destekler niteliktedir (Maskan ve Giiler,
2004; Basaran, 2005; Gonen ve Kocakaya, 2006; Baran, 2007).

3. Bu arastirmada dgrencilerin akademik yorum basarilarini karsilastirmak iizere
katilimct 6grencilere acik uglu sorular sorulmus ve elde edilen veriler SPSS 20 Paket
Programindaki Mann Whitney U Testi’ne gore ¢oziimlenmistir. Istatistiksel analizlere
gore deney gruplar1 ve kontrol gruplar1 arasinda, deney gruplar1 lehine anlamli bir
farklilik oldugu goriilmiistiir. Deney gruplar1 arasinda ise anlamli bir farklilik

goriilmemistir (Cizelge 4.3.a., Cizelge 4.3.b. ve Cizelge 4.3.c.).

4. Bu calismada uygulamalar tamamlandiktan sonra her ii¢c grubun KBT 06n test
ve son testleri puan ortalamalarini kendi i¢inde karsilastirmak icin, elde edilen veriler
SPSS 20 Paket Programindaki Wilcoxon Isaretli Siralar Testi ile degerlendirilmistir. Bu
analiz ile biitiin gruplarin KB son test basar1 puan ortalamalarinin anlamli bir sekilde

arttig1 saptanmustir (p<.05, Cizelge 4.4.a.).

S. Uygulamalar baslamadan deney gruplarinin ve kontrol grubunun bilimsel

siire¢ becerilerini degerlendirmek icin her ii¢ gruba BSBO 6n testi uygulanmis ve elde
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edilen veriler SPSS 20 Paket programinda ¢6ziimlenmistir. Bu istatistiksel analizler ile

kontrol grubu lehine anlamli bir farklilik oldugu tespit edilmistir (Cizelge 4.5.b.).

6. Biitiin gruplarda uygulamalar tamamlandiginda BSBO son test olarak tekrar
uygulanmis ve elde edilen veriler SPSS 20 Paket programinda ¢Oziimlenmistir. Bu
analizde deney gruplar1 lehine anlamli bir farklilik oldugu goriilmistiir (p<.05). Bu
sonu¢ ile FATO ve DO Yontemi deney grubu Ogrencilerinin bilimsel becerilerini

olumlu etkiledigini soylemek miimkiindiir (Cizelge 4.6.b.).

7. Arastirmadaki uygulamalar tamamlandiktan sonra her iic grubun kendi
iclerindeki degisiklikleri belirlemek iizere BSBO 6n test ve son test puan ortalamalar1
SPSS 20 Paket Programindaki Wilcoxon Isaretlenmis Mertebeler Testi ile
degerlendirilmistir. Bu analiz ile deney gruplarindaki dgrencilerin BSBO son test puan
ortalamalarinmn anlamli bir sekilde arttig1 tespit edilmistir (p<.05). Ancak kontrol
grubundaki dgrencilerin BSBO 6n test ve son test puan ortalamalari arasinda anlamli bir

farklilik saptanmamistir (p>.05, Cizelge 4.7.).

8. Ogrencilerin akademik basarilarmi1 degerlendirmek amaciyla gruplara
uygulanan KBT basar1 puanlarmin istatistiksel analizlerinde FATO Yonteminin ve DO
Yonteminin uygulandigi deney gruplarinin kiz ve erkek dgrencileri arasinda anlamli bir

farklilik olmadig1 goriilmiistiir (p>.05, Cizelge 4.8.a. ve Cizelge 4.8.b).

9. Ogrencilerin akademik yorum basarilarmi degerlendirmek amaciyla gruplara
uygulanan AUS basar1 puanlarinin istatistiksel analizlerinde FATO YOonteminin
uygulandig1 1.deney grubunun kiz ve erkek Ogrencileri arasinda anlamli bir farklilik
olmadig1 goriilmiistiir (p>.05, Cizelge 4.9.a.). DO Yonteminin uygulandigi grubun kiz
ve erkek Ogrencileri arasinda ise, kiz O0grenciler lehine anlamli bir farklilik oldugu
goriilmistiir (4.9.b.). Kiz dgrencilerin basar1 puan ortalamalar1 erkek 6grencilere gore

daha yiiksek oldugu tespit edilmistir.

10. Ogrencilerin bilimsel siire¢ becerilerini degerlendirmek icin gruplara
uygulanan BSBO puanlarinin istatistiksel analizlerinde, 1.deney grubu ve 2. deney
grubunun kiz ve erkek ogrencilerinin puan ortalamalar1 arasinda anlamli bir farklilik

olmadig1 goriilmiistiir (p>.05, Cizelge 4.10.a. ve Cizelge 4.10.b.).

11. Deneysel islemlerin tamamlanmasmin ardindan deney gruplarindaki

ogrencilerle yapilan yar1 yapilandirilmis miilakatlarda, FATO ve DO Yontemi ile ilgili
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olumlu goriisler on plana ¢ikmustir. Ozellikle konu ile ilgili bilgilerin kalicihiginin
arttigin1  belirten Ogrencilerin eglenerek Ogrenmenin Onemine dikkat c¢ektikleri
gozlemlenmistir. Cok az Ogrenci uygulanan yontem ile ilgili olumsuz goriis beyan
etmistir. Bu olumsuz goriislerin i¢inde bile oyun kavramimimn ogrencilerin dikkatini
cektigi tespit edilmistir. Bu tarz uygulamalar icin fizik dersine ayrilan zamanin yeterli

olmadigi da dile getirilen dnemli sorunlardan biridir.

12. Fizik dersine yonelik olumsuz diisiince ve 0n yargiya sahip olan 6grencilerin
bile oyunlara aktif katilim sagladigi gozlemlenmistir. Benzer sekilde yapilan
miilakatlarda fizik dersine yonelik olan bu 6n yarginin kirildigi, korkunun azaldigi

ogrenciler tarafindan dile getirilmistir.
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7. ONERILER

Arastirmanm bu kisminda, arastrmanin bulgularindan elde edilen sonuglar goz
Ontine alinarak ilgili kurumlara, arastirmacilara, fizik 6gretmenlerine ve fizik 6gretmen

adaylarma asagidaki 6nerilerde bulunulmustur

1. Bu arastirmada ulasilan bulgulara gore, Ogrencilerin Kuvvet, Newton'un
Hareket Yasalar1 ve Siirtiinme Kuvveti konusundaki basarilarini arttirmak i¢in FATO

Yontemi ve DO Yonteminden yararlanilabilir.

2. Bu arastirmada, FAT Oyunlar Yontemi ve DO Yontemi sadece Kuvvet ve
Newton'un Yasalar1 Unitesine uyarlanmustir. Ogrenci goriisleri ve elde edilen bulgulara
gore fizik dersine olumlu etkileri goriilmiis olup, diger fizik konu alanlarma, diger
derslere ve baska smiflara uyarlanabilirse daha etkili ve kalici Ogrenmeyi

saglayabilecegi konusunda yararli sonuclar elde edilebilecektir.

3. Yapilan bu arastirmada, FATO Yontemi ve DO YoOntemi temelde oyun
tabanli Ogrenme iizerine insa edilmistir. Ogrenciyi merkeze alan bu yontemin
uygulanabilmesi icin gerek Ogretmen yetistiren iniversite programlarinda gerekse
hizmet i¢i egitim programlarinda uygulamalar hakkinda Ogretmen adaylar1 ve
ogretmenler bilgilendirilmelidir. Boylece yontemin saglikli uygulanma ihtimali

artacaktr.

4. Okullarimizda uygulanan egitim-6gretim sisteminin siirekli yeni degisiklere
acik olmasi ile giiniimiizde giderek yayginlasan oyunla 6grenme yontemi sistemimize

entegre edilerek, 6grenciler i¢in faydali bir sekilde kullanilabilir.

5. Arastrmamizda FATO Yontemi ve DO Yonteminin Kuvvet, Newton'un
Hareket Yasalar1 ve Siirtlinme Kuvveti konusunda, 6grencilerin basarilarina ve bilimsel
siire¢ becerilerine etkisi incelenmistir. Bu incelenen alanlar disinda oyunlarin,
Ogrencilerin fizige yonelik tutumlari, kalicilik, erisi, yaraticilik, 6z yeterlilik inanc1 ve

akademik benlik gibi alanlara etkisi de arastirilabilir.

6. Kuvvet, Newton'un Hareket Yasalar1 ve Sirtinme Kuvveti konusunda
ogrencilere uygulanan FATO Yo6ntemi ve DO YOntemi, 6grencilere merkeze alan diger

O0gretim yaklasimlari ile karsilastirilabilir.
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7. Arastirmada fizik dersine ayrilan saat diliminin yetersi oldugu goriilmiistiir.

MEB miifredatinda Fizik dersine ayrilacak zamanin arttirilmasi yararl olabilir.

8. DO Yontemi ile dersler islenecekse smifin teknolojik alt yapisinin 6nceden
diizenlenmesi ve gerekli programlarin akilli tahtaya yiiklenmesi gerekmektedir.

Okullarda kullanilan internetin sinirli olmasi dersin akisini yavaslatabilir.

9. FATO ve DO Yontemi uygulamalarindaki oyunlarm konu alanma uygunlugu
bu ¢alismanin 6nemli bir alt bilesenidir. Se¢ilecek oyunlarin hem konu alanina hem de
ogrencilerin yaslarma uygun olmasi gerekmektedir. Ciinkii Dijital Oyunlarin igerikleri

bazen 6grenciler i¢in tehlike olusturabilmektedir.

10. FATO Yontemi ile derslerin islendigi siniflarin fiziksel ozellikleri ¢ok
onemlidir. Dersteki uygulamalardan 6nce oyunlar i¢cin gerekli ara¢ gerecin ayarlanmasi
ogretim siirecini kolaylagtiracaktir. Ayni zamanda genis katilim gerektiren oyunlar
tercih edildiginde sinif yerine okul bahgesi veya okulda mevcut ise spor salonlarinin

kullanilmasi 6gretmenlere tavsiye edilebilir.

11. FATO ve DO Yontemi Ogrenci merkezli bir O0gretim yontemi olarak
degerlendirilmektedir. Smiflarin c¢ok kalabalik olmasi bu yontemden yeteri kadar
faydalanilmasini1 engelleyebilir. Sinif mevcutlarinin azaltilmasi ile bu sorun ortadan

kaldirilabilir.

12. Oyunla Ogretim ortaminda Ogrencilerin dikkati konu yerine oyunlara
kayabilmektedir. Ogretmenlerin bu durumun farkinda olup smiftaki roliinii iyi bir

sekilde belirlemelidir.

13. Arastirmanin  smirhiliklarindan  dolayr bu calisma 82 Ogrenci ile
gerceklestirilmistir. Daha biiyiik 6grenci gruplariyla FATO ve DO YOnteminin etkisiyle

ilgili aragtirmalar gerceklestirilebilir.

14. FATO Yonteminin uygulanabilmesi i¢cin oyuncaklara ihtiya¢c duyulacagi
muhakkaktir. Oyuncaklarin temini okul yoneticilerince desteklenmeli, se¢ilecek oyun ve
oyuncaklarin ogrencilerin biligsel diizeylerine ve ilgilerine, konu alanina uygun

olmalidir.

15. MEB miifredatindaki fizik derslerinde bilimsel siire¢ becerileri

kazandirmaya biiyiik onem verilmelidir. Ciinkii bilimsel siire¢ becerilerini kazanan
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ogrenciler, fizik konularmi daha kolay 6grenir. Ayni zamanda fizik konularmi giinliikk

hayatla 6zdeslestirme de gerceklesir.
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EKLER
1.Kuvvet, Newton'un Hareket Yasalar1 ve Siirtiinme Kuvveti Kavram Basar1 Testi
2. Bilimsel Siire¢ Beceri Olcegi

3. Kuvvet, Newton'un Hareket Yasalar1 ve Siirtinme Kuvveti Ile Iigili A¢ik Uglu

Sorular

4. FATO ve DO Yontemi ile Ilgili Miilakat Sorulart

5. FATO Yontemi Siif Uygulamalar1 Fotograflar1

6. DO Yontemi Smif Uygulamalar1 Fotograflari

7. Ders Planlar1

7. Milli Egitim Miidiirliigii Izinleri

EK 1. KUVVET, NEWTON'UN HAREKET YASALARI VE SURTUNME
KUVVETI KONULARI iLE ILGILI KAVRAM BASARI TESTI

1 - Agirlik, madde miktaridir . ( )

2 - Cisimlerin agirliklar esit kollu terazi ile ol¢iiliir .( )

3 - Cisimler sabit hizla hareket ediyorsa, cisimlerin hareketi yoniinde net kuvvet

vardir .( )

4 — Cisimlere bulundugu yiizey tarafindan uygulana tepki kuvveti her zaman

cisimlerin agirliklarina esittir .( )

5 - Kiitlesi fazla bir cismin ivmesi daha az olur . ( )

6 - Etki kuvveti , her zaman tepki kuvvetinden biiyiiktiir . ( )
7 - Yer ¢ekimi , temas gerektirmeyen kuvvetlerdendir .( )

8 - Bir cisim iizerindeki siirtiinme kuvveti , cismin siirtiinen alanin biiyiikliigiine

baglidir .( )
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9 - Siirtinme kuvveti olmasayd1 arabalarin fren sistemi calismazdi .( )
10 - Kuvvet .......... Olciiliir .
11 - Etki ile tepki kuvvetleri yon olarak .......... kuvvetlerdir .

12 - Cisimlerin kendi durumlarini koruma egilimi .........

13 - Iki elektrik yiikii arasinda ya da miknatis arasinda olusan temel kuvvet
............ , cekirdegi bir arada tutan kuvvet .............., cekirdekteki bozunmalara

da.....cooueennne kuvvet sebep olur.
14 - Bir cisme uygulanan net kuvvet cismin hareket yoniindeyse cisim .........

15 - Hareket halindeki cisim ile zemin arasindaki siirtiinme kuvvetine ..........

stirtlinme kuvveti denir.

16 - 1. Kalkistan 80 km/h hiza ulasincaya kadar gecen zaman icindeki taksi
II. Agactan diismekte olan elma

III. Havada sabit hizla ilerlemekte olan ugak

IV. Gerilmis yaym ucundaki ok

V. 90 km/h hizdan duruncaya kadar gecen zaman i¢inde otomobil
Yukaridaki durumlardan hangileri dengelenmis kuvvete 6rnektir ?
A)lvell B)LIlveV C)IVveV D) I ve IV E)llveV
17 - I. Trombolinde ziplayan cocugu yukari iten kuvvet

II. Buzdolaplarin kapisinin kapanmasini saglayan kuvvet

III. Diinya'nin Giines etrafinda dolanmasini saglayan kuvvet

IV. Arabanm kapisimi agmak i¢in uygulana kuvvet

V. Ucaklarin havada u¢masini saglayan kuvvet

Yukaridaki olaylardan hangisinde temas gerektirmeyen kuvvetler s6z konusudur?

A)Ilvell B)LLIIveV C)IVveV D)IlIvelV  E)IIvelll



109

18 — FlleN\ F2=10N

X

I II III

Kiitlesi 2 kg olan bir cisme sekildeki I, I, III durumlarinda yerin uyguladig: tepki
kuvvetlerinin biiyiikliiklerinin N1, N2,N3 tiir.

Buna gore N1, N2,N3 arasindaki iliski nedir ?

A)N1> N2>N3 B)NI>N3>N2 C) N2>NI>N3 D) N3>NI>N2
E ) N3 > N2 >Nl

19 - Cisimlerin seklini, hareket dogrultusunu, yoniinii degistirebilen, durgun bir cismi
harekete gecirebilen, hareketli bir cismi durdurabilen etkiye kuvvet denir. Asagidaki

durumlarin hangisinde kuvvetin dondiirme etkisinden s6z edilemez ?
A') Musluk acilirken

B ) Araba direksiyonu cevrilirken

C ) Merdane ile hamur acilirken

D ) Vida bir yiizeye girerken

E ) Duvara ¢ivi ¢akilirken

20 - Asagidan yukariya atilan bir top havada diizgiin yavaslayarak durmus, daha sonra

diizgiin hizlanarak atildig1 noktaya geri donmiistiir.

Hava siirtiinmesi 6nemsenmedigine gore; cisme etkiyen net kuvvet icin asagidakilerden

hangisi dogrudur ?

A') Cisme etkiyen net kuvvet 6nce azalmis, sifir olmus, sonra artmistir
B ) Cisme etkiyen net kuvvet siirekli azalmistir

C) Cisme etkiyen net kuvvet siirekli artmigtir

D ) Cisme etkiyen net kuvvet once artmis, sonra azalmistir

E ) Cisme etkiyen net kuvvetin yonii ve biiyiikliigii hep sabit kalmigtir



21 - Siirtiinme kuvveti olmasayd1 asagidaki durumlardan hangileri meydana gelirdi ?
I. Yagmur ve kar taneleri kafamiza kursun gibi yagardi

II. Hi¢bir maddeyi elimizle tutamazdik

III. Yolda yiiriimemiz miimkiin olmazd1

IV. Araclar yolda ilerleyemezdi

A) Yalmz I B)YalmzIl C)Ivelll D)ILILIV E)LILIvelV
22 - I. Yerden yukariya dogru atilan bir topun yeniden yere diismesi siiresince
II. Okun firlatilmas: siirecince

III. Ocakta 1sitilan suyun sicakliginin artmasz siiresince

Yukarida verilenlerden hangilerinde bir kuvvetin etkisi s6z konusu degildir ?
A)YalmzIl B) YalmzIll C)Ivell D)Ivelll E) I ve III

23 -

Diinya Q Ay

d

Yukaridaki sekilde Diinya ve Ay modellenmistir. Diinya ve Ay arasindaki ¢ekim

kuvveti ;

I. Diinya'nin kiitlesi

II. Ay'n kiitlesi

III. Diinya ve Ay arasindaki uzaklik
niceliklerinden hangilerinin artmasiyla artar ?

A)Ivelll B)Ivell C)IIvelll D) Yalnizl E) Yalniz II
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24 — I. Bir cisim dengelenmis kuvvetlerin etkisindeyse cisme etki eden kuvvetlerin

bileskesi sifirdir

II. Cisme etki eden iki kuvvet dengelenmis ise kuvvetler zit yonliidiir

III. Siirtiinme kuvveti bir cismi dengeleyemez

IV. Durgun bir cisme etki eden kuvvetlerin bileskesi sifirdan farkli ise cisim hizlanir

V. Bir cisme etki eden kuvvetlerin bileskesi sifirdan farkli ise cisim 6teleme hareketi

yapabilir
Yukaridaki 6nermelerden hangileri_yanhstir ?
A)l B)II C) I D)1V E)V

25 -

Yatay

Bir 6grencinin siifinda yaptigi deneyde siirtiinmeli yatay diizlemde m kiitlesi F kuvveti

ile dengeleniyor. Buna gore ;

I. Diizenek ayni F kuvvetinin etkisinde iken Ay iizerinde olsaydi cisim yine

dengelenmis kuvvetlerin etkisinde olurdu.

II. m kiitlesinin degistirilmesi denge durumunu etkilemez

III. m kiitlesi artilirsa cisme etki eden siirtiinme kuvvetinin biiyiikliigii yine F kadardir
yargilarindan hangileri dogrudur ?

A)YalmzI B) YalmzIl C)YalmzIIl D)Ivell E) Il ve Il

/F

26 -

Yatay




LF=G

II. G=F+N

II. N=G -Fsina

Yukaridaki 6nermelerde hangileri dogrudur ? (N: Tepki Kuvveti )
A)Yalmzl B) YalmzIl C)YalmzIll D)Ivell E)II ve III

27 - Kuvvet fizigin temel kavramlarindan biri olup vektorel bir biiytikliiktiir.

yukandaki 6rneklerin kag tanesinde et ve tepki
kuvveti dogru gdsterilmistir?

N5 B4 C)3 D)2 g1
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28 -
|
Bir 6grenci gekildeki goruldigu gibi F kuvvetiyle i
gi masay yatay duzlemde strliklemektedir. Gocu
{izerine agagdaki kuvvetlerden hangileri etkir?
I. Masanin tepki kuvveti
Il. Kitle gekim kuvveti
lll. Strtinme kuvveti
IV. Zeminin tepki kuvveti |
AL Eve IV B)Y I, T IV C)l, lvelN
D) I ve lll E) Yalniz |
29-

srtinme kuvveti
harekete karsi koyar
ve harekete neden
olmaz.

ame kuvvetl -

anen iKi cisimden i
alnizca birine i
etki eder.

yukaridaki ifadelerden hangileri yanlistir?

A) Yalniz Gul B) Yalniz Mert

C) Yalniz Cem D) Gl ve Cem

E) Gl ve Mert
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surtonme kuvveti (N)

10 |-~
9,6/

£ d _E_FE_-pUyguIananKuwet(Nj
o 5 1015 20

Yatay dizlemde hareket edebilen bir cisme 3
siirttinme kuvveti-uygulanan kuvvet grafigi seki
deki gibidir. Buna gére; cisme etkiyen maksimun
statik stirtinme kuvveti kag N'dur?

A5 B)96 C)10 D)15 E2

KBT Hazirlanirken Yayrarlanilan Kaynaklar
1 - 9. Sinif Fizik Ders Kitab1
2 — Okyanus Yayinlari

3 - U¢ Renk Yayinlar1
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EK 2. BILIMSEL SUREC BECERILERi OLCEGI
Aciklamalar:

Degisken; Gozlemden gozleme degisik degerler alabilen objelere, 6zelliklere ya da

durumlara degisken denir. Bir bilimsel arastirmada ii¢ ¢esit degisken bulunur.

Bagimsiz Degisken (Etkisi arastirilan, degistirilen degisken): bir arastirmada bir

baska degiskeni etkileyen, onu denetim altinda tutan degiskendir.

Bagimh Degisken(Etkilenen, cevap veren degisken): bir arastirmada bagimsiz

degiskene bagli olarak degisebilen degiskendir

Kontrol Degiskeni (Sabit tutulan degisken): Arastirma boyunca degistirilmeyen sabit

tutulan degiskendir. Bir arastirmada birden fazla sabit degisken bulunabiliyordur.

Ornegin: Siitiin bozulma siiresine, bulundugu ortamin sicakliginm etkisini kontrollii
deneyle gozlemlemek istiyoruz. Ayni marka, ayn1 miktar vb. degiskenler ayni1 tutularak,

0zdes iki kaba siit konulur. 1. kaptaki siit, 15 C 'de, 2. kaptaki siit ise; 25 C 'de tutulsun.
Bagimli degisken: siitiin bozulma siiresi,

Bagimsiz degisken: sicaklik,

Sabit tutulan degiskenler: siit miktar1, markasi(cinsi), konuldugu kap.

Soru 1-2-3 ve 4’ii asagida verilen aciklama ve sekillere gore cevaplayiniz.

Yanda verilen sekillerdeki gibi bir elektrik devresi kuran Aygiin, Sekil 1°de gosterilen
devrede iki bakir kablo arasinda ilk olarak 0,5 mm’lik kalem ucu Sekil 2’de gosterilen
devrede 0,9 mm’lik kalem wucu kullanarak ampuliin parlakligmi gozlemlemek

istemektedir. Aygiin’iin kurmus oldugu elektrik devresindeki gii¢c kaynaklari, bakir
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elektrik kablolari, ampul duylar1 ve ampuller ayn1 dzelliktedir.

Soru 1: Asagidakilerden hangisi Aygiin’iin kurmus oldugu devrelerdeki bagimh

degisken(ler) arasinda yer alir?

a) Ampuliin takilmis oldugu duylar
b) Elektrik kablolarmin kesiti

¢) 0,9 mm’lik kalem ucu

d) Ampul parlaklig1

Soru 2: Asagida verilen Onciillerden hangisi veya hangileri Aygiin’iin kurmus oldugu

devrelerdeki bagimsiz degisken(ler) arasinda yer alir?
L. Elektrik kablolarmin kesitleri
II. Ampuliin takilmis oldugu duylar

III. 0,5 mm’lik kalem ucu

a) Yalniz I b)Yalniz Il ¢) I ve IT d)I, II ve 111

Soru 3: Asagida verilen Onciillerden hangisi veya hangileri Aygiin’iin kurmus oldugu

devrelerdeki kontrol edilen degisken(ler) arasinda yer almaz?
a) Gii¢ kaynaklar1

b) Bakir kablolarin kesitleri

¢) Ampuliin parlaklig:

d) Ampullerin takilmis olduklar1 duylar

Soru 4 ve 5’i asagida verilen aciklamaya gore cevaplayiniz.

2011’in May1s ayinda Avrupa hava trafigi kurumu Eurocontrol, Izlanda'da en aktif
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volkanlardan biri olan Grimsvétn’iin patlamasindaki siddetin artmasiyla birlikte olusan
kiil bulutunun yaklasik 15 bin metre yiikseklige ulastigini bildirmistir. Ardindan yapilan
arastirmalar sonucunda, ucaklarin kiil bulutundan olumsuz etkilenmesini 6nlemek icin

hava sahasiin ucusa kapatilmasina karar verilmistir.

Soru 4: Asagidakilerden hangisi yukaridaki parcada verilen olaymn degiskenleri

arasinda yer almaz?

a) Grimsvotn’iin patlama siddeti

b) Hava sahasindaki uguslar

¢) Kiil bulutunun ¢ikabildigi yiikseklik

d) Maysis ay1

Soru 5: I. Grimsvotn’iin patlama siddeti
II. Kiil bulutunun ¢ikabildigi yiikseklik
III. Hava sahasmdaki ucguslar

Asagida verilen seceneklerin hangisinde parcada gecen bagimsiz degisken(ler) dogru

olarak verilmistir?

a) Yalnmiz [II b) I ve I ¢) II ve III d)I, II ve III

Soru 6’y1 asagida verilen metne gore cevaplayiniz.

Gegimini ciftgilikle saglayan Ahmet Bey, yagisl bir giinde tarlasina bugday ekmeye
giderken traktorii yoldan ¢ikarak kaza yapmistir. Ahmet Bey kaza anini arkadaslarina su
sekilde anlatmaktadir: “Sabah kalktigimda havanin yagish oldugunu goriince bugday
ekmek i¢in miithis bir giin oldugunu anladim ve kahvaltim1 yapar yapmaz traktore binip
tarlaya gitmek icin yola koyuldum. Yagis nedeniyle camur haline gelmis yolda
traktoriin direksiyonunu zor tutuyordum. Riizgar da karsidan yiiziime yiiziime vurdugu

icin gozlerimi kistyordum. Bu esnada yoldaki ¢cukuru géremedim. Traktoriin tekerlegi
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cukura girince kontrolii kaybettim. Hemen ardindan frene basmama ragmen tekerlekler

camurlu yolda kaydi ve yoldan ¢ikarak devrildim.”
Soru 6:

I. Yoldan ¢ikma

II. Yolun ¢camurlu halde olmas1

III. Yoldaki ¢ukur

Asagida verilen seceneklerin hangisinde parcada gecen bagimsiz degisken(ler) dogru

olarak verilmistir?

a)lvelll b) I ve Il ¢) II ve 11T d)I, II ve 111

Asagida verilen segeneklerin hangisinde K, L, M ve N noktalarindaki acik hava

basincini 6lgmek i¢in kullanilan 6lgme araci dogru olarak verilmistir?

Asagida verilen segeneklerin hangisinde K, L, M ve N noktalarindaki acik hava

basincini 6lgmek i¢in kullanilan 6lgme araci dogru olarak verilmistir?
a) Termometre

b) Barometre

¢) Dinamometre

d) Kronometre
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Soru 8 ve 9’u asagidaki Cizelgeya gore cevaplayiniz

Yapmis oldugu calismada, bir adadaki kuslari inceleyen bilim insanmi asagidaki

Cizelgeyu olusturmustur.

Viicut Kisimlar/ Sivri gaga Oval gaga Uzun kanatlar ~ Kisa kanatlar
Kus

K + - + -

L + - - +

M - + + -

N - + - +

P + - + -

+: Yapiya sahip olma
-: Yapiya sahip olmama

Soru 8: Yukarida verilen Cizelgeya gore K, L, M, N ve P kuslarindan hangi ikisi ayni1

tiire ait olabilir?

a) KveLb)MveNc)LvePd) KveP

Soru 9: Yukarida verilen Cizelgeya gore asagidaki karsilastirmalardan hangisi dogru
degildir?

a) L tiiriiniin kisa kanatlar1 varken, M tiirliniin uzun kanatlar1 vardir

b) K ve L tiiriiniin kanat yapilar1 ayni 6zelliktedir

c¢) N tiiriiniin oval gagas1 varken, L tiiriiniin sivri gagasi vardir

d) P ve M tiiriiniin gaga yapilar1 farklidir



120

Soru 10: Asagida verilen deney tasarilarindan hangisi “Kabugu soyulmus elmalarin
renginin beyazdan kahverengiye donmesi i¢in oksijen gereklidir.” hipotezini test etmek

icin en wygun olanidir?

a) iki tane cam kap alinarak esit biiyiikliikte soyulmus olan elmalar iclerine konur. Cam
kaplardan bir tanesi 1sikl1 ortama digeri ise karanlik ortama birakilir ve esit siire

bekletilir.

b) Kabugu soyulmus esit biiyiikliikkteki elmalardan biri 20 C’de digeri ise 30 C’de bir
giin boyunca bekletilir.

¢) Kabugu soyulmus esit biiyiikliikteki elmalardan bir tanesi agikta bekletilirken digeri

de igerisinde su olan bir kapta bekletilir.

d) 1ki kap almir, birinci kaba 30 C sicakligindaki sudan 300 ml, ikinci kaba ise 60 C
sicakligindaki sudan 300 ml konulur. Kabugu soyulmus esit biiyiikliikteki elmalardan

bir tanesi birinci kaba digeri ise ikinci kaba konularak iki giin boyunca bekletilir.

Soru 11 ve 12’yi asagida verilen aciklamaya gore cevaplayiniz.

15-23 Agustos 2009 tarihleri arsinda Berlin’de 12. Diinya Atletizm Sampiyonasi
diizenlenmistir. 2101 sporcunun katildig1 yarigmalarda bir sporcu biitiin dikkatleri
izerine cekmistir. Bu sporcu Jamaikali kosucu Usain Bolt’tur. 2008 yili Pekin
olimpiyatlarinda 100 metreyi 9.69 s’de kosarak rekor kiran Bolt bu sefer de 100 metreyi
9.58 s’ de kosarak hem kendi hem de diinya rekorunu kirmistir. Kosu sirasindaki hizi
hesaplanan Bolt’un verileri su sekildedir; 100 m kosusunun ilk 20 m’ sini 2.89 s’de, 40
m’sini 4.64 s’de, 60 m’sini 6.31 s’de, 80 m’sini 7.92 s’ de kosmus ve 100 m’ yi

toplamda 9.58 s’ de kosarak yaris1 tamamlamistir.
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Soru 11: Usain Bolt’un kosuya basladig1 andan itibaren yaris bitene kadar olan yol-

zaman verilerini Cizelge ile gosteriniz.

Soru 12: Usain Bolt’un kosuya basladigi andan itibaren yarig bitene kadar olan yol-

zaman verilerinin grafigini ¢iziniz

Soru 13 ve 14’ii asagida verilen metne gore cevaplayiniz.

Fen ve Teknoloji dersi i¢in laboratuara giden Aylin igeriye girdiginde laboratuarda agir

bir kokunun oldugunu hisseder. Daha sonra On taraftaki masanin iizerini géren Aylin
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sunlar1 soyler;

I) Masanin iizerinde farkli renkteki siselerde sivi maddeler var ve bu siselerden biri

kirilmas.
IT) Masanin {izerine sar1 renkli bir madde dokiilmiis.

IIT) iceride olan agir kokunun nedeni masa iizerine dokiilmiis olan maddenin kimyasal
bir madde olmasindan dolay1 olabilir. IV) Eger dokiilen maddeyi temizler ve sinifi

havalandirirsam kisa siirede laboratuardaki bu agir kokuyu giderebilirim.

Soru 13: Aylin’in laboratuarda yapmis oldugu gozlemler asagidakilerden hangisinde

dogru olarak verilmistir?

a)lvellb)Ivelllc) Il ve IV d) III ve IV

Soru 14: Aylin’in laboratuarda yapmis oldugu tahminler asagidakilerden hangisinde

dogru olarak verilmistir?
a) [ ve Il b) IT ve III ¢) IIT ve IV d)I ve IV
Soru 15, 16, 17 ve 18’ii asagida verilen metne gore cevaplayiniz.

Fen alanmda yapilan calismalar sonucunda suyun farkli yiikseltilerde farkli kaynama
sicakligina sahip oldugu bulunmustur. Bulunan degerler su sekildedir: deniz seviyesinde
(0 km) 100 C, deniz seviyesinden 5 km yukar1 ¢ikilinca 83 C, 10 km yukar1 ¢ikilinca 73
C, 15 km yukari ¢ikilinca 55 C ve 20 km yukari ¢ikildiginda ise 40 C’dir.
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Soru 15: Suyun bulundugu yiikseltiye bagli olarak kaynamaya basladig1 sicaklik ile

ilgili verilen bilgileri Cizelge ile gosteriniz.

Soru 16: Suyun bulundugu yiikseltiye bagli olarak kaynamaya basladig1 sicaklik ile
ilgili verilen bilgileri kullanarak, kaynama sicakliginin yiikseltiyle olan degisimini

grafik cizerek gosteriniz.
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Soru 17: Suyun kaynama sicaklig1 ve yiikselti ile ilgili olarak asagidakilerden hangisi

sOylenebilir?
a) Suyun kaynama sicaklig1 1siticinin tiiriine gore degisir.
b) Suyun kaynama sicaklig1 yiikseltiye bagli olarak degisir.

¢) Suyun kaynama sicakligi deniz seviyesinde en diisiik iken, yiiksek bir dagin

zirvesinde en yiiksektir.

d) Suyun kaynama sicakligy, 1s1 verilen siireye baglidir.

Soru 18: Suyun kaynama sicakligi ve yiikselti arasindaki iligki asagidakilerden

hangisinde dogru olarak verilmistir?

a) Deniz seviyesinden yiiksek bir yerde kaynatilan su daha ge¢ kaynar.

b) Yiikselti arttik¢a suyun kaynama sicakligi artar.

¢) Suyun kaynama sicaklig1 ve yiikselti arasinda herhangi bir iligki yoktur.
d) Suyun kaynama sicaklig1 yiikselti arttik¢a diiser.

Soru 19: Asagida dort farkli aciklama verilmistir. Bunlardan hangisinde verilen olay

sadece gozlemdir?

a) Smavda son soruyu bos biraktim ama 80 alabilirim.

b) Odanin sicakligi 10 OC, pencere acik kalmis olabilir.

c¢) Bugiin aym 13’ii Pazar, meteoroloji yarin kar yagisi olacagini soyliiyor.

d) Picasso’nun yapmis oldugu bu Cizelgeda hi¢ mavi renk yok.
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Soru 20: Ayse, Fen ve Teknoloji dersi i¢in yapmis oldugu bir etkinlikle fasulye

tohumunun bir ay igerisindeki uzama miktarmi belirlemek istiyor.

Sizce Ayse, fasulye tohumunun bir ay icerisindeki gelisim miktarini1 hangi 6l¢gme aletini

kullanarak o6l¢ebilir?
a) Dinamometre

b) Kronometre

¢) Termometre

d) Metre

Soru 21: Unlii haltercilerimizden Naim Siileymanoglu ve Halil Mutlu'nun kendi
aralarinda yapmis oldugu bir halter miisabakasinda en fazla kiloyu kaldiran yarismaci
birinci olacaktir. Naim ve Halil’in kaldirmis oldugu kilolar1 dl¢erken hangi 6lgme araci

kullanilmalidir?

a) Dinamometre b) Metre c) Esit kollu terazi d) Barometre
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EK 3. KUVVET, NEWTON'UN HAREKET YASALARI VE SURTUNME
KUVVETI ILE iLGILI ACIK UCLU SORULAR

1 - Bir duvari belirli bir kuvvetle ittiginizi diisiiniin . Duvar size bir hareket uygular m1 ?

Eger evet ise duvarin size uygulayacagi kuvvet ne kadar olur ?

2 - Iki salincakta biri digerinden agir olmakla beraber iki arkadasinizi salladigmnizi

diisiiniin . Ikisine de ayn1 kuvveti uygularsaniz hangisi daha hizli hareket eder ? Neden ?
3 - Buz pateni halida yapilabilir mi ? Neden ?
4 - Paragsiitle yiiksekten atlayan insanlar neden yere yavas iner ?

5 - Bir kamyon ile bir giivercinin ¢arpismasi sonucu ne olur? Bu olaydaki kuvvet

etkilesimlerini aciklaymiz .

6 - Arac hareket halindeyken icerisinde kahve icen birinin, ara¢ ani bir sekilde

durdugunda kahvesinin dokiilmesini fiziksel olarak nasil agiklarsmiz ?
7 - Diinya iizerinde ekvator ve kutuplarda yer cekimi ayni biiyiikliikte midir ? Neden ?

8 - Biiyiik yiik gemileri limana yanagsmadan 25 - 30 km Once motorlarini durdururlar .

Bunun sebebi nedir ?

9 - Kapi, duvar veya masa gibi sert cisimlere carpildiginda canimiz yanar . Fakat
kanepe, koltuk, minder veya yastik gibi cisimlere ¢arpildiginda can yanmaz . Bunun

sebebini ac¢iklayiniz.

10 - Giinliik hayatta siirtiinme kuvveti ile ilgili 6rnekler var midir ? Akliniza gelen

ornekler verebilir misiniz ?

11 - Giines sisteminde gezegenler higbir yere bagli olmadan nasil dengede kaldigini
merak ediyor musunuz ? Yasanan bu durumu Newton Yasalari ile ilgisi var midir ?

Aciklaymiz.
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EK 4. FATO ve DO YONTEMI ILE ILGILI MULAKAT SORULARI

1- Bu yontem ile yapilan etkinliklerin yararli oldugunu diisiiniiyor musunuz? Neden?
2- Bu yontemde en ¢ok zorlandiginiz boliim hangisiydi? Neden?

3- Bu yontemde en ¢ok keyif aldiginiz asama hangisiydi? Neden?

4- Diger derslerinizde de bu yontemin uygulanmasini ister misiniz? Neden?

S - Anlatilan fizik konular1 m1 yoksa konuyla ilgili 6rnekler mi daha c¢ok ilginiz ¢ekti?

Neden?

6 - Fiziksel Aktiviteler Temelli Oyunlar ile verilen Ornekler Kuvvet ve Newtonun

yasalarinin zihninizde canlanmasina yardimci oldu mu? Ag¢iklayiniz.

7 - Sanal Yontemler ile verilen ornekler Kuvvet ve Newtonun yasalarmin zihninizde

canlanmasina yardimci oldu mu? Aciklaymiz.

8 - Giindelik hayatta arkadaslarmizla oynadiginiz oyunlarda 6grendiginiz Fizikte

Kuvvet ve Newton'un Yasalar1 Konusunu fark edebiliyor musunuz? Ac¢iklayiniz.

9 - Bilgisayarda oynadiginiz oyunlarda 6grendiginiz Fizikte Kuvvet ve Newton'un

Yasalar1 Konusunu fark edebiliyor musunuz? Ac¢iklayiniz.
10 - Ogrendiginiz Newton'un 3 temel yasasindan en ¢ok hangisi ilginizi cekti? Neden?

11 - Duyu organlarinmm olabildigince cok Ogrenme kosulmasi Fizikte Kuvvet ve

Newton'un Yasalar1 Konusunun anlasilmasmi nasil etkiledi? A¢iklayiniz.

12 - Sadece gorme ve duyma duyusunu ogrenmeye katmaya calisan sanal yontemlerle
O0gretiminin Fizikte Kuvvet ve Newton'un Yasalar1 Konusunun anlagilmasmi nasil

etkiledi? Aciklaymiz.
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EK 5. FATO YONTEMLI FiZiK DERSi UYGULAMALARI FOTOGRAFLARI

Fotograf 1: FATO Yontemi ile Derslerin Islendigi 1. Deney Grubunda Dart Oyununa Iliskin Gériintii

Fotograf 1'de goriildiigii gibi, ©Ogrenciler dart oyunu oynayarak kuvvetin
etkilerini gézlemleyebilmektedir.

Fotograf 2: FATO Yontemi ile Derslerin Islendigi 1. Deney Grubunda Basketbol Oyununa iligkin

Gortintii
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Fotograf 2'de goriildiigii gibi, 6grenciler basketbol oyunu oynayarak Kuvvet ve

Newton'un Hareket Yasalarini deneyimleyebilmektedirler.

[ 4
"
'
"
z
x
a

Goriintii

Fotograf 3'te goriildiigii gibi, dgrenciler kim giiclii oyunu oynayarak kuvvetin

etkilerini gézlemleyebilmektedir.

P
fr

e snun

-

Fotograf 4: FATO Yontemi ile Derslerin Islendigi 1. Deney Grubunda Kim Giiglii
Oyununa iliskin Gériintii
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Fotograf 5: FATO Yontemi ile Dersl
Oyununa Iligkin Goriintii

erin Islendigi 1. Deney Grubunda Misket

Fotograf S'te goriildiigii gibi, 6grenciler misket oyunu oynayarak Kuvvet ve

Newton'un Hareket Yasalarmi fark edebilmektedirler.

Fotograf 6: FATO Yontemi ile Derslerin Islendigi 1. Deney Grubunda Araba
Yaris1 Oyununa Iliskin Goriintii

Fotograf 6'da goriildiigii gibi, 08renciler araba yarisi oyunu oynayarak Siirtiinme

Kuvvetinin varligini gézlemleyebilmektedir.
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Fotograf 7: FATO Yontemi ile Derslerin Islendigi 1. Deney Grubunda Cember Cevirme Oyununa
[liskin Goriintii

Fotograf 7'de goriildiigii gibi, Ogrenciler cember cevirme oyunu oynayarak

kuvvet, Newton'un Hareket Yaslar1 ve siirtiinme kuvvetini deneyimleyebilmektedirler.

Fotograf 8: FATO Yontemi ile Derslerin Islendigi 1. Deney Grubunda Halat Cekme Oyununa
Mliskin Gériintii

Fotograf 8'de goriildiigii gibi, 6grenciler halat cekme oyunu oynayarak kuvvetin

etkilerini gézlemleyebilmektedir.
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Fotograf 9: FATO Yontemi ile Derslerin islendigi 1. Deney Grubunda ip Atlama Oyununa Iliskin
GOriintii

Fotograf 9'da goriildiigii gibi, 6grenciler ip atlama oyunu oynayarak kuvvet,

Newton'un Hareket Yaslari’n1 gbzlemleyebilmektedir.

Fotograf 10: FATO Yontemi ile Derslerin Islendigi 1. Deney Grubunda Masa Tenisi Oyununa fliskin
Goriintii

Fotograf 10'da goriildiigi gibi, 68renciler masa tenisi oyunu oynayarak kuvvet

ve Newton'un Hareket Yaslari’ni1 gozlemleyebilmektedir.
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Fotograf 11: FATO Yontemi ile Derslerin Islendigi 1. Deney Grubunda Halat Cekme
Oyununa Iligkin Goriintii

Fotograf 12: FATO Yontemi ile Derslerin Islendigi 1. Deney Grubunda Voleybol Oyununa
[liskin Goriintii

Fotograf 12'de goriildiigii gibi, dgrenciler voleybol oyunu oynayarak kuvvet,

Newton'un Hareket Yaslar1 ve siirtiinme kuvvetinin gozlemleyebilmektedir.
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Fotograf 13: FATO Yontemi ile Derslerin ilendigi 1.Deney Grubunda Istop Oyununa
[liskin Goriintii

Fotograf 13'de goriildiigii gibi, 6grenciler istop Oyunu oynayarak Kuvvet,

Newton'un Hareket Yaslar1 ve Siirtiinme Kuvvetinin gézlemleyebilmektedir.
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EK 6. DO YONTEMLI FiZiK DERSi UYGULAMALARI FOTOGRAFLARI

Fotograf 1: DO Yontemi ile Derslerin Islendigi 2. Deney Grubunda Halat Cekme Oyunu PHET
Simiilasyonuna Iliskin Goriintii

Fotograf 1'de goriildiigii gibi 6grenciler halat cekme oyunu ile kuvvetin etkisini

simiilasyon lizerinde gozlemleyebilmislerdir.

Fotograf 2: DO Yontemi ile Derslerin Islengligi 2. Deney Grubunda Kiitle Cekim
Kanunu PHET Simiilasyonuna Iliskin Goriintii

Fotograf 2'de goriildiigii gibi 6grenciler simiilasyon {izerindeki degerleri

degistirerek kiitle cekim kanunu ile ilgili yorum yapabilmektedir.
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Fotograf 3: DO Yontemi ile Derslerin Islendigi 2. Deney Grubunda Enerji Karkayr PHET
Simiilasyonuna Iliskin Goriintii

Fotograf 3'te goriildiigii gibi enerji kayka simiilasyonu ile 6grenciler kuvvetin

etkisini gorebilmislerdir.

Fotograf 4: DO Yontemi ile Derslerin Islendigi 2. Deney Grubunda Kiitle ve Esneklik PHET
Simiilasyonuna Iliskin Goriintii

Fotograt 4'te goriildiigii gib, Kiitle ve Esneklik Similasyonundaki yer ¢ekimi
ivmeleri 6grencilerce degistirilerek kiitle ¢ekim kuvvetinin bagka gezegenlerdeki

degisimi izlenmistir.
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Fotograf 5: DO Yontemi ile Derslerin Islendigi 2. Deney Grubunda Masa Tenisine iliskin Goriintii
Fotgraf S'te goriildiigii gibi Ogrenciler dijital ortamda masa tenisi oynayarak

Newton'un Hareket Yasalarini1 gozlemlemektedir.

S

Fotograf 6: DO Yontemi ile Derslerin Islendigi 2. Deney Grubunda Dart Oyununa fliskin Gériintii

Fotograf 6'da goriildiigii gibi, dijital ortamda dart oyunu oynayan Ogrenciler

Newton'un Hareket Yasalari’n1 farkina varabilmektedir.
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Fotograf 7: DO Yontemi ile Derslerin Islendigi 2. Deney Grubunda Bowling Oyununa iliskin Gériintii
Fotograf 7'de goriildiigii gibi dijital ortamda bowling oyunu oynayan dgrenciler

kuvvet ve Newton'un Hareket Yaslari'nin etkisini fark edebilmektedirler.

Fotograf 8: DO Yontemi ile Derslerin Islendigi 2. Deney Grubunda Hava Okeyi Oyununa iliskin
Gorlintii

Fotograf 8'de goriildiigi gibi, dgrenciler dijital ortamda hava okeyi oyununu
oynayarak kuvvet, Newton'un Hareket Yaslar1 ve siirtinme kuvvetinin etkisi

izleyebilmektedirler.
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Fotograf 9: DO Yontemi ile Derslerin Islendigi 2. Deney Grubunda Robot Tagima PHET
Simiilasyonuna Iliskin Goriintii

Fotograf 9'da goriildiigii gibi, 6grenciler robot tasima simiilasyonu ile kuvvetin

etkisini sanal ortamda deneyimleyebilmistir.

Fotograt 10°da goriildiigi gibi, 0grenciler denge oyunu ile kuvvetin etkilerini

deneyimleyebilmektedir.
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Fotograf 11: DO Yéntemi ile Derslerin islendigi 2. Deney Grubunda Araba Yarisi Oyununa Iliskin
Gortintii

Fotograf 11°de goriildiigii gibi, Ogrenciler araba yarist oyunu ile siirtiinme

kuvvetinin etkilerini gdzlemleyebilmislerdir.

Fotograf 12: DO Yéntemi ile Derslerin islendigi 2. Deney Grubunda Angry Bird Oyununa Iliskin
Gortintii

Fotograf 12'de goriildiigi gibi, Ogrenciler angry bird oyunu ile kuvvet ve

Newton'un Hareket Yasalari’n1 gbzlemleyebilmistir.



141

Fotograf 13: DO Yontemi ile Derslerin Islendigi 2. Deney Grubunda Bilardo Oyununa
Niskin Goriintii

Fotograf 13'te goriildiigii gibi, 6grenciler dijital ortamda bilardo oyunu ile kuvvet

ve Newton'un Hareket Yasalari’n1 gozlemleyebilmistir.
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EK 7. 1. DENEY GRUBU GUNLUK DERS PLANLARI

Dersin Adi: Fizik

Sinif: 9/D Smifi (1.Deney Grubu)

Unitenin Adi: Kuvvet, Newton’un Hareket Yasalari ve Siirtiinme Kuvveti
Siire: 12 saat

Ogretme ve Ogrenme Strateji ve Yontemleri: FATO Yoéntemli anlatim, Soru Cevap,
FATO Yontemi ile tartisma, FATO Yontemi ile gosterip yaptirma, problem ¢6zme,
FATO Yontemi ile gozlem, FATO Yontemi ile arastirma, FATO Yontemi ile 6rnek

olay.
Kaynak Kitaplar: M.E.B. Fizik 9, EBA E-Kitap

Arag-Gerecler: Akilli tahta, tahta, kalem, kagit, dart oyunu malzemeleri, ip, voleybol
topu, basketbol topu, bowling malzemeleri, misket, sira, masa, raket, masa tenisi topu,

biiyiik tenis masasi, oyuncak arabalar, renkli cemberler.
Dersten Once Yapilacak Etkinlikler:

I - Kuvvet, Newton’un Hareket Yasalar1 ve Siirtiinme Kuvveti konu alani ile ilgili

fiziksel aktivite temelli oyunlarm belirlenmesi.

2 — Konu alanina uygun belirlenen fiziksel aktivite temelli oyunlar i¢in malzemelerin

temin edilmesi.

3 - Konu alanina uygun belirlenen fiziksel aktivite temelli oyunlarm oynanabilmesi i¢in

fiziksel ortamlarin belirlenmesi.

4 — Derslere baslanmadan Once oynanacak oyunun sekli ve kurallar1 hakkinda

ogrencilerin bilgilendirilmesi.
Unitenin Oriintiisii
Kuvvet

Newton’un Hareket Yasalari
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Etki Tepki Yasasi
Dinamigin Temel Yasas1
Eylemsizlik Yasasi
Siirtiinme Kuvveti
Siirtiinme Kuvvetinin Etkileri
Ana Nokta

Bu konu, Kuvveti ve ona bagli olarak Newton’un Hareket Yasalar1 ve siirtiinme kuvveti

aciklanmaktadir.
Yardimci Noktalar

Giinliik hayatta kuvveti ve onunla ilgili diger konu alanini1 fark edebilmek ve

orneklendirebilmek.

15/12/2017

Dersin Adi: Fizik

Sinif: 9/D Smifi (1.Deney Grubu)

Unitenin Adi: Kuvvet, Newton’un Hareket Yasalari ve Siirtinme Kuvveti
Siire: 45 + 45 (2 saat)

Ogretme ve Ogrenme Strateji ve Yontemleri: FATO Yoéntemli anlatim, Soru Cevap,
FATO Yontemi ile tartisjma, FATO Yontemi ile gosterip yaptirma, problem ¢dzme,
FATO Yontemi ile gozlem, FATO Yontemi ile arastirma, FATO Yontemi ile 6rnek

olay.

Kaynak Kitaplar: M.E.B. Fizik 9, EBA E-Kitap

Arac-Gerecler: Akilli tahta, tahta, kalem, kagit.

Dersten Once Yapilacak Etkinlikler:

1 — Kuvvet konu alani ile ilgili fiziksel aktivite temelli oyunlarm belirlenmesi.

2 — Konu alanma uygun belirlenen fiziksel aktivite temelli oyunlar i¢in malzemelerin

temin edilmesi.
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3 - Konu alanina uygun belirlenen fiziksel aktivite temelli oyunlari oynanabilmesi i¢in

fiziksel ortamlarin belirlenmesi.

4 — Derslere baslanmadan ©nce oynanacak oyunun sekli ve kurallar1 hakkinda

ogrencilerin bilgilendirilmesi.

Hedef Davranislar:

Kuvvet kavramini ve etkilerini tanimlayabilme

Kuvvet kavramini 6rneklerle agiklayabilme

Temas gerektiren ve gerektirmeyen kuvvetlere 6rnek verebilme

Dort temel kuvvetin hangi kuvvetler oldugunu ifade edebilme

Oynatilacak Oyunlar

Ucak Ucurma Oyunu
Birdir Oyunu
El Kizartmaca Oyunu

GiRiS BOLUMU

1.

Dikkat Cekme: Kuvvetin taniminin ne oldugu ve etkilerinin nasil anlagildigi
sorulur. Genel olarak Ogrencilerin yorumlar: alindiktan sonra kuvvetin tanimi
yapilir. Ve giinliik hayatta kuvvetin etkileri ile ilgili 6rnekler verilir. Cisimlere
dokunmadan kuvvet uygulamak miimkiin miidiir? diye sorulur Ogrencilere.
Boylece temas gerektiren ve gerektirmeyen kuvvetlerin farkina varilmasi
saglanir.

Giidiileme: Ogrencilere oynadiklar1 oyunlarda, kuvvetin etkilerini ve
ozelliklerini goriip gormedikleri sorulur.

Gozden Gecirme: Kuvvetin tanmmini, temas gerektiren - gerektirmeyen
kuvvetleri ve dort temel kuvveti goreceksiniz.

Derse Gecis: Kuvvetin hayatimizin i¢inde oldugu, 6zellikle oynadigimiz fiziksel
aktivite temelli oyunlarda bu durumun bariz bir sekilde ortada oldugu ifade

edilip, 6grencilerin oyunlardan 6rnekler vermesi istenir.
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GELISTiRME BOLUMU

Etkinlikler: Kuvvetin tanimi tekrar yapilarak 6grencilere dagitilan kagitlardan ugak
yapmalar1 istenir. Daha sonra yaptiklar1 ucaklar1 istedikleri yone ucurmalar1 istenir.
Oyun tamamlaninca Ogrencilerden kuvvetin tanimmi oynadiklar1 oyun araciligi ile
yapmalar1 istenir. Ogrencilerin zihinlerinde kuvvet kavrammin daha canlandirabilmek
icin birdirbir oyunu bilip bilmedikleri sorulur ve oyunun genel kurallar1 hakkinda bilgi
verilir. Biitiin 6grencilerden, kurallar ¢ercevesinde birdirbir oyununu oynamalari istenir.
Oyun tamamlandiktan sonra kuvvetin etkilerini fark edip etmedikleri sorulup cevaplar
alinmaya calisilir. Birdirbir oyununda temas gerektiren kuvvetin uygulandig1 oyuncular
tarafindan belirtilir. Ucak ugurma oyununda da temas gerektiren kuvvetin olduguna
deginilir. Temas gerektiren kuvvetlere 6rnekler verilip, temas gerektirmeyen kuvvetlere
de ornekler verilip 6grencilerin tanimlamalar1 6grenmeleri icin gerekli tekrarlar yapilir.
Dogadaki temel kuvvetlerin varligindan soz edilip genel tanimlamalar verilir. Zihinsel
olarak ¢agrisim yapilabilecek drneklere yer verilir. Ogrencilere el kizartmaca oyununda
kuvvet ve kuvvet ile ilgili diger aktarilan bilgilerin varligmin olup olmadig: sorulur. Her
ogrencinin swra arkadasma donmesi ve el kizartmaca oyununa baslanilmasi istenilir.
Oyun tamamlandiktan sonra Ogrencilerden, kuvvetin tanimi ve temas gerektiren

kuvvetin etkilerini el kizartmaca oyunu ¢ercevesinde aciklamalari istenir.

Ara Ozet: Kuvvetin tanimi yapilir, temas gerektiren ve gerektirmeyen kuvvetlerden
ornekler verilir. Dogadaki dort temel kuvvetin varliindan soz edilerek genel

tanimlamalar yapilir.

Ara Gegis: Kuvvet, temas gerektiren - gerektirmeyen kuvvetleri ve dort temel kuvvet
ile ilgili sorularm olup olmadigi, konuyu anlayip anlamadiklar: sorulur. Fiziksel aktivite

temelli oyunlar ile ilgili baska drnekler verilir.
SONUC BOLUMU

Konularin genel tanimlamalar1 yapilir, kuvvetin hayatimizin her alaninda var oldugu
belirtilir, verilen giincel Ornekler oyunlarla desteklenir. Gelecek derste kiitle cekim
kuvvetinden, dengelenmis ve dengelenmemis kuvvetlerden ve Newton’un Hareket

Yasalarr’'ndan bahsedilecegi belirtilir.
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DEGERLENDIRME

1 — Kuvvet nedir?

2 — Kuvvetin birimi nedir?

3 — Kuvvet ne ile ol¢iiliir?

4 — Temas gerektiren kuvvet ornekleri nelerdir?

5 — Temas gerektirmeyen kuvvet drnekleri nelerdir?

6 — Dogada bulunan temel kuvvetler nelerdir? Tanimlayiniz.
22/12/2017

Dersin Adi: Fizik

Sinif: 9/D Smifi (1.Deney Grubu)

Unitenin Adi: Kuvvet, Newton’un Hareket Yasalari ve Siirtiinme Kuvveti
Siire: 45 + 45 (2 saat)

Ogretme ve Ogrenme Strateji ve Yontemleri: FATO Yoéntemli anlatim, Soru Cevap,
FATO Yontemi ile tartisjma, FATO YOntemi ile gosterip yaptirma, problem ¢dzme,
FATO Yontemi ile gozlem, FATO Yontemi ile arastirma, FATO Yontemi ile 6rnek

olay.
Kaynak Kitaplar: M.E.B. Fizik 9, EBA E-Kitap

Arac-Gerecler: Akilli tahta, tahta, kalem, dart oyunu malzemeleri, ip, voleybol topu,

basketbol topu.
Dersten Once Yapilacak Etkinlikler:

1 — Kuvvet ve Newton’un Hareket Yasalar1 konu alani ile ilgili fiziksel aktivite temelli

oyunlarin belirlenmesi.

2 — Konu alanma uygun belirlenen fiziksel aktivite temelli oyunlar i¢in malzemelerin

temin edilmesi.

3 - Konu alanina uygun belirlenen fiziksel aktivite temelli oyunlarm oynanabilmesi i¢in

fiziksel ortamlarin belirlenmesi.
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4 — Derslere baslanmadan ©nce oynanacak oyunun sekli ve kurallar1 hakkinda

ogrencilerin bilgilendirilmesi.

Hedef Davranislar:

Kiitle cekim kuvvetinin bagl oldugu degiskenleri fark edebilme

Dengelenmis ve dengelenmemis kuvvetleri tanimlayabilme

Newton’un Hareket Yasalarini ifade edebilme

Oynatilacak Oyunlar

Dart Oyunu
Ip Atlama Oyunu
Istop Oyunu
Yakan Topu
Basketbol Oyunu

GiRiS BOLUMU

1. Dikkat Cekme: Dogadaki temel kuvvetlerden biri olan kiitle cekim kuvvetinin

tanim1 ve etkilerinin nasil anlasildigi sorulur. Genel olarak Ogrencilerin
yorumlar1 alindiktan sonra kiitle c¢ekim kuvvetinin tanimi yapilir. Ve
yasadigimiz diinyada kiitle ¢cekim kuvvetinin etkileri ile ilgili 6rnekler verilir.
Dengelenmis ve dengelenmemis kuvvet kavramlarmin Ogrencilerin zihninde
neyi cagrisim yaptirdigi sorulup, Newton’un Hareket Yasalari’na genel bir giris
yapilir.

Giidiileme: Ogrencilere oynadiklar1 oyunlarda, kiitle ¢ekim kuvvetini,
dengelenmis ve dengelenmemis kuvvetleri ve Newton’un Hareket Yasalari’ni
fark edip etmedikleri sorulur.

Gozden Gecirme: Kiitle cekim kuvveti, dengelenmis ve dengelenmemis
kuvvetler ve Newton’un Hareket Yasalari’n1 goreceksiniz.

Derse Gegis: Kiitle cekim kuvvetinin biitlin cisimler arasinda oldugunu, bu
durumu fiziksel aktivite temelli oyunlarda goriilebilecegi belirtilir. Dengelenmis
ve dengelenmemis kuvvetlerin fiziksel aktivite temelli oyunlardaki Ornekleri
verilir. Newton’un Hareket Yasalar’’nin oyunlardaki orneklerine genel olarak

deginilir.
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GELISTIRME BOLUMU

Etkinlikler: Kiitle ¢ekim kuvvetinin tanimi yapilr ve matemetik formiiliinde baglh
oldugu degiskenlere deginilir. Kiitle c¢ekim kuvvetinin olmamasi halinde neler
olabilecegi ile ilgili 6grenci tahminleri alinir. Tahminleirn ardindan dart oyununa gecis
yapilarak 6grencilerin kuvvet ve etkilerini tekrar hatirlamalar1 saglanir. Dengelenmis ve
dengelenmemis kuvvetlerin tanimi Ogrencilere sorularak dart oyununda bu durumu
aciklamalar1 istenir. Yer cekimi kuvvetine deginilerek ip atlama oyununu oynayan
cocuklardan onlar1 yere ¢ceken kuvvetin ne oldugu sorulur. Alinan cevaplar ile birlikte
kiitle ¢cekim kuvveti ve dengelenmis ve dengelenmemis kuvvetlerin etkileri farkli
oyunlar ile Orneklendirilir. Newton’un Hareket Yasalar1 iic baslik altinda verilerek,
genel olarak ifade edilir. Sinif {i¢ gruba ayrilarak, birinci gruptan istop oyunu, ikinci
gruptan basketbol oyunu ve {iciincii gruptan yakan topu oynamalari istenir okul
bah¢esinde. Her grup 15-20 dakika belirtilen oyunlar1 oynadiktan sonra smif tekrar
toplanir. Ogrencilere dengelenmis ve dengelenmemis kuvvetleri ve Newton’un Hareket
Yasalarr’'n1 oynadiklar1 oyunlarda fark edip etmedikleri sorulup,detaylandirmalari

istenir.

Ara Ozet: Kiitle ¢ekim kuvveti, dengelenmis ve dengelenmemis kuvvetlerden 6rnekler

verilerek, Newton’un Hareket Yasalari’na deginilir.

Ara Gegis: Kiitle ¢cekim kuvveti, dengelenmis ve dengelenmemis kuvvet ve Newton’un
Hareket Yasalar1 ile ilgili sorularin olup olmadigi, konuyu anlayip anlamadiklari

sorulur. Fiziksel aktivite temelli oyunlar ilgili baska ornekler verilir.
SONUC BOLUMU

Konularin genel tanimlamalar1 yapilir, kiitle cekim kuvvetinin yaratilan biitiin maddeler
arasinda var oldugu belirtilir. Dengelenmis ve dengelenmemis kuvvetlere verilen giincel
ornekler oyunlarla desteklenir. Gelecek derste Newton’un Hareket Yasalari’'ndan olan

etki — tepki kuvvetinden detayl bir sekilde bahsedilecegi belirtilir.
DEGERLENDIRME

1 — Kiitle cekim kuvveti nedir?

2 — Kiitle ¢ekim kuvvetinin bagl oldugu degiskenler nelerdir?

3 — Dengelenmis ve dengelenmemis kuvvetler ne demektir?



150

4 — Fiziksel aktivite temelli oyunlarda denegelenmis ve dengelenmemis kuvvet

ornekleri nelerdir?

5 — Newton’un Hareket Yasalar1 nelerdir?

29/12/2017

Dersin Adi: Fizik

Sinif: 9/D Smifi (1.Deney Grubu)

Unitenin Adi: Kuvvet, Newton’un Hareket Yasalari ve Siirtiinme Kuvveti
Siire: 45 + 45 (2 saat)

Ogretme ve Ogrenme Strateji ve Yontemleri: FATO Yoéntemli anlatim, Soru Cevap,
FATO Yontemi ile tartisjma, FATO YoOntemi ile gosterip yaptirma, problem ¢6zme,
FATO Yontemi ile gozlem, FATO Yontemi ile arastirma, FATO Yontemi ile 6rnek

olay.

Kaynak Kitaplar: M.E.B. Fizik 9, EBA E-Kitap
Arac-Gerecler: Akilli tahta, tahta, kalem, bowling malzemeleri.
Dersten Once Yapilacak Etkinlikler:

1 - Newton’un Hareket Yasalar1 konu alam ile ilgili fiziksel aktivite temelli oyunlarin

belirlenmesi.

2 — Konu alanma uygun belirlenen fiziksel aktivite temelli oyunlar i¢in malzemelerin

temin edilmesi.

3 - Konu alanina uygun belirlenen fiziksel aktivite temelli oyunlarm oynanabilmesi i¢in

fiziksel ortamlarin belirlenmesi.

4 — Derslere baslanmadan Once oynanacak oyunun sekli ve kurallar1 hakkinda

ogrencilerin bilgilendirilmesi.
Hedef Davranmislar:
Etki-tepki kuvvetlerini 6rneklerle aciklayabilme

Yatay ve diisey diizlemlerde etki-tepki kuvvetlerinin gosterebilme
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Oynatilacak Oyunlar

- Bowling Oyunu
- Kim Gii¢lii Oyunu
GIRIS BOLUMU

1. Dikkat Cekme: Etki — Tepki kuvvetinin tanimi sorulur ve giinliikk yasamdan
oynanan fiziksel aktivite temelli oyunlardan drnekler verilmesi istenir. Ogrenci
goriisleri alindiktan sonra etki — tepki yasas1 tanimlanir.

2. Giidiileme: Ogrencilere oynadiklar1 fiziksel aktivite temelli oyunlarda
Newton’un Etki — Tepki Yasasi'n1 fark edip etmedikleri sorulur.

3. Gozden Gecirme: Newton’un Etki — Tepki Yasasi’ni, yatay ve diisey diizlemde
etki — tepki kuvvetlerini géreceksiniz.

4. Derse Gecis: Etki — tepki kuvvetlerinin biitiin cisimler arasinda oldugunu, bu
durumu fiziksel aktivite temelli oyunlarda goriilebilecegi belirtilir. Etki — tepki
kuvvetlerinin fiziksel aktivite temelli oyunlardaki Ornekleri verilir. Tahtaya
cizilen cisimler arasinda etki — tepki kuvvet cifti gosterilir.

GELISTIRME BOLUMU

Etkinlikler: Etki — tepki kuvvetinin tanimi yapilr ve matemetik formiilinde bagl
oldugu degiskenlere deginilir. Etki — tepki kuvvetinin olmamasi halinde neler
olabilecegi ile ilgili 6grenci tahminleri alinir. Tahminlerin ardindan bowling oyununa
gecis yapilarak Ogrencilerin etki — tepki kuvvet ciftini gozlemlemeleri saglanir.
Ogrencilerin bowling oyunundaki etki — tepki kuvvetini agiklamalar1 istenir. Ornek
sorular iizerinde etki — tepki kuvvetlerinin yoniinii ve siddetini belirtmeleri istenir
ogrencilerden. Verilen Ornekler iizerinde yatay ve diisey diizlemlerdeki etki — tepki
kuvvetleri cisimler iizerinde gosterilir. Kim giiclii oyununun kurallar1 anlatildiktan sonra
ogrencilerden, kim giiclii oyununu oynamalari istenir. Oyunu oynayan ¢ocuklardan etki
— tepki kuvvetini hissedip hissetmediklerini aciklamalari istenir. Fiziksel aktivite temelli

oyunlardan bagka ornekler verilmesi istenir.

Ara Ozet: Newton’un Hareket Yasalar’ndan etki — tepki kuvvetine baska oyunlardan
ornekler verilerek, yatay ve diisey diizlemlerdeki etki — tepki kuvvetleri ile ilgili 6rnek

sorular ¢oziiliir.
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Ara Gegis: Newton’un Hareket Yasalari’ndan etki — tepki kuvvetleri ile ilgili sorularin
olup olmadigi, konuyu anlayip anlamadiklart sorulur. Fiziksel aktivite temelli

oyunlardan konu alani ile ilgili bagka ornekler verilir.
SONUC BOLUMU

Konularin genel tanimlamalar1 yapilir, etki — tepki kuvveti etkilesim i¢inde bulunan
biitiin cisimler arasinda var oldugu belirtilir. Etki — tepki kuvvetlerine verilen giincel
ornekler oyunlarla desteklenir. Gelecek derste Newton’un Hareket Yasalari’'ndan olan

eylemsizlik yasasindan detayli bir sekilde bahsedilecegi belirtilir.
DEGERLENDIRME

1 — Etki — tepki kuvveti nedir?

2 — Etki — tepki kuvvetlerine hangi fiziksel aktivite temelli oyunlar verilebilir?

3 — Diisey diizlemde etki — tepki kuvveti cisim diyagramlarinda nasil gosterilebilir?
4 — Yatay diizlemde etki — tepki kuvveti cisim diyagramlarinda nasil gosterilebilir?
05/01/2018

Dersin Adi: Fizik

Smnif: 9/D Smifi (1.Deney Grubu)

Unitenin Adi: Kuvvet, Newton’un Hareket Yasalar1 ve Siirtiinme Kuvveti

Siire: 45 + 45 (2 saat)

Ogretme ve Ogrenme Strateji ve Yontemleri: FATO Yoéntemli anlatim, Soru Cevap,
FATO Yontemi ile tartisjma, FATO Yontemi ile gosterip yaptirma, problem c¢dzme,
FATO Yontemi ile gozlem, FATO YoOntemi ile arastirma, FATO Yontemi ile 6rnek

olay.

Kaynak Kitaplar: M.E.B. Fizik 9, EBA E-Kitap
Arac-Gerecler: Akilli tahta, tahta, kalem, misket.
Dersten Once Yapilacak Etkinlikler:

1 - Newton’un Hareket Yasalar1 konu alam ile ilgili fiziksel aktivite temelli oyunlarin

belirlenmesi.
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2 — Konu alanina uygun belirlenen fiziksel aktivite temelli oyunlar i¢cin malzemelerin

temin edilmesi.

3 - Konu alanina uygun belirlenen fiziksel aktivite temelli oyunlarm oynanabilmesi i¢in

fiziksel ortamlarin belirlenmesi.

4 — Derslere baslanmadan ©nce oynanacak oyunun sekli ve kurallar1 hakkinda

ogrencilerin bilgilendirilmesi.
Hedef Davranislar:
Eylemsizlik Yasasini a¢iklayabilme

Giinliik hayatta eylemsizlik yasasi ile ilgili ornekler verebilme

Dinamigin Temel Prensibinin baghh oldugu degiskinleri fak edebilme

yorumlayabilme
Oynatilacak Oyunlar
- Misket Ile Ilgili Oyunlar

- Tahtarevalli Oyunu
GIRIS BOLUMU

vE

1. Dikkat Cekme: Eylemsizlik yasasmnin tanimi sorulur ve giinlik yasamda

oynanan fiziksel aktivite temelli oyunlardan drnekler verilmesi istenir. Ogrenci
goriigleri alindiktan sonra eylemsizlik yasasit tanimlanir. Dinamigin temel
prensibinin tanimi sorulur ve giinlik yasamda oynanan fiziksel aktivite temelli
oyunlardan ornekler verilmesi istenir. Ogrenci goriisleri alindiktan sonra
dinamigin temel prensibi tanimlanir.

. Giidiileme: Ogrencilere oynadiklar1 fiziksel aktivite temelli oyunlarda
Newton’un Eylemsizlik Yasasr’'ni ve dinamigin temel prensibini fark edip

etmedikleri sorulur.

. Gozden Gecirme: Newton’un Eylemsizlik Yasasi’'ni ve dinamigin temel

prensibini goreceksiniz.

. Derse Gegcis: Biitiin maddelerin konumlarini koruma egiliminde oldugunu ve bu

durumu fiziksel aktivite temelli oyunlarda goriilebilecegi belirtilir. Yine
dinamgin temel prensibi cercevesinde bakildiginda fiziksel aktivite temelli

oyunlarda da Newton’un {i¢iincii hareket yasasini gorelebilecegi belirtilir.
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GELISTiRME BOLUMU

Etkinlikler: Eylemsizlik yasasmin tanimi yapilir ve giinliik hayattan 6rnekler verilir.
Daha 6nce derslerde oynanan fiziksel aktivite temelli oyunlardan 6rneklemeler yapilip
yapilamayacagnu tartisthr. Ogrencilerin verdigi cevaplar cercevesinde tahtarevalli
oyunundan Ornekler verilir. Tahtarevalli oyununun kurallar1 anlatilir ve dgrencilerin,
tahtarevalli oyununa baslamalar1 istenir. Oyun tamamlandiktan sonra eylemsizlik
yasasmin tanimi tekrarlanir ve oyundan boliimler ile agiklanir. Dinamigin temel
prensibinin tanimi yapilir ve matematiksel formiilii verilir. Matematik fomiiliindeki
bilesenlerden yola c¢ikilarak cisme uygulanan kuvvet, cismin kiitlesi ve cismin
kazanacagi ivme ile ilgili yorumlamalar yapilir. Grafikler {izerinde de belirtilen iligkiler
ogrencilerce yordanmaya calisir. Misket oyununda dinamigin temel prensibinin
etkilerini gormek miimkiin miidiir, sorusu sorulur. Ve oyunun kurallar1 dgrencilerle
tartisildiktan sonra, Ogrencilerin oyuna baslamasi istenir. Oyun devam ederken
eylemsizlik yasasi1 ve dinamigin temel prensibi ile agiklanabilecek noktalara deginilir.
Oyun tamamlanmasmin ardindan 6grencilerin goriisleri alinir. Fiziksel aktivite temelli

oyunlardan baska 6rnekler verilmesi istenir.

Ara Ozet: Newton’'un Hareket Yasalar’'ndan eylemsizlik ve dinamigin temel
prensibine baska oyunlardan ornekler verilir. Konu tanimlari verilen oyunlar iizerinde

detaylandirilir.

Ara Gegis: Newton’un Hareket Yasalari’ndan eylemsizlik ve dinamigin temel prensibi
ile ilgili sorularm olup olmadigi, konuyu anlayip anlamadiklar: sorulur. Fiziksel aktivite

temelli oyunlardan konu alani ile ilgili bagka 6rnekler verilir.
SONUC BOLUMU

Konularin genel tanimlamalar1 yapilir, eylemsizligin biitiin cisimler i¢in gecerli oldugu
belirtilir. Belli bir kiitleye sahip olan cisimlerin uygulanan kuvvetle ters orantili olarak
hareket etme egiliminde olduguna deginilir. Her iki yasaya da verilen giincel 6rnekler
oyunlarla desteklenir. Gelecek derste Newton’un Hareket Yasalari ile ilgili kavramsal

problemler ¢oziilecegi belirtilir.
DEGERLENDIRME

1 - Eylemsizlik ne demektir?
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2 — Eylemsizlik yasasina fiziksel aktivite temelli oyunlardan Ornekler verilebilir mi?

Aciklaymiz.

3 — Dinamigin temel prensibi neyi agiklamaktadir?

4 — Dinamigin temel prensibinin bagli oldugu bilesenler arasindaki iliskiyi agiklaymiz.
12/01/2018

Dersin Adr: Fizik

Sinif: 9/D Smifi (1.Deney Grubu)

Unitenin Adi: Kuvvet, Newton’un Hareket Yasalari ve Siirtiinme Kuvveti

Siire: 45 + 45 (2 saat)

Ogretme ve Ogrenme Strateji ve Yontemleri: FATO Yoéntemli anlatim, Soru Cevap,
FATO Yontemi ile tartisma, FATO YoOntemi ile gosterip yaptirma, problem c¢dzme,
FATO Yontemi ile gozlem, FATO Yontemi ile arastirma, FATO Yontemi ile 6rnek
olay.

Kaynak Kitaplar: M.E.B. Fizik 9, EBA E-Kitap

Arac-Gerecler: Akilli tahta, tahta, kalem, ip, masa, raket, masa tenisi topu, biiyiik tenis

masasl.
Dersten Once Yapilacak Etkinlikler:

1 - Newton’un Hareket Yasalar1 konu alam ile ilgili fiziksel aktivite temelli oyunlarin

belirlenmesi.

2 — Konu alanina uygun belirlenen fiziksel aktivite temelli oyunlar i¢in malzemelerin

temin edilmesi.

3 - Konu alanina uygun belirlenen fiziksel aktivite temelli oyunlarm oynanabilmesi i¢in

fiziksel ortamlarin belirlenmesi.

4 — Derslere baslanmadan Once oynanacak oyunun sekli ve kurallar1 hakkinda

ogrencilerin bilgilendirilmesi.
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Hedef Davranislar:

Giinliik hayatta gozlemlenen olaylar1 ve fiziksel aktivite temelli oyunlar1 Newton’un

Hareket Yasalari’ni1 kullanarak yorumlayabilme.
Newton’un Hareket Yasalari ile ilgili kavramsal problemler ¢ozebilme
Oynatilacak Oyunlar

- Halat Cekme Oyunu
- Masa Tenisi Oyunu
GIRiS BOLUMU
1. Dikkat Cekme: Newton’un Hareket Yasalari’nin ne oldugu ve tanimlar1 sorulur.
Giinlik yasamdan ve fiziksel aktivite temelli oyunlardan Ornekler verilmesi
istenir. Ogrenci goriisleri alindiktan sonra yasalarmn genel tanimlar1 yapilir.
2. Giidiileme: Ogrencilere oynadiklar1 fiziksel aktivite temelli oyunlarda
Newton’un Hareket Yasalari’'ni fark edip etmedikleri sorulur.
3. Gozden Gecirme: Newton’un Hareket Yasalari’’mi ve kavramsal problemleri
goreceksiniz.
4. Derse Gegis: Newton’un Hareket Yasalari’nin fiziksel aktivite temelli oyunlarda
goriilebilecegi belirtilir
GELISTiRME BOLUMU
Etkinlikler: Newton’un Hareket Yasalar’'nin tanimi yapilir ve giinlik hayattan
ornekler verilir. Daha Once derslerde oynanan fiziksel aktivite temelli oyunlardan
orneklemeler yapilip yapilamayacag:i tartisihir. Ogrencilerin - verdigi cevaplar
cergevesinde halat cekme oyunundan Ornekler verilir. Halat cekme oyununun kurallar1
anlatilir ve 6grencilerin, halat cekme oyununa baslamalar1 istenir. Oyun tamamlandiktan
sonra Newton’un Hareket Yasalari tekrarlanir ve oyundan bdliimler ile agiklanir.
Grafikler ilizerinde Newton’un Hareket Yasalar1 yorumlanir. Bir baska oyunla derse
devam edilir. Masa tenisi oyununun kurallar1 anlatilir ve oyunun kurallar1 6grencilerle
tartisildiktan sonra, Ogrencilerin oyuna baglamasi istenir. Oyun devam ederken
Newton’un Hareket Yasalar1 1ile aciklanabilecek noktalara deginilir. Oyun
tamamlanmasmin ardindan Ogrencilerin goriisleri alinir. Fiziksel aktivite temelli

oyunlardan bagka ornekler verilmesi istenir.
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Ara Ozet: Newton’un Hareket Yasalari’na oyunlardan 6rnekler verilir. Konu tanimlari,

verilen oyunlar iizerinde detaylandirilir.

Ara Gegis: Newton’'un Hareket Yasalar1 ile ilgili sorularin olup olmadigi, konuyu
anlayip anlamadiklar1 sorulur. Fiziksel aktivite temelli oyunlardan konu alani ile ilgili

baska ornekler verilir.
SONUC BOLUMU

Konularin genel tanimlamalar1 yapilir, Newton’un Hareket Yasalari’'nin giinliik
yasamimizdaki bircok alan icin gegerli oldugu belirtilir. Cevremizi ve oynadigimiz
oyunlar1 1yi gozlemleyebilirsek Newton’un Hareket Yasalarr’mi fark edebilecegimize

deginilir. Gelecek derste siirtiinme kuvveti ile ilgili ders konularmnin islenecegi belirtilir.
DEGERLENDIRME
1 — Newton’un Hareket Yasalar: nelerdir?

2 — Newton’un Hareket Yasalarr’'na fiziksel aktivite temelli oyunlardan Ornekler

verilebilir mi? Aciklaymiz.

19/01/2018

Dersin Adi: Fizik

Smif: 9/D Smifi (1.Deney Grubu)

Unitenin Adi: Kuvvet, Newton’un Hareket Yasalari ve Siirtiinme Kuvveti
Siire: 45 + 45 (2 saat)

Ogretme ve Ogrenme Strateji ve Yontemleri: FATO Yoéntemli anlatim, Soru Cevap,
FATO Yontemi ile tartisjma, FATO Yontemi ile gosterip yaptirma, problem c¢dzme,
FATO Yontemi ile gozlem, FATO Yontemi ile arastirma, FATO Yontemi ile 6rnek

olay.

Kaynak Kitaplar: M.E.B. Fizik 9, EBA E-Kitap

Aracg-Gerecler: Akilli tahta, tahta, kalem, oyuncak arabalar, renkli cemberler.
Dersten Once Yapilacak Etkinlikler:

1 - Siirtinme Kuvveti konu alani ile ilgili fiziksel aktivite temelli oyunlarin

belirlenmesi.
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2 — Konu alanina uygun belirlenen fiziksel aktivite temelli oyunlar i¢cin malzemelerin

temin edilmesi.

3 - Konu alanina uygun belirlenen fiziksel aktivite temelli oyunlarm oynanabilmesi i¢in

fiziksel ortamlarin belirlenmesi.

4 — Derslere baslanmadan ©nce oynanacak oyunun sekli ve kurallar1 hakkinda

ogrencilerin bilgilendirilmesi.

Hedef Davranislar:

Siirtiinme kuvvetini tanimlama ve bagl oldugu degiskenleri analiz edebilme

Statik ve kinetik siirtiinme kuvvetlerini karsilastirabilme

Serbest cisim diyagramlar1 iizerinde siirtiinme kuvvetini gosterebilme

Siirtiinme kuvvetinin giinliikk hayattaki avantaj ve dezavantajlarina ornekler verebilme

Kayarak ve donerek ilerleyen cisimlerde siirtiinme kuvvetinin yoniinii 6rnekler {izerinde

aciklayabilme
Oynatilacak Oyunlar

- Araba Yaris1 Oyunu
- Cember Cevirme Oyunu
GIRiS BOLUMU
1. Dikkat Cekme: Siirtiinme kuvvetinin tanimi sorulur ve giinliik yasamda oynanan
fiziksel aktivite temelli oyunlardan 6rnekler verilmesi istenir. Ogrenci goriisleri
alindiktan sonra siirtiinme kuvveti tanimlanir. Siirtiinme kuvvetinin avantaj ve
dezavantajlar1 sorulur ve giinlik yasamda oynanan fiziksel aktivite temelli
oyunlardan ornekler verilmesi istenir.
2. Giidiileme: Ogrencilere oynadiklar: fiziksel aktivite temelli oyunlarda siirtiinme
kuvvetinin etkilerini fark edip etmedikleri sorulur.
Gozden Gecirme: Siirtiinme kuvvetini ve etkilerini goreceksiniz.
4. Derse Gecis: Biitiin maddeler arasinda siirtiinme kuvvetinin oldugunu ve bu

durumu fiziksel aktivite temelli oyunlarda goriilebilecegi belirtilir.
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GELISTIRME BOLUMU

Etkinlikler: Siirtinme kuvvetinin tanimi yapilir ve giinliik hayattan Ornekler
verilir.Daha once derslerde oynanan fiziksel aktivite temelli oyunlardan orneklemeler
yapilip yapilamayacagi tartisilir. Ogrencilerin verdigi cevaplar cercevesinde araba
yariglar1 oyunlarindan Ornekler verilir. Araba yarisi oyunu kurallar1 anlatiir ve
ogrencilerin, araba yarist oyununa baslamalari istenir. Oyun tamamlandiktan sonra
stirtiinme kuvvetinin tanimi tekrarlanir, kayarak ve donerek ilerleyen cisimler iizerinde
siirtinme kuvvetinin yonii oyundan boliimler ile agiklanir. Statik ve kinetik siirtiinmenin
de oyun i¢inde hareketi nasil etkiledigi blirtilir. Grafikler tizerinde de belirtilen statik ve
kinetik stirtiinme iligkileri 6grencilerce yordanmaya caligir. Siirtlinme kuvvetinin
matemetiksel modelindeki bilesenler aciklanir ve 6grencilerce tartisilir. Cember cevirme
oyununda siirtiinme kuvveti konu alanini gérmek miimkiin miidiir, sorusu sorulu. Ve
oyunun kurallar1 6grencilerle tartisildiktan sonra, dgrencilerin oyuna baslamasi istenir.
Oyun devam ederken siirtiinme kuvveti ile agiklanabilecek noktalara deginilir. Oyun
tamamlanmasmin ardindan 6grencilerin goriisleri alnir. Siirtiinme kuvvetinin giinliik
hayattaki avantaj ve dezavantajlar1 sorulur. Fiziksel aktivite temelli oyunlardan 6rnekler

verilmesi istenir.

Ara Ozet: Siirtinme kuvvetinin etkilerine baska oyunlardan 6rnekler verilir. Konu

tanimlar1 verilen oyunlar {izerinde detaylandirilir.

Ara Gegis: Siirtinme kuvveti ile ilgili sorularin olup olmadigi, konuyu anlayip
anlamadiklar1 sorulur. Fiziksel aktivite temelli oyunlardan konu alani ile ilgili baska

ornekler verilir.
SONUC BOLUMU

Konularin genel tanimlamalar1 yapilir, siirtiinmenin biitiin cisimler i¢in gegerli oldugu
belirtilir. Siirtlinme kuvvetinin kinetik ve statik olarak ikiye ayrildigi belirtilir. Yine
sirtinme kuvvetinin avantaj ve dezavantajlarina genel olarak deginilir. Siirtiinme

kuvvetine verilen giincel 6rnekler oyunlarla desteklenir.
DEGERLENDIRME
1 - Siirtiinme kuvveti nedir?

2 — Siirtiinme kuvvetinin bagli oldugu degiskenler nelerdir? A¢iklaymniz.
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3 — Statik ve kinetik siirtlinme kuvvetini a¢iklaymiz.

4 — Siirtiinme kuvvetinin giinliik hayattaki avantaj ve dezavantajlar1 nelerdir?
S — Statik ve kinetik siirtiinme kuvveti arasindaki farklar nelerdir?

EK 8. 2.DENEY GRUBU 3.UNITE GUNLUK DERS PLANLARI
Dersin Adi: Fizik

Sinif: 9/A Smifi (2.Deney Grubu)

Unitenin Adi: Kuvvet, Newton’un Hareket Yasalari ve Siirtiinme Kuvveti
Siire: 12 saat

Ogretme ve Ogrenme Strateji ve Yontemleri: DO Yéntemli Anlatim, Soru Cevap,
DO Yontemi ile tartigma, DO Yontemi ile gosterip yaptirma, problem ¢6zme, DO

Yontemi ile gézlem, DO Yontemi ile arastirma, DO Y ontemi ile 6rnek olay.
Kaynak Kitaplar: M.E.B. Fizik 9, EBA E-Kitap

Arac-Gerecler: Akilli tahta, tahta, kalem, tablet, diz istii bilgisayar, simiilasyon,

animasyon.
Dersten Once Yapilacak Etkinlikler:

I - Kuvvet, Newton’un Hareket Yasalar1 ve Siirtiinme Kuvveti konu alani ile ilgili

simiilasyon, animasyon ve dijital oyunlarm belirlenmesi.

2 — Konu alanma uygun belirlenen simiilasyon, animasyon ve dijital oyunlar i¢in tablet,

diz uistii bilgisayar ve akilli tahtanin ayarlanmasi.

3 - Belirlenen simiilasyon, animasyon ve dijital oyunlarin oynanabilmesi icin tablete,

diz uistii bilgisayara ve akilli tahtaya yiiklenmesi.

4 — Derslere baslanmadan Once oynanacak oyunun sekli ve kurallar1 hakkinda

¢grencilerin bilgilendirilmesi.
Unitenin Oriintiisii

Kuvvet

Newton’un Hareket Yasalari

Etki Tepki Yasasi
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Dinamigin Temel Yasas1
Eylemsizlik Yasasi
Siirtiinme Kuvveti
Siirtinme Kuvvetinin Etkileri
Ana Nokta

Bu iinitede, Kuvveti ve ona bagl olarak Newton’un Hareket Yasalar1 ve Siirtiinme

Kuvveti agiklanmaktadir.
Yardimci Noktalar

Giinliik hayatta kuvveti ve onunla ilgili diger konu alanim1 fark edebilmek ve

orneklendirebilmek.

15/12/2017

Dersin Adi: Fizik

Sinif: 9/A Smifi (2.Deney Grubu)

Unitenin Adi: Kuvvet, Newton’un Hareket Yasalari ve Siirtiinme Kuvveti
Siire: 45 + 45 (2 saat)

Ogretme ve Ogrenme Strateji ve Yontemleri: DO Yoéntemli Anlatim, Soru Cevap,
DO Yontemi ile tartisma, DO YoOntemi ile gosterip yaptirma, problem ¢ozme, DO

Yontemi ile gozlem, DO Yontemi ile arastirma, DO Yontemi ile ornek olay.
Kaynak Kitaplar: M.E.B. Fizik 9, EBA E-Kitap

Arac-Gerecler: Akilli tahta, tahta, kalem, tablet, diz iistii bilgisayar, simiilasyon,

animasyon.
Dersten Once Yapilacak Etkinlikler:
1 - Kuvvet konu alani ile ilgili simiilasyon, animasyon ve dijital oyunlarin belirlenmesi.

2 — Konu alanina uygun belirlenen simiilasyon, animasyon ve dijital oyunlar icin tablet,

diz iistii bilgisayar ve akilli tahtanin ayarlanmasi.

3 - Belirlenen simiilasyon, animasyon ve dijital oyunlarin oynanabilmesi i¢in tablete,

diz iistii bilgisayara ve akilli tahtaya yiiklenmesi.
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4 — Derslere baslanmadan ©nce oynanacak oyunun sekli ve kurallar1 hakkinda

¢grencilerin bilgilendirilmesi.

Hedef Davranislar:

Kuvvet kavramini ve etkilerini tanimlayabilme

Kuvvet kavramini 6rneklerle agiklayabilme

Temas gerektiren ve gerektirmeyen kuvvetlere drnek verebilme
Dort temel kuvvetin hangi kuvvetler oldugunu ifade edebilme
Oynatilacak Oyunlar

- Kuvvet ve Hareket: Temel Prensip Phet Simiilasyonu

- The Catapult Oyunu

- Meyve Kesme Oyunu

GIRiS BOLUMU

6. Dikkat Cekme: Kuvvetin taniminin ne oldugu ve etkilerinin nasil anlasildig:
sorulur.Genel olarak Ogrencilerin yorumlar: alindiktan sonra kuvvetin tanimi
yapilir. Ve giinliik hayatta kuvvetin etkileri ile ilgili 6rnekler verilir. Cisimlere
dokunmadan kuvvet uygulamak miimkiin miidiir? diye sorulur Ogrencilere.
Boylece temas gerektiren ve gerektirmeyen kuvvetlerin farkina varilmasi
saglanir.

7. Giidiileme: Ogrencilere oynadiklar1 bilgisaya oyunlarinda, kuvvetin etkilerini
ve ozelliklerini goriip gérmedikleri sorulur.

8. Gozden Gecirme: Kuvvetin tanimmi, temas gerektiren - gerektirmeyen
kuvvetleri ve dort temel kuvveti goreceksiniz.

9. Derse Gecis: Kuvvetin hayatimizin i¢inde oldugu, 6zellikle oynadigimiz dijital
oyunlarda bu durumun bariz bir sekilde ortada oldugu ifade edilip, 6grencilerden

oyunlardan ornekler verilmesi istenir.

GELISTiRME BOLUMU

Etkinlikler: Kuvvetin tanimi tekrar yapilarak ogrencilere dagitilan tabletlerde the
catapult oyunu a¢gmalar1 istenir. Daha sonra dijital oyun iizerinde istedikleri manevralar1
yapmalar1 istenir. Oyun tamamlaninca Ogrencilerden kuvvetin tanimimi oynadiklari

dijital oyun aracilig1 ile yapmalari istenir. Ogrencilerin zihinlerinde kuvvet kavraminin
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daha canlandirabilmek i¢in dijital ortamda meyve kesme oyunun bilip bilmedikleri
sorulur ve oyunun genel kurallar1 hakkinda bilgi verilir. Ogrencilerden kurallar
cercevesinde meyve kesme oyununu oynamalart istenir. Oyun tamamlandiktan sonra
kuvvetin etkilerini fark edip etmedikleri sorulup cevaplar alinmaya caligilir. The
catapult ve meyve kesme oyunlarinda temas gerektiren kuvvetin uygulandig1 oyuncular
tarafindan belirtilir. Temas gerektiren kuvvetlere ornekler verilip, temas gerektirmeyen
kuvvetlere de ornekler verilip 68rencilerin tanimlar1 6grenmeleri i¢in gerekli tekrarlar
yapilir. Dogadaki temel kuvvetlerin varligindan s6z edilip genel tanimlamalar verilir.
Zihinsel olarak cagrisim yapilabilecek Orneklere yer verilir. Akilli tahtaya yiiklenen
kuvvet ve hareket: temel prensip phet simiilasyonundaki degiskenleri degistiren
ogrenciler, bu simiilasyon araciligi ile kuvvet ve kuvvet ile ilgili diger aktarilan
bilgilerin varliginmn kabul eder. Ogrencilerce yeterli sekilde tekrar yapilmasi saglanir.
Dijital oyunlar ve simiilasyonlar tamamlandiktan sonra 6grencilerden, kuvvetin tanimi,
temas gerektiren ve gerektirmeyen kuvvetlerin varlig1 ve dogadaki dort temel kuvveti

aciklamalari istenir.

Ara Ozet: Kuvvetin tanimi yapilir, temas gerektiren ve gerektirmeyen kuvvetlerden
ornekler verilir. Dogadaki dort temel kuvvetin varligindan soz edilerek genel

tanimlamalar yapilir.

Ara Gegis: Kuvvet, temas gerektiren - gerektirmeyen kuvvetler ve dort temel kuvvet ile
ilgili sorularin olup olmadigi, konuyu anlayip anlamadiklar1 sorulur. Dijital oyunlar ile

ilgili bagka ornekler verilir.
SONUC BOLUMU

Konularin genel tanimlamalar1 yapilir, kuvvetin hayatimizin her alaninda var oldugu
belirtilir, verilen giincel Ornekler dijital oyunlarla, simiilasyon ve animasyonlarla
desteklenir. Gelecek derste kiitle ¢cekim kuvvetinden, dengelenmis ve dengelenmemis

kuvvetlerden ve Newton’un Hareket Yasalari’ndan bahsedilecegi belirtilir.
DEGERLENDIRME

1 — Kuvvet nedir?

2 — Kuvvetin birimi nedir?

3 — Kuvvet ne ile dl¢iiliir?
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4 — Temas gerektiren kuvvet ornekleri nelerdir?

5 — Temas gerektirmeyen kuvvet drnekleri nelerdir?

6 — Dogada bulunan temel kuvvetler nelerdir? Tanimlayiniz.

22/12/2017

Dersin Adi: Fizik

Sinif: 9/A Smifi (2.Deney Grubu)

Unitenin Adi: Kuvvet, Newton’un Hareket Yasalari ve Siirtiinme Kuvveti
Siire: 45 + 45 (2 saat)

Ogretme ve Ogrenme Strateji ve Yontemleri: DO Yéntemli Anlatim, Soru Cevap,
DO Yontemi ile tartisma, DO Yontemi ile gosterip yaptirma, problem ¢6zme, DO

Yontemi ile gézlem, DO Yontemi ile arastirma, DO Y ontemi ile 6rnek olay.
Kaynak Kitaplar: M.E.B. Fizik 9, EBA E-Kitap

Arac-Gerecler: Akilli tahta, tahta, kalem, tablet, diz istii bilgisayar, simiilasyon,

animasyon.
Dersten Once Yapilacak Etkinlikler:

1 — Kuvvet ve Newton’un Hareket Yasalar1 konu alani ile ilgili simiilasyon, animasyon

ve dijital oyunlarm belirlenmesi.

2 — Konu alanina uygun belirlenen simiilasyon, animasyon ve dijital oyunlar icin tablet,

diz uistii bilgisayar ve akilli tahtanin ayarlanmasi.

3 - Belirlenen simiilasyon, animasyon ve dijital oyunlarin oynanabilmesi icin tablete,

diz uistii bilgisayara ve akilli tahtaya yiiklenmesi.

4 — Derslere baslanmadan Once oynanacak oyunun sekli ve kurallar1 hakkinda

¢grencilerin bilgilendirilmesi.

Hedef Davranislar:

Kiitle cekim kuvvetinin bagli oldugu degiskenleri fark edebilme
Dengelenmis ve dengelenmemis kuvvetleri tanimlayabilme

Newton’un Hareket Yasalarini ifade edebilme
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Oynatilacak Oyunlar

Diizlemde Kuvvet ve Hareket Phet Simiilasyonu
Rampa: Kuvvet ve Hareket Phet Simiilasyonu

Cekim Kuvveti ile ilgili Phet Simiilasyonu

GiRiS BOLUMU

5. Dikkat Cekme: Dogadaki temel kuvvetlerden biri olan kiitle ¢ekim kuvvetinin

tanim1 ve etkilerinin nasil anlasildigi sorulur. Genel olarak Ogrencilerin
yorumlart alindiktan sonra kiitle c¢ekim kuvvetinin tanimi yapilir. Ve
yasadigimiz diinyada kiitle cekim kuvvetinin etkileri ile ilgili ornekler verilir.
Dengelenmis ve dengelenmemis kuvvet kavramlarinin Ogrencilerin zihninde
neyi cagrisim yaptirdigi sorulup, Newton’un Hareket Yasalari’na genel bir girig
yapilir.

Giidiileme: Ogrencilere oynadiklar1 dijital oyunlarda, kiitle cekim kuvvetini,
dengelenmis ve dengelenmemis kuvvetleri ve Newton’un Hareket Yasalarini
fark edip etmedikleri sorulur.

Gozden Gecirme: Kiitle cekim kuvveti, dengelenmis ve dengelenmemis
kuvvetler ve Newton’un Hareket Yasalari’n1 goreceksiniz.

Derse Gegis: Kiitle cekim kuvvetinin biitiin cisimler arasinda oldugunu, bu
durumu dijital oyunlarda goriilebilecegi  belirtilir.  Dengelenmis ve
dengelenmemis kuvvetlerin dijital oyunlardaki Ornekleri verilir. Newton’un

Hareket Yasalar’nin dijital oyunlardaki orneklerine genel olarak deginilir.

GELISTIRME BOLUMU

Etkinlikler: Kiitle ¢ekim kuvvetinin tanimi yapilir ve matemetik formiiliinde baglh

oldugu degiskenlere deginilir. Kiitle cekim kuvvetinin olmamasi halinde neler

olabilecegi ile ilgili 6grenci tahminleri alinir. Tahminleirn ardindan ¢ekim kuvveti ile

ilgili phet simiilasyonuna ge¢is yapilarak 6grencilerin kiitle ¢ekim kuvvetinin etkilerini

gormeleri saglanir. Simiilasyon araciligi ile kiitle cekim kuvvetinin matematiksel

formiiliindeki alt bilegenler rahatlikla degisebildiginden, 6grencilerin gozlem yaparak ve

deneyerek Ogrenmeleri saglanir. Dengelenmis ve dengelenmemis kuvvetlerin tanimi

Ogrencilere sorularak, diizlemde kuvvet ve hareket phet simiilasyonu aracilii ile bu
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durumu agiklamalar1 istenir. Alman cevaplar ile birlikte kiitle ¢ekim kuvveti ve
dengelenmis ve dengelenmemis kuvvetlerin etkileri giincel durumlar ile 6rneklendirilir.
Newton’un Hareket Yasalar1 ii¢ baslik altinda verilerek, genel olarak ifade edilir.
Rampa: kuvvet ve hareket simiilasyonu akilli tahtaya yiiklenir. Ogrencilerden
simiilasyon iizerindeki degiskenleri kullanarak, dengelenmis ve dengelenmemis
kuvvetleri ac¢ilamalar:1 istenir. Simiilasyon ve dijital oyunlarda Newton’un Hareket
Yasalar’'nin  rahatlikla  goriilebilecegine  deginilir.  Ogrencilerce bu  durumun

yorumlanmast istenir.

Ara Ozet: Kiitle ¢ekim kuvveti, dengelenmis ve dengelenmemis kuvvetlerden 6rnekler

verilerek, Newton’un Hareket Yasalari’na deginilir.

Ara Gegis: Kiitle cekim kuvveti, dengelenmis ve dengelenmemis kuvvet ve Newton’un
Hareket Yasalar1 ile ilgili sorularin olup olmadigi, konuyu anlayip anlamadiklari

sorulur. Dijital oyunlar ile ilgili baska 6rnekler verilir.
SONUC BOLUMU

Konularin genel tanimlamalar1 yapilir, kiitle ¢cekim kuvvetinin yaratilan biitiin maddeler
arasinda var oldugu belirtilir. Dengelenmis ve dengelenmemis kuvvetlere verilen giincel
ornekler dijital oyunlar, simiilasyon ve animasyonlarla desteklenir. Gelecek derste
Newton’un Hareket Yasalari’'ndan olan etki — tepki kuvvetinden detayli bir sekilde

bahsedilecegi belirtilir.

DEGERLENDIRME

1 — Kiitle cekim kuvveti nedir?

2 — Kiitle ¢ekim kuvvetinin bagl oldugu degiskenler nelerdir?
3 — Dengelenmis ve dengelenmemis kuvvetler ne demektir?

4 — Fiziksel aktivite temelli oyunlarda denegelenmis ve dengelenmemis kuvvet

ornekleri nelerdir?

5 — Newton’un Hareket Yasalar1 nelerdir?
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29/12/2017

Dersin Adi: Fizik

Sinif: 9/A Smifi (2.Deney Grubu)

Unitenin Adi: Kuvvet, Newton’un Hareket Yasalari ve Siirtiinme Kuvveti
Siire: 45 + 45 (2 saat)

Ogretme ve Ogrenme Strateji ve Yontemleri: DO Yoéntemli Anlatim, Soru Cevap,
DO Yontemi ile tartisma, DO Yontemi ile gosterip yaptirma, problem ¢6zme, DO

Yontemi ile gézlem, DO Yontemi ile arastirma, DO Y 6ntemi ile 6rnek olay.
Kaynak Kitaplar: M.E.B. Fizik 9, EBA E-Kitap

Arac-Gerecler: Akilli tahta, tahta, kalem, tablet, diz iistii bilgisayar, simiilasyon,

animasyon.
Dersten Once Yapilacak Etkinlikler:

1 - Newton’un Hareket Yasalar1 konu alani ile ilgili simiilasyon, animasyon ve dijital

oyunlarin belirlenmesi.

2 — Konu alanina uygun belirlenen simiilasyon, animasyon ve dijital oyunlar icin tablet,

diz ustii bilgisayar ve akilli tahtanin ayarlanmasi.

3 - Belirlenen simiilasyon, animasyon ve dijital oyunlarin oynanabilmesi icin tablete,

diz Ustii bilgisayara ve akilli tahtaya yiiklenmesi.

4 — Derslere baslanmadan Once oynanacak oyunun sekli ve kurallar1 hakkinda

¢grencilerin bilgilendirilmesi.

Hedef Davranislar:

Etki-tepki kuvvetlerini 6rneklerle agiklayabilme

Yatay ve diisey diizlemlerde etki-tepki kuvvetlerinin gosterebilme
Oynatilacak Oyunlar

- Enerji Kaykay1 Parki Phet Simiilasyonu
- Kiitle ve Esneklik Phet Simiilasyonu
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GIRIS$ BOLUMU

S. Dikkat Cekme: Etki — Tepki kuvvetinin tanimi sorulur ve giinlik yasamdan
oynanan dijital oyunlardan Ornekler verilmesi istenir. Ogrenci goriisleri
alindiktan sonra etki — tepki yasas1 tanimlanuir.

6. Giidiileme: Ogrencilere oynadiklar1 dijital oyunlarda Newton’un Etki — Tepki
Yasasi’'ni fark edip etmedikleri sorulur.

7. Gozden Gecirme: Newto’un Etki — Tepki Yasasi'ni, yatay ve diisey diizlemde
etki — tepki kuvvetlerini géreceksiniz.

8. Derse Gecis: Etki — tepki kuvvetlerinin biitiin cisimler arasinda oldugunu, bu
durumu dijital oyunlarda goriilebilecegi belirtilir. Etki — tepki kuvvetlerinin
dijital oyunlardaki 6rnekleri verilir. Tahtaya ¢izilen cisimler arasinda etki — tepki
kuvvet c¢ifti gosterilir.

GELISTiRME BOLUMU

Etkinlikler: Etki — tepki kuvvetinin tanimi yapilir ve matematiksel formiiliinde bagh
oldugu degiskenlere deginilir. Etki — tepki kuvvetinin olmamast halinde neler
olabilecegi ile ilgili 6grenci tahminleri alinir. Tahminleirn ardindan oyununa gecis
yapilarak Ogrencilerin etki — tepki kuvvet ciftini gozlemlemeleri saglanir. Onlara bu
simiilasyon iizerinde etkinlikler yaptirilir. Ogrencilerin enerji kaykay: parki phet
simiilasyonundaki etki — tepki kuvvetini agiklamalar1 istenir. Ornek sorular iizerinde
etki — tepki kuvvetlerinin yoniinii ve siddetini belirtmeleri istenir 6grencilerden. Verilen
ornekler iizerinde yatay ve diisey diizlemlerdeki etki — tepki kuvvetleri cisimler {izerinde
gosterilir.  Kiitle ve esneklik phet simiilasyonu kurallar1 anlatildiktan sonra
ogrencilerden, simiillasyonu deneyimlemeleri istenir. Simiilasyonu deneyen
ogrencilerden etki — tepki kuvvetini gozlemleyip gozlemleyemediklerini ac¢iklamalari

istenir. Dijital oyunlardan baska 6rnekler verilmesi istenir.

Ara Ozet: Newton’un Hareket Yasalarr’ndan etki — tepki kuvvetine baska dijital
oyunlardan ve simiilasyonlardan 6rnekler verilerek, yatay ve diisey diizlemlerdeki etki —

tepki kuvvetleri ile ilgili 6rnek sorular ¢oziiliir.

Ara Gegis: Newton’un Hareket Yasalari’ndan etki — tepki kuvvetleri ile ilgili sorularin
olup olmadigi, konuyu anlayip anlamadiklar1 sorulur. Dijital oyunlardan konu alani ile

ilgili bagka ornekler verilir.
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SONUC BOLUMU

Konularin genel tanimlamalar1 yapilir, etki — tepki kuvveti etkilesim i¢inde bulunan
biitiin cisimler arasinda var oldugu belirtilir. Etki — tepki kuvvetlerine verilen giincel
ornekler dijital oyunlarla desteklenir. Gelecek derste Newton’un Hareket Yasalari’ndan

olan eylemsizlik yasasindan detayl bir sekilde bahsedilecegi belirtilir.
DEGERLENDIRME

1 — Etki — tepki kuvveti nedir?

2 — Etki — tepki kuvvetlerine hangi dijital oyunlar verilebilir?

3 — Diisey diizlemde etki — tepki kuvveti cisim diyagramlarinda nasil gosterilebilir?
4 — Yatay diizlemde etki — tepki kuvveti cisim diyagramlarinda nasil gosterilebilir?
05/01/2018

Dersin Adi: Fizik

Sinif: 9/A Smifi (2.Deney Grubu)

Unitenin Adi: Kuvvet, Newton’un Hareket Yasalari ve Siirtiinme Kuvveti

Siire: 45 + 45 (2 saat)

Ogretme ve Ogrenme Strateji ve Yontemleri: DO Yoéntemli Anlatim, Soru Cevap,
DO Yontemi ile tartigma, DO Yontemi ile gosterip yaptirma, problem ¢6zme, DO

Yontemi ile gézlem, DO Yontemi ile arastirma, DO Yontemi ile 6rnek olay.
Kaynak Kitaplar: M.E.B. Fizik 9, EBA E-Kitap

Arac-Gerecler: Akilli tahta, tahta, kalem, tablet, diz iistii bilgisayar, simiilasyon,

animasyon.
Dersten Once Yapilacak Etkinlikler:

1 - Newton’un Hareket Yasalar1 konu alani ile ilgili simiilasyon, animasyon ve dijital

oyunlarm belirlenmesi.

2 — Konu alanina uygun belirlenen simiilasyon, animasyon ve dijital oyunlar icin tablet,

diz ustii bilgisayar ve akilli tahtanin ayarlanmasi.
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3 - Belirlenen simiilasyon, animasyon ve dijital oyunlarin oynanabilmesi icin tablete,

diz uistii bilgisayara ve akilli tahtaya yiiklenmesi.

4 — Derslere baslanmadan ©nce oynanacak oyunun sekli ve kurallar1 hakkinda

¢grencilerin bilgilendirilmesi.

Hedef Davranislar:

Eylemsizlik Yasasini a¢iklayabilme

Giinliik hayatta eylemsizlik yasasi ile ilgili 6rnekler verebilme

Dinamigin Temel Prensibinin bagli oldugu degiskinleri fak edebilme ve

yorumlayabilme

Oynatilacak Oyunlar

Dijital Masa Tenisi Oyunu

- Dijital Dart Oyunu
- Dijital Bowling Oyunu
- Dijital Hava Okeyi Oyunu
GIRIS$ BOLUMU
S. Dikkat Cekme: Eylemsizlik yasasmnin tanimi sorulur ve giinliik yasamda

oynanan dijital oyunlardan ©rnekler verilmesi istenir. Ogrenci goriisleri
alindiktan sonra eylemsizlik yasasi tanimlanir. Dinamigin temel prensibinin
tanimi1 sorulur ve giinlilk yasamda oynanan dijital oyunlardan 6rnekler verilmesi
istenir. Ogrenci goriisleri alindiktan sonra dinamigin temel prensibi tanimlanir.
Giidiileme: Ogrencilere oynadiklar1 dijital oyunlarda Newton’un Eylemsizlik
Yasast’n1 ve dinamigin temel prensibini fark edip etmedikleri sorulur.

Gozden Gecirme: Newton’un Eylemsizlik Yasasi’ni ve dinamigin temel
prensibini goreceksiniz.

Derse Gegis: Biitiin maddelerin konumlarint koruma egiliminde oldugunu ve bu
durumu dijital oyunlarda goriilebilecegi belirtilir. Yine dinamgin temel prensibi
cercevesinde bakildiginda dijital oyunlarda da Newton’un iigiincii hareket

yasasini gorelebilecegi belirtilir.
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GELISTIRME BOLUMU

Etkinlikler: Eylemsizlik yasasmin tanimi yapilir ve giinliik hayattan 6rnekler verilir.
Daha once derslerde oynanan dijital oyunlardan ve simiilasyonlarindan orneklemeler
yapilip yapilamayacagu tartisilir. Ogrencilerin verdigi cevaplar cercevesinde dijital
masa tenisi oyunundan ornek verilir. Dijital masa tenisi oyununun kurallar1 anlatilir ve
ogrencilerin, oyuna baslamalar1 istenir. Oyun tamamlandiktan sonra eylemsizlik
yasasmin tanimi tekrarlanir ve oyundan boliimler ile agiklanir. Dinamigin temal
prensibinin tanimi yapilir ve matematiksel formiilii verlir. Matematik fomiiliindeki
bilesenlerden yola c¢ikilarak cisme uygulanan kuvvet, cismin kiitlesi ve cismin
kazanacagi ivme ile ilgili yorumlamalar yapilir. Grafikler iizerinde de belirtilen iligkiler
ogrencilerce yordanmaya calisir. Dijital hava okeyi oyununda dinamigin temel
prensibinin etkilerini géormek miimkiin miidiir, sorusu sorulur. Ve oyunun kurallar:
ogrencilerle tartisildiktan sonra, Ogrencilerin oyuna baslamasi istenir. Oyun devam
ederken eylemsizlik yasasi ve dinamigin temel prensibi ile agiklanabilecek noktalara
deginilir. Oyun tamamlanmasmin ardindan Ogrencilerin goriisleri almir. Dijital
oyunlardan bagka ornekler verilmesi istenir. Dijital dart oyununun kurallar1 anlatilir ve
ogrencilerden oyuna baslamalar1 istenir.Oyun tamamlaninca eylemsizlik ve dinamigin
temel prensibi tekrarlanir. Dijital dart oyunu da oynandiktan sonra Newton’un her ii¢

yasasi bu oyundan boliimlerle 6rneklendirilir.

Ara Ozet: Newton’'un Hareket Yasalar’'ndan eylemsizlik ve dinamigin temel
prensibine baska dijital oyunlardan Ornekler verilir. Konu tanimlar1 verilen dijital

oyunlar ve simiilasyonlar lizerinde detaylandirilir.

Ara Gegis: Newton’un Hareket Yasalari’ndan eylemsizlik ve dinamigin temel prensibi
ile ilgili sorularin olup olmadigi, konuyu anlaylp anlamadiklar1 sorulur. Dijital

oyunlardan konu alani ile ilgili bagka drnekler verilir.
SONUC BOLUMU

Konularin genel tanimlamalar1 yapilir, eylemsizligin biitiin cisimler i¢in gecerli oldugu
belirtilir. Belli bir kiitleye sahip olan cisimlerin uygulana kuvvetle ters orantili olarak
hareket etme egiliminde olduguna deginilir.Her iki yasayada verilen giincel 6rnekler
dijital oyunlarla desteklenir. Gelecek derste Newton’un Hareket Yasalar1 ile ilgili

kavramsal problemlere ¢oziilecegi belirtilir.
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DEGERLENDIRME
1 - Eylemsizlik ne demektir?

2 — Eylemsizlik yasasma fiziksel aktivite temmelli oyunlardan ornekler verilebilir mi?

Aciklaymiz.

3 — Dinamigin temel prensibi neyi a¢iklamaktadir?

4 — Dinamigin temel prensibinin bagli oldugu bilesenler arasindaki iliskiyi agiklaymiz.
12/01/2018

Dersin Adi: Fizik

Sinif: 9/A Sinifi (2.Deney Grubu)

Unitenin Adi: Kuvvet, Newton’un Hareket Yasalari ve Siirtiinme Kuvveti

Siire: 45 + 45 (2 saat)

Ogretme ve Ogrenme Strateji ve Yontemleri: DO Yoéntemli Anlatim, Soru Cevap,
DO Yontemi ile tartisma, DO Yontemi ile gosterip yaptirma, problem ¢6zme, DO

Yontemi ile gézlem, DO Yontemi ile arastirma, DO Yontemi ile 6rnek olay.
Kaynak Kitaplar: M.E.B. Fizik 9, EBA E-Kitap

Arac-Gerecler: Akilli tahta, tahta, kalem, tablet, diz iistii bilgisayar, simiilasyon,

animasyon.
Dersten Once Yapilacak Etkinlikler:

1 - Newton’un Hareket Yasalar1 konu alani ile ilgili simiilasyon, animasyon ve dijital

oyunlarm belirlenmesi.

2 — Konu alanina uygun belirlenen simiilasyon, animasyon ve dijital oyunlar icin tablet,

diz uistii bilgisayar ve akilli tahtanin ayarlanmasi.

3 - Belirlenen simiilasyon, animasyon ve dijital oyunlarin oynanabilmesi i¢in tablete,

diz uistii bilgisayara ve akilli tahtaya yiiklenmesi.

4 — Derslere baslanmadan ©Once oynanacak oyunun sekli ve kurallar1 hakkinda

¢grencilerin bilgilendirilmesi.
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Hedef Davranislar:

Giinliik hayatta gozlemlenen olaylar1 ve dijital oyunlar1 Newton’un hareket yasalarmi
kullanarakyorumlayabilme

Newton’un hareket yasalari ile ilgili kavramsal problemler ¢ozebilme
Oynatilacak Oyunlar

- Robot Tagima Sistemi Phet Simiilasyonu
- Denge Hareketi Phet Simiilasyonu
GIRiS BOLUMU
S. Dikkat Cekme: Newton’un Hareket Yasalari’nin ne oldugu ve tanimlar1 sorulur.
Giinliik yasamdan ve dijital oyunlardan ornekler verilmesi istenir. Ogrenci
goriigleri alindiktan sonra yasalari genel tanimlar1 yapilir.
6. Giidiileme: Ogrencilere oynadiklar1 dijital oyunlarda Newton’un Hareket
Yasalarr’ni fark edip etmedikleri sorulur.
7. GoOzden Gecirme: Newton’un Hareket Yasalarmi ve kavramsal problemleri
goreceksiniz.
8. Derse Gecis: Newton’un Hareket Yasalari’nin dijital oyunlarda goriilebilecegi
belirtilir
GELISTIRME BOLUMU
Etkinlikler: Newton’un Hareket Yasalar’'nin tanimi yapilir ve giinlik hayattan
ornekler verilir. Daha Once derslerde oynanan dijital oyunlardan 6rneklemeler yapilip
yapilamayacagu tartisilir. Ogrencilerin verdigi cevaplar cercevesinde robot tasima
sistemi phet simiilasyonundan ornek verilir. Robot tagima sistemi phet simiilasyonunun
kurallar1 anlatilir ve Ogrencilerin simiilasyona baglamalar1 istenir. Simiilasyon
tamamlandiktan sonra Newton’un hareket yasalari tekrarlanir ve simiilasyondan
boliimler ile aciklanir. Matematiksel formiilii verilen yasalarla ilgili sorular ¢oziiliir
konu alam ile ilgili kaynaklardan. Grafikler tizerinde Newton’un hareket yasalari
yorumlanir. Denge hareketi phet simiilasyonun kurallar1 anlatilir ve simiilasyon
kurallar1 dgrencilerle tartigildiktan sonra, dgrencilerin simiilasyona baslamasi istenir.
Simiilasyon devam ederken Newton’un Hareket Yasalar1 ile aciklanabilecek noktalara
deginilir. Simiilasyon tamamlanmasinin ardindan ogrencilerin goriisleri almir. Dijital

oyunlardan bagka ornekler verilmesi istenir.
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Ara Ozet: Newton’un Hareket Yasalar’’na dijital oyunlardan Grnekler verilir. Konu

tanimlari, verilen oyunlar tizerinde detaylandirilir.

Ara Gegis: Newton’'un Hareket Yasalar1 ile ilgili sorularin olup olmadigi, konuyu
anlayip anlamadiklar1 sorulur. Dijital oyunlardan konu alam ile ilgili baska 6rnekler

verilir.
SONUC BOLUMU

Konularin genel tanimlamalart yapilir, Newton’un Hareket Yasalar’'nm giinliik
yasamimizdaki biitiin alanlar i¢in gegerli oldugu belirtilir. Cevrevimizi ve oynadigimiz
dijital oyunlar1 1yi gozlemleyebilirsek Newton’'un Hareket Yasalari’'n1 fark
edebilecegimize deginilir. Gelecek derste siirtiinme kuvveti ile ilgili ders konularinin

islenecegi belirtilir.
DEGERLENDIRME
1 — Newton’un Hareket Yasalar1 nelerdir?

2 — Newton’un Hareket Yasalari’na dijital oyunlardan Ornekler verilebilir mi?

Aciklaymiz.

19/01/2018

Dersin Adi: Fizik

Sinif: 9/A Simifi (2.Deney Grubu)

Unitenin Adi: Kuvvet, Newton’un Hareket Yasalar1 ve Siirtiinme Kuvveti
Siire: 45 + 45 (2 saat)

Ogretme ve Ogrenme Strateji ve Yontemleri: DO Yéntemli Anlatim, Soru Cevap,
DO Yontemi ile tartisma, DO Yontemi ile gosterip yaptirma, problem c¢ozme, DO

Yontemi ile gozlem, DO Yontemi ile arastirma, DO Yontemi ile ornek olay.
Kaynak Kitaplar: M.E.B. Fizik 9, EBA E-Kitap

Arac-Gerecler: Akilli tahta, tahta, kalem, tablet, diz istii bilgisayar, simiilasyon,

animasyon.
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Dersten Once Yapilacak Etkinlikler:

1 - Siirttinme Kuvveti konu alani ile ilgili simiilasyon, animasyon ve dijital oyunlarin

belirlenmesi.

2 — Konu alanina uygun belirlenen simiilasyon, animasyon ve dijital oyunlar i¢in tablet,

diz iistii bilgisayar ve akilli tahtanin ayarlanmasi.

3 - Belirlenen simiilasyon, animasyon ve dijital oyunlarin oynanabilmesi icin tablete,

diz ustii bilgisayara ve akilli tahtaya yiiklenmesi.

4 — Derslere baslanmadan ©nce oynanacak oyunun sekli ve kurallar1 hakkinda

¢grencilerin bilgilendirilmesi.

Hedef Davranislar:

Siirtiinme kuvvetini tanimlama ve baglh oldugu degiskenleri analiz edebilme

Statik ve kinetik siirtiinme kuvvetlerini karsilastirabilme

Serbest cisim diyagramlari tizerinde siirtiinme kuvvetini gosterebilme

Siirtiinme kuvvetinin giinliikk hayattaki avantaj ve dezavantajlarmna ornekler verebilme

Kayarak ve donerek ilerleyen cisimlerde siirtiinme kuvvetinin yoniinii 6rnekler tizerinde

aciklayabilme
Oynatilacak Oyunlar

- Dijital Araba Yarisi Oyunu
- Dijital Bisiklet Yarig1 Oyunu
- Angry Bird Oyunu
- Dijital Bilardo Oyunu
GIRIS BOLUMU
5. Dikkat Cekme: Siirtiinme kuvvetinin tanimi1 sorulur ve giinliik yasamda oynanan
dijital oyunlardan ornekler verilmesi istenir. Ogrenci goriisleri alindiktan sonra
sirtiinme kuvveti tanimlanir. Siirtinme kuvvetinin avantaj ve dezavantajlari
sorulur ve giinliik yasamda oynanan dijital oyunlardan 6rnekler verilmesi istenir.
6. Giidiileme: Ogrencilere oynadiklar1 dijital oyunlarda siirtinme kuvvetinin
etkilerini fark edip etmedikleri sorulur.

7. Gozden Gegirme: Siirtiinme kuvvetini ve etkilerini géreceksiniz.
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8. Derse Gecis: Biitiin maddeler arasinda siirtiinme kuvvetinin oldugunu ve bu
durumu dijital oyunlarda goriilebilecegi belirtilir.

GELISTIRME BOLUMU
Etkinlikler: Siirtinme kuvvetinin tanimi yapilir ve giinliik hayattan Ornekler
verilir.Daha ©Once derslerde oynanan dijital oyunlardan ve simiilasyonlardan
orneklemeler yapilip yapilamayacag:i tartisiir. Ogrencilerin - verdigi cevaplar
cercevesinde dijital araba yaris1 oyunlarindan 6rnekler verilir. Dijital araba yaris1 oyunu
kurallar1 anlatilir ve oyunu oynamak isteyen Ogrencilerin, araba yarisi oyununa
baslamalar1 istenir. Oyun tamamlandiktan sonra siirtiinme kuvvetinin tanimi tekrarlanir,
kayarak ve donerek ilerleyen cisimler iizerinde siirtiinme kuvvetinin yonii oyundan
boliimler ile agiklanir. Statik ve kinetik siirtiinmenin de oyun iginde hareketi nasil
etkiledigi blirtilir. Grafikler iizerinde de belirtilen statik ve kinetik siirtiinme iliskileri
ogrencilerce yordanmaya calisir. Siirtiinme kuvvetinin matemetiksel modelindeki
bilesenler agiklanir ve 6grencilerce tartisilir. Dijital bisiklet yarisi oyununda siirtiinme
kuvveti konu alanmi gérmek miimkiin miidiir, sorusu sorulu. Ve oyunun kurallari
ogrencilerle tartisildiktan sonra, Ogrencilerin oyuna baslamasi istenir.Oyun devam
ederken siirtinme kuvveti ile aciklanabilecek noktalara deginilir. Oyun
tamamlanmasmin ardindan 6grencilerin goriisleri almir. Siirtiinme kuvvetinin giinliik
hayattaki avantaj ve dezavantajlar1 sorulur. Angry bird oyununu oynamak isteyen
ogrenciler oyuna baslar. Oyun tamamlaninca siirtiinme kuvveti ve etkileri tekrarlanir.
Ogrencilerin yorumlar1 almip, genel kaidelere ulasilir. Dijital bilardo oyununda
siirtiinme kuvvetinin etkilerini gérmek miimkiin miidiir, sorusu sorulur. Ogrencilerin
dijital bilardo oyununa baslamalar1 istenir. Oyundan bolimlerden siirtiinme kuvvetine

ornekler verilerek, 0grencilerin genellemelere ulagmalari istenir.

Ara Ozet: Siirtinme kuvvetinin etkilerine dijital oyunlardan &rnekler verilir. Konu

tanimlar1 verilen dijital oyunlar {izerinde detaylandirilir.

Ara Gegis: Siirtinme kuvveti ile ilgili sorularin olup olmadigi, konuyu anlayip

anlamadiklar1 sorulur. Dijital oyunlardan konu alani ile ilgili baska 6rnekler verilir.
SONUC BOLUMU

Konularin genel tanimlamalar1 yapilir, siirtiinmenin biitiin cisimler i¢in gecerli oldugu

belirtilir. Stirtiinme kuvvetinin kinetik ve statik olarak ikiye ayrildigi beliritilir.
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Siirtiinme kuvvetinin avantaj ve dezavantajlarina genel olarak deginilir. Siirtiinme

kuvvetine verilen giincel drnekler dijital oyunlarla desteklenir.
DEGERLENDIRME

1 - Siirtiinme kuvveti nedir?

2 — Siirtiinme kuvvetinin bagli oldugu degiskenler nelerdir? A¢iklayiniz.

3 — Statik ve kinetik siirtlinme kuvvetini a¢iklaymiz.

4 — Siirtiinme kuvvetinin giinliik hayattaki avantaj ve dezavantajlar1 nelerdir?

5 — Statik ve kinetik siirtiinme kuvveti arasindaki farklar nelerdir?
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