T.C.
DICLE UNIVERSITESI
EGITIM BILIMLERIi ENSTITUSU
MATEMATIK VE FEN BiLIMLERI EGITiMi ANABILIiM DALI
FEN BiLIMLERIi EGIiTiMi

OYUNLASTIRMA UNSURLARININ FEN BASARISINA VE
KALICILIGINA ETKISIi: 'BITKIi VE HAYVANLARDA UREME,
BUYUME VE GELiSME'UNITESI

YUKSEK LiSANS TEZi

Mehtap KARAYILAN TUNC

DIYARBAKIR-2019



T.C.
DICLE UNIVERSITESI
EGIiTiM BILIMLERI ENSTITUSU
MATEMATIK VE FEN BiLIMLERI EGiTiMi ANABILIiM DALI
FEN BILIMLERI EGIiTIiMIi

OYUNLASTIRMA UNSURLARININ FEN BASARISINA VE KALICILIGINA
ETKISi: 'BITKi VE HAYVANLARDA UREME, BUYUME VE GELiSME'
UNITESI

HAZIRLAYAN
Mehtap KARAYILAN TUNC

Tezin Damsmary
Doc¢. Dr. Remziye GUZEL

DIYARBAKIR-2019



KABUL YE ONAY
.0, Efitim Bilimleri Enstirash Midirlizi' ne

Bu gabsma jiirimiz tarafindan Matematih ve Feo Bilimleri Egitimi Anabilioe Drahndn
YITKSEK TISANS tevi alarak ksbul edilmistir, 22022009,

Tez Dansmant :Dog, Dr. Remziye GUZEL
Tve : Prafl. Dr. Erol ASILTURK

ilve : Do Dr. Hildlya ASLAN EFE

Onay

Yukandald imzalarn adi segen Sfretim liyelerioe ait oidopunt enaylarun.

Dog. Dr. ilami BULUT
Enstiti M adiici




LT REM

Tezimin ovcinl venilk ve sonuglam Segka brovardern stmsdigioe ve b g DU
Tzitim Pitnlen Foshlisiedes haska Tie Db Soeodugoes whadenn®s waes o wvan alimak
arnieryla vennedified; e dehndekd bl Bilathonn il davreeres wooabsderndk kozallas

corpevesiods clde edilerel snaddnium, =ymes e waen el vemin o anike Frarbane

i

i galmneda kal

podsa on tieln gwvreadn Gesihade wn U vapildigen, glhainin aviopa gl

e nrda ber 1

e wne ke d s

arbbegro edberm.

Mlehiiap RARAYVILAN TLNG

ZAMTARIEY



ONSOZ

6.sinif fen bilimleri dersi ‘Bitki ve Hayvanlarda Ureme, Biiyiime ve Gelisme'
initesindeoyunlastirma unsurlariyla zenginlestirilmis 6gretim yontemin fen basarisina ve
kaliciligina etkisiniaragtirmak adina yapilmis olan bu ¢alismanin ortaya ¢ikmasi i¢in benim

kadar sahiplenici tutumla hareket eden herkes ¢alismanin bir pargasi olmustur.

Tezimin her asamasinda, yogun is temposuna ragmen goriislerini esirgemeyen, yol
gosteren, motive eden her zaman yanimda olan sevgili danigmanim Dog¢. Dr. Remziye
GUZEL'’ e, tezimi titizlikle inceleyen,bilgi ve tecriibelerinden mahrum birakmayan bircok
konuda rehberim olan degerli hocam Dr. Gonca CAKMAK’ a, tezimi detayl bir sekilde
inceleyip, kiymetli katkilarini sunan jiiri iiyelerim Prof. Dr. Erol ASILTURK ile Dog. Dr.
Hiilya ASLAN EFE 'ye tesekkiirlerimi sunarim.

Bu yogun siirecte siirekli yanimda olan, bilgilerini paylasan, her daim destegini
hissettiren arkadagim Nazan BAKIR’a bor¢lu oldugum cok sey var. Hepsi icin tesekkiir
ederim.

Calismama Milli Egitim Bakanlig1 biinyesinde eslik edip katki saglayan okul
idarem, degerli meslektaslarim, 6/A ve 6/B siniflarinda egitim gdren gelecegin mucitleri
olmaya aday 6grencilerim yadsinamayacak katkilarda bulundular. Resmi kurumlarin yani
sira sosyal bir kurum olan arkadashigin giiciinii kanitlayan,Merve BERBER, Ayse
KARAOGLU, Remziye CELIK, Havva CANSEVER, Seda AKTIZ, Yesim YASA, Feride
CELIK, Sebnem KOCER, Gizem KAMCI, Leyla YILMAZ, Pelda ARAM, Nevin BASAK
ise varliklarimi bu silire¢ boyunca hissettirip beni yiireklendirmeyi daima basardilar.
Tezimin teknik detaylariyla ilgili bilgilerini sunan Dr.Mehmet DEMIRKOL bir¢ok konuda
isimi kolaylagtirmis ve bu yoldaki adimlarimi hizlandirmigtir. Hepsine en igten

tesekkiirlerimi iletirim.

Tim hayatim boyunca en biiylik destegi ve sevgiyi vererek beni hi¢bir zaman yalniz
birakmayan anneme, babama, ablama, kardeslerime ve Binevs 'e sonsuz tesekkiirlerimi
sunarim. Ayrica her daim destegini, sevgisini, fedakarligini1 esirgemeyen hayat arkadasim
esim Mehmet Emin TUNC’ a, hakkim1 6deyemeyecegim yardimlari ve anlayist igin

tesekkiirii borg bilirim.
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OZET

Oyunlastirma UnsurlariminFen Basarisina ve Kahcih@ina Etkisi: 'Bitki ve

Hayvanlarda Ureme, Biiyiime ve Gelisme' Unitesi

Bu arastirmanin amaci 'Bitki ve Hayvanlarda Ureme, Biiyiime ve Gelisme'
initesinin oyunlastirma unsurlariyla zenginlestirilmis 6gretim yontemiyle fen basarisina ve
kaliciligina etkisini arastirmaktir. Arastirmada yar1 deneysel desenlerdenesitlenmemis
kontrol gruplumodel kullamildi.Arastirmanin evrenini Diyarbakir’n Bismil ilgesinin
merkezinde rastgele secilen bir ortaokulun 6.sinifinda okuyan Ogrencileriolarak
belirlenmistir. Bu ¢alisma 6.smif da 6grenim goéren 63 6grenci ile yiirlitiilmiistiir. Kontrol
grubunda 33 6grenci, deney grubunda ise 30 6grenci bulunmaktadir. Arastirma yaklagik 5
hafta slirmiistiir. Arastirma Oncesinde kontrol grubuna mevcutfen bilgisi Ogretim
programin Ongordiigli Ogretim ydntemi,deney grubuna iseoyunlastirmaunsurlariyla
zenginlestirilmis ders c¢alisma yapraklart kullanilmistir.Gelistirilen basar1  testinin
giivenirlik analizi i¢in 2017-2018 egitim 6gretim yilinda 103 yedinci sinif dgrencisine
uygulanmistir.Basar1  testinin Cronbach’s Alpha giivenirlik degeri 0,85 olarak
hesaplanmistir. Arastirmanin basinda kontrol grubuna basari testi, deney grubuna ise
kontrol grubuna uygulanan basar1 testinin aynisi plickers uygulamasiyla uygulanmistir.
Aragtirmanin sonunda ise her iki gruba da uygulanan 6zdes testler son test olarak yeniden
uygulanmis vearastirma bittikten yedi ay sonra basari testi kalicilig1 test etmek i¢in yeniden
uygulanmistir. Arastirmada elde edilen verilerin analizinde SPSS paket programi
kullanilmustir. Verilerin analizinde Bagimsiz Orneklem T-Testi, Mann Whitney U testi,
Wilcoxon Isaretli Siralar Testi ve Bagimli Orneklem T-Testi uygulanmistir.Calismanin
sonuglarmma gore deney ve kontrol grubundaki Ogrencilerin uygulama Oncesinde
basarilarinda anlamli farkin olmadig1 goériilmiistiir. Ancak uygulama sonunda deney grubu

lehinde anlaml1 bir farkinoldugu tespit edilmistir.

Anahtar Soézciikler: Oyunlastirma, Plickers, Basari, Bitki ve Hayvanlarda Ureme,
Kalicilik



ABSTRACT
Effects of the Elements of Gamification on Science Success and Retention:

Reproduction, Growth and Development in Plants and AnimalsUnit

The aim of this study is to investigate the effect of reproduction, growth and development
in plant and animals uniton the success and permanence of science with enriched teaching
method. In the research, the control group model which is not equalized from the quasi-
experimental designs was used.The population of the study consisted of randomly selected
the students who were studying in the 6th grade of a middle school in the center of Bismil
District of Diyarbakir. This study was carried out with 63 students studying at 6th grade.
While 33 students were assigned to the control group, 30 students were in the experimental
group. The research lasted for 5 weeks. Prior to the study, the control group was exposed
to the teaching method prescribed by the current science curriculum, and sheets enriched
with the elements of gamification were used in the experimental group. The success test
developed by the researcher was applied to 103 seventh grade students in the academic
year of 2017-2018 for reliability analysis.Cronbach's Alpha reliability value of the success
test was calculated as 0,85. At the beginning of the study, achievement test was applied to
the control group and the same success test applied to the experimental group through
usingthe plickers application. At the end of the study, the same success tests were re-
applied as post tests and for seven months after completing the study the same test was
applied to the both groups as retention test. In the analysis of the data obtained in the study,
SPSS package program was used and analyzed. Independent sample T-Test, Mann
Whitney U test, Wilcoxon Signed Sequence Test and Dependent Sample T-Test were used
to analyze the data. According to the results of the study, it was seen that there was no
significant difference between the students in the experimental and control groups before
the application. However, a significant difference was found in favor of the experimental

group at the end of the application.

Keywords:Gamification, Plickers, Success, Reproduction and Reproduction in Plants and

Animals,Retention
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BOLUMI

1.GIRiS

Bir¢ok insanagore "Yasam bir oyun gibidir, yapmaniz gereken sey oyunu nasil
oynanacaginizi bilmektir'. Cocugun gelisimi iizerinde etkili olan, onlara yeteneklerini
yansitma firsati veren, eglenceli, Ogretici, cocuk i¢in Onemli bir yere sahip, ¢ocuk
tarafindan yapilan biitiin aktivitelere oyun denmektedir (Ozdemir & Ramazan, 2014).
Oyun; oyuncularin kurallar ile birlikte ¢abaladiklar1 ve 6l¢iilebilir bir sonucu olan sistem
olarak kabul edilir (Juul, 2003). Jiarvinen’a (2008) gore oyun, oyuncunun siirece dahil
oldugu belli bir ortam1 ve kurallar1 olan bir sistem olarak tanimlar. Her insana dogustan
verilen yaraticilik becerisini, eglenceli bir sekilde oyunlarla gelistirmek miimkiindiir
(Karadeniz, 2011). Ornegin;bireyinyaparak yasayarak oynadig1 yap-boz oyunu, kisileri
diisinme yoniinde isteklendirerekproblemlerini cozmelerine yardimer olur (inceoglu &
Kosar, 2008). Ogrencilere verilecek olan bilgi ve becerileri geleneksel bir yapi igerisinde
ogretme firsatt daima muhtemelolmayabilir(Van Eck, 2006). Bundan dolay1 dijital oyunlar
Ogrencilerin 6grenme ihtiyaclarin1 saglayip, dersleridikkat c¢ekici hale getirebilir.
Ogrencilerin hayal ettigi bir oyun tasarlanirken, kendi gizil giiciiniiserbest bir bi¢imde fark
etmesini saglayip, 0grencinin tecriibe kazanarak O0grenmesini saglamasina imkan tanir.
Diger bir deyisle, bireyler farkli 6grenme alanlarinda yer alsalar bile her zaman tasarlama
yaparak Ogrenme eylemlerini gergeklestirebildiklerinden dolay1r yaratic1 diisiinme
becerilerini gelistirebilirler (Papert, 1998). Oyunlarin ve oyunlastirilmis hareketlerin
hayatin her alaninda goriilmeye baslamasiyla beraber, 6grenme ve farkindalik uyandirma
ile ilgili yapay olmayan ve siirekleyici bir faaliyet olarak goriilen oyun oynama hareketi,
O0grenme ve 0gretme siire¢lerinin devamlilig1 agisindan uygulanabilir (Ferrara, 2012; Kapp,
2012; McGonigal, 2011; Werbach, 2013).Bundan dolayi, c¢ocuklarin oyunlara karsi
istekleri ve oyunlarin 6grenme alanlarindaki tesirleri diisiiniildiiglinde, oyun tasarimi ile
Ogrenme alanlarinin yaratilmasi, yavas yavas kacinilmaz hale gelebilir (Whelan, 2005).Zira
bireyler bir seyler tasarlamaya calisirken hem eglenir hem de kendi diis diinyalarinda
Ogrenirler (Gee, 2003).

Gilinlimiizdebilgi teknolojilerinin kullanilmasiyla, zengin tecriibeler yaratip ve

gercek zamanli olarak tecriibe kazanma siirecindeki etkilesimleri izlemek oyunlastirma



unsurlartyla miimkiin olabilir (Werbach, 2016). Teknolojinin gelismesiyle bireyin pasif
olarak  degil aktif olarak katitlimim1  saglayacaktir. Bdylece hem  bireyin
toplumsallagmasisaglayacakhem de iletisim ihtiyaglarim  giderecek olandijital oyunlar

bireyler arasindazamanla daha ¢ok tercih edilir olmustur (Giircan, Ozhan & Uslu, 2008).

Oyun 06geleri olarak adlandirilan oyun elementleri oyunlastirmada miihim bir yer
tutar (Giiler & Giiler, 2015). Yapilan caligmalar incelendiginde oyunlastirma kavrami
dinamik (Dynamic), mekanik (Mechanic) ve bilesen (Component) olacak sekilde
tanimlanir (Werbach & Hunter, 2012). Bu ii¢ unsurun birlikte olmas1 oyunlastirma kavrami
acisindan oldukca 6nemlidir(Ar, 2016). Werbach ve Hunter (2012)’ a gore oyunlagtirma
unsurlarinin 6geleriolan Dinamikler; kisitlamalar, duygular, 6ykiileme, ilerleme ve iliskiler
olmak iizere 5 alt elemandan olusmustur. Oyunlastirma i¢in gerekli olan oyuncu katilimlari
ve yapilacak olan faaliyetleri ilerletmek gibi anadgeleri iceren siirecler olan Mekanikler;
meydan okuma, sans faktorli, rekabet, isbirligi, geribildirim, kaynak kazanimi, odiiller,
islemler, aligveris, sira ve kazanma durumlar1 gibi elemanlardan olusmustur (Bozkurt &
Kumtepe, 2014). Oyunlagtirma unsurlarinin son 6gesi olan Bilesenler de kazanimlar,
avatarlar, rozetler, zorlu miicadele, koleksiyonlar, icerik agma, hediye verme, liderlik
siralanmasi, seviyeler, puanlar, sorgulamalar, sosyal grafikler, ekipler ve sanal esyalar gibi

elemanlardan olusmustur (Giiler & Giiler, 2015).

Oyunlastirma unsurlarinda bireylere tecriibe, yanlis yapma, imkanisunupbireyin
amacina ulagmasii¢in basarisizligin bir son olmadigini gosteren bulgular da vardir
(Buckley & Doyle, 2016). Egitim de kullanilan oyunlastirma unsurlariyla, 6grencilerin
ilgi, konsantrasyon ve basar1 diizeylerinde miihim bir giice sahip oldugu yapilan
uygulamalarla desteklenmistir. Diger yandan, oyunlastirmanin &grenenin yalnizca
odiillendirdigi bir model oldugu ve bireylerin motivasyonu iizerinde olumlu olmayan
etkilerinin var oldugu yoniinde fikirlerde mevcuttur (Buckley & Doyle, 2016). Ayrica
oyunlastirmanin, 6grenme siirecinde yaris ortami olusturmasina sebep oldugundan otiirii
baz1 egitim kuramlariyla celiskiler icerdigi hakkinda tenkitlerde literatiirde mevcuttur

(Yildirim & Demir, 2014).

Deterding ve arkadaslar1 (2011), oyunlastirma i¢in kullanmis olduklar1 bilesenleri;
katilim puani, seviye, rozet ve lider panolarininda oldugu 6diil ve gsohret sistemleri olarak
siralamiglardir. Ayrica oyunlastirma, 6grenme ve Ogretme siirecinde tatli bir yarisin

olusmasinasebep  olabileceginden  otiiriipekgok  egitim  kuramiyla  tezatliklar



bulundurmasida egitimde oyunlastirmaya yonelik yapilan tenkitlerden birkag¢idir (Yildirim
& Demir, 2014). Egitim stirecine bakildiginda ise dgrencilerin 6grenim siireclerine iligkin,

dikkat, ilgilerinin basarilar1 iizerinde 6nemli bir etkiye sahip oldugu goriiliir.

Tezin bu boliimiinde; problem durumu, arastirmanin amaci, aragtirmanin onemi,

varsayimlar, sinirliliklar ve tanimlar gibi basliklara yer verilmistir.

1.1. ARASTIRMANIN AMACI

Oyunlastirma unsurlarinin  ¢alisma yapraklarina dahil edilerek kullanimasi
planlanmigtir.  Oyunlastirma  unsurlarindan  dinamik kismindan hikayelestirme,
mekaniklerden 6diil ve bilesenlerden de liderlik tablosu secilmistir. Bu unsurlarin deney
grubuna uygulanmasi ve kontrol grubuna uygulanmamasi sonucunda gruplar arasindaki

basartya ve kaliciliga etkisini gormek hedeflenmistir.

1.2. PROBLEM DURUMU

Bu calisma, fen bilimleri dersinin 6.siniflara yonelik 'Bitki ve Hayvanlarda Ureme,
Biiylime ve Gelisme' iinitesini fen bilgisi 6gretim programina ek olarak oyunlastirma
unsurlartyla zenginlestirilmis 6gretim yonteminin siirece dahil edilmesiyle elde edilen
sonug ile mevcut programin ongdrdiigli fen bilgisi 6gretim programi uygulanan gruptaki
Ogrencilerin basar1 durumlarn ve kaliciligi tizerindeki etkilerinisaptamak amaciyla
gergeklestirilmistir.Bu genel amag cercevesinde caligmada incelenecek olan alt problemler

sunlardir:

1. Alt Problem:Kontrol grubu 6grencilerinin Fen Bilimleri Basar1 6n test puanlari ile son

test puanlar1 arasinda anlamli bir fark var midir?

2.Alt Problem:Deney grubu 6grencilerinin Fen Bilimleri Basar1 6n test puanlari ile son test

puanlar1 arasinda anlamli bir fark var midir?

3. Alt Problem:Deney grubu ile kontrol grubu 6grencilerinin Fen Bilimleri Basar1 son test

puanlar1 arasinda anlamli bir fark var midir?



4. Alt Problem: Deney ile kontrol grubu dgrencilerinin Fen Bilimleri Basar1 kaliciliktest

puanlar1 arasinda anlamli bir fark var midir?

5. Alt Problem:Kontrol grubu 6grencilerinin Fen Bilimleri Bagar1 son test puanlar ile

kalicilik test puanlar1 arasinda anlamli fark var midir?

6. Alt Problem: Deney grubu o6grencilerinin Fen Bilimleri Basar1 son test puanlar ile

kalicilik test puanlar1 arasinda anlamli fark var midir?

1.3. ARASTIRMANIN ONEMI

Fen Bilimleri; kimya, fizik ve biyoloji gibi alanlar1 icerisinde bulunduran, fiziksel
ve biyolojik diinyayr anlamlandirmamiza yardimci olanbir bilim alanidir (Cepni, 2006).
Fen Bilimleri dersi bireyi ve bireyinbulundugu evreni, canli ve cansiz varliklarin
taninmasint  saglaylp bu varliklar arasindaki iliskilerin ortaya ¢ikmasmi saglar.
Arastirmamizda 6zellikle giinliik yasantimizda sik¢a karsilagsmis oldugumuz kavramlari ve
konular1 barindiran, hayatimizla ic¢ ice olan 'Bitki ve Hayvanlarda Ureme, Biiyiime ve
Gelisme' {initesinin secilmesi uygun goriilmiis ve calismamiz bu {inite {izerinden
siirdiiriilmiistiir. Unite icerisinde bulunulan, goriip sahit olunanyasamin kendisini konu alan
dogayi, canli ve cansiz nesneleri anlamlandirmada 6nemli rol iistlenmis olmasina ragmen
ogrencilerin bu {niteyi 0grenmede giicliikk cektikleri ve bugiicliiklerle ilgili ¢ok fazla
arastirmanin yapilmamis oldugu saptandi (Dikmenli, Cardak & Oztas, 2009). Bunun
nedeni 1ise, Fen Bilimleri dersi ogretilirken kullanilmakta olan yontem ve tekniklerin
ogrenme siiregleriniistenildigi kadar desteklemedigini gosterir. Fen Bilimleri 6gretiminin
basarili olabilmesi i¢in &gretimsiirecinde 0grenciyi aktif kilan yeni egitim sistemlerinin
Ooziimsenmesiyle saglanabilir. Fen Bilimleri dersinde oOgrencilerin donemin getirdigi
kalitelere sahip olarak yetistirilebilmesi i¢in ¢agdas 6gretim yontemlerinin kullanilmasi ve
buna uygun ortamlarin olusturulmasi gerekir. Cagin getirmis oldugu yeni yontemlerden
biri de iilkemizde Ogretmenler tarafindan pek kullanilmayan ve literatiirde tizerindecok

caligmanin yapilmamis oldugu 'Gamification' terimidir. Tiirk¢emiz de 'Oyunlastirma’olarak



yer almig olan bu terim, oyun olmayan etkinliklere oyun unsurlarini ekleyerekbunu

uygulamaya birakan bir yaklasim olarak kabul edilir.

Ogrencilerin &grenmeyi daha zevkle ve heyecanla olusmasii (Muntean, 2011)

saglayan oyunlastirma unsurlar1 ile zenginlestirilmis O6gretim yOnteminin siirece dahil

edilmesiarastirmada kullamlarak ‘Bitki ve Hayvanlarda Ureme, Biiyiime ve Gelisme’

tinitesinde 6grencilerin basar1 durumlart ve 6grenmenin kaliciligi tizerindeki etkileri tespit

edilmeye ¢aligilmistir.

1.4. SAYILTILAR

Bu arastirmada;

Orneklemin evreni temsil ettigi,

Kullanilan oyunlagtirma unsurlariyla zenginlestirilmis 6gretim yontemi ve ¢aligma
yapraklarinin aragtirmanin amacina uygun oldugu,

Arastirmaya katilan Ogrencilerin, dlcek ve testlere tarafsiz, samimi bir sekilde
cevap verdikleri,

Arastirmaya katilan gruplardaki Ogrencilerin  diger gruptaki G&grencileri
etkilemedigi,

Gruplar arasindaki tek farkin siiregte oyunlastirma unsurlariylazenginlestirilmis
Ogretimin kullanilmasi ve ¢calisma yapraklariin kullanilmast,

Derslerin, kazanimlara uygun hazirlanan ders plan1 dogrultusunda islendigi,

Egitim siiresinin yeterli oldugu varsayilmstir.

1.5. SINIRLILIKLAR

Bu calisma;

2017-2018 Egitim-Ogretim yilinda &grenim gdren Diyarbakir ilinin Bismil
ilgesinde yer alan bir devlet ortaokulunun 6.sin1f 'A’ ve 'B' subelerindeki 6grenciler
ile,

2017-2018 egitim-6gretim y1l1 bahar donemi ile,



6. Sinif Fen Bilimleri Dersi Ogretim Programi'nin 'Bitki ve Hayvanlarda Ureme,
Biiytime ve Geligsme'iinitesi ile,

e 5 hafta siireyle,

e 18 ders saati ile,

e Akademik basari testi ile,

e Plickers uygulamasive oyunlastirma unsurlarinin birkaci ile,

e (Calisma yapraklar ile,

e Kullanilan istatistik teknikleri ile sinirlidir.

1.6. TANIMLAR

Bu kisimda aragtirmada gecgen bazi kavramlarin tanimlar1 asagida verilmistir:

Fen:Bilimsel yontemler kullanarak dogru bilgiye ulasma, bilgiyi diizenleme ve dogru

diisiinme cabasi olarak tanimlanmaktadir (Cepni, 2004).

Oyun:Tiirk Dil Kurumu araciligiyla, 'yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallar1 olan ve iyi

vakit gecirmeye yarayan eglence' olarak tanimlanir (TDK, 2016).

Oyunlastirma:Oyunlastirma, bireylerin baghiligin1 olusturmak, bireyleri motive etmek,
O0grenmeyi gelistirmek ve bireyin problem ¢dzme becerisini gelistirmek i¢in oyun tabanli
mekaniklerin, estetifin ve oyun diislincesinin oyun dig1 ortamlarda kullanilmasidir

(Deterding ve dig., 2011; Kapp, 2012).

Fen Basarisi: Fen; bilimsel bilgilerin, fizik, kimya ve biyolojik agilardan en son elde
edilen kanitlarlarla diinyay1 daha iyi aciklamak i¢in bilgilerin devamli diizeltilmesi ve
gelistirilmesidir. Buna gore fen basarisi, kisinin, c¢evresiyle ve insanlarla etkilesim
icerisinde, hayat devamlilig1 diisiinebilen, bu amacla sosyal bilincini gelistirerek, yasamsal
sorumluluk alinmasini saglayan, problemleri ¢6zmede bilgi, beceri ve tutuma iliskin fen

yeteneginin kullanilmasidir (MEB, 2018).

Plickers: Test ve soru c¢ozmeyibasitlestiren, soru ¢oézerken eglendiripdiisiindiirebilen,
ogrencileri stresten uzak tutan vehemen geri doniit saglayan, uygulamasi basit olan web

araci1 olarak bilinir.



BOLUM II

2. KURAMSAL CERCEVE

Bu boliimde, kuramsal ¢erceve ile ilgili literatiir tarama ¢aligsmalar1 ve arastirmalara

yer verilmistir.

2.1.0YUN

Kiiltlir olusumundan 6nce de var olmus olan oyunlar (Huizinga, 1955), insanlarin
birey ve toplum olma siireglerinde icgiidiisel, ya da yasamsal pratiklerin
gerceklestirilebilmesi i¢in etkili eylemler olarak goriliir.Bu eylemler, uzman kisiler
tarafindan hazirlanabilir (Gee, 2004). Fakattecriibeli olarak yapilan bu uygulamalar, belli
bash kisimlara ayrilmali ve oyuncularin bir sonraki uygulamada neleryapabilecegini

bilmesi saglanacak sekilde tasarlanmalidir.

Oyun, insan dogasinda yer alan ve erken gelisim donemlerinden itibaren insanlarin
fiziksel, bilissel, duygusal,bedensel ve sosyal gelisimlerinde rol alan énemli deneyimleme
etkinlikleridir.Oyunlar, Ogrencilerin faal olarak ilgilendigi, etkinlikleri bireysel olarak
stirdiirebildigi bir vasita olmalarn ile birlikte, yaparakve yasayarak 6grenmelerine imkan
tantyan ortamlar sunar.Oyun, oyuncularin belli bagh bir kurala bagl olarak vazifeyi yerine
getirdigi karisik bir sistem olarak tanimlanir (Dominguez ve dig., 2013).Tiirk Dil Kurumu
aracilifiyla, 'yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallari olan ve iyi vakit ge¢irmeye yarayan

eglence' olarak tanimlanir (TDK, 2016).

Oyun, oyuncularin etkinliklere dolayli olmadan geri doniitler sunupyanlisi ve
dogruyu degerlendirmelerini saglar ve oyuncularinhatalarini zaman kaybetmeden
gostererek onlara aninda doniit verir. Hatali bir adimda ya da ilerlemede ayni yere geri
donmelerini saglayip, gercegi buldurtmaya yardimci olur. Gergek hayattaki hadiseleri,
benzerbenzetimlerle tehlikelerden uzak tutacak sekilde montajlamayaimkan verir. Birden
cok duyu organina etki ederek, 6grenmenin daha uzun siireli olmasini saglar. Biitiin bunlar1
yaparken de, oyunculart eglendirir. Ayrica siireci kendilerinin kontrol etmesi, arastirip
kesfetmeleri ve daha iyi 6grenmelerini beraberinde getirir. Ogrenme ile grenme alanlar:
arasindaki iligkiler,detayl1 olarak incelendiginde, oyun tabanli 6grenme ortamlari biitiin bu

gereksinimlere cevap verecek kalitede olup egitimde kullanilmak amaciyla bigilmis bir



kaftangibi oldugu diisiiniiliir (Malone & Lepper, 1987a; Mann, Eidelson, Fukuchi,
Nissman, Robertson, & Jardines, 2002; Dickey, 2003; Ebner & Holzinger, 2007; Bottino
ve dig., 2006’dan aktaran Yagiz 2007).

2.2. OYUNLASTIRMA VE TANIMLARI

Oyunlastirma,ifadesi uzun zamandan beri giindemde yer almasina ragmen ilk defa
2002 yilinda Nick Pelling tarafindan ifade edilmistir(Marczewski, 2013). Oyunlastirma
ifadesi 2008 yilinda kullanilmis olup ancak 2010 yilina kadar fazla talep gérmemistir.
Gliniimiizde oyunlastirma ile ilgili birgok kavramyer almasina ragmen (productivity
games, surveillance entertainment, funware, playful design, behavioral games, game layer,
applied gaming) oyunlastirma en ¢ok kullanilmis olankavramdir (Deterding, S., Dixon, D.,
Khaled, R., & Nacke, L. ,2011).

Ogrenmeyi gelistirmek igin; oyunlastirma, egitim psikolojisi alaninda birgok
O0gretmenin ve Ogretim tasarimcilarin uzun zamandir kullandiklar1 kuramlar1 temel alir
(Kapp, 2012). Ogrencilerin yapmis olduklar1 etkinliklere puan vermeleri, 6grencilere
doniitler saglamay1 ve 6grencileri isbirligine dayali projelerle cesaretlendirme gibi ¢cogu
egitimci  tarafindan kullanilmis olan tekniklerle, oyunlastirilan ortamlarda da
kullanilmaktadir (Kapp, 2012).

Dilimizde 'Oyunlastirma’ olarak yer alan bu kavram hakkinda yapilmis en kabul goren
tanim, 'Oyun tasarim  unsurlarinin oyun  baglami  disgindaki  durumlarda
kullanilmast'ifadesidir (Deterding, Sicart, Nacke, O’Hara, & Dixon 2011). Oyunlastirma
ile ilgili tez ve makaleler incelendiginde bir¢cok tanim ortaya ¢ikmistir. Bu tanimlarin

bazilar1 sunlardir;

e Oyunlastirma, genel olarak oyun mekanik ve elementlerinin oyun baglami disinda
kullanilmast olarak tanimlanmaktadir (Seaborn & Fels, 2015). Bu baglamda
Bunchball (2010) oyun ortamlarina benzer olarak 6diil (puanlama), statii (seviye),
basar1 (zorluklar), kendini ifade etme (sanal esyalar), rekabet (liderlik siralamasi.),
Ozveri (ganimetler, madalyonlar) gibi oyun mekanik ve dinamiklerinin oyun
baglam disinda kullanilmasiyla oyunlastirilmis ortamlarin olusturabilecegini ifade

etmistir.



e Oyunlastirma kavrami bireyin digsal motivasyonunu igsellestirmeyi amaclayan,
dontitler veren, ddiiller sunan bir e8itim alanidir. Oyuncularin oyunlara tamamen
bagimli hale gelmesine neden olan seviye atlama, ddiil verme, uzmanlagsma, meslek
gelistirme v.b. araglarin egitim alaninda kullanilmasi gereklidir (Gokkaya, 2014).

e Oyunlastirma kullanicinin motivasyonunu artirmayir amaclayarak siirece dahil
olmaisteklerini artirip, unsurlar1 kapsayan uygulamalar biitiiniidiir (Giiler & Giiler,
2015).

e Egitim baglaminda oyunlastirmada ilerleyen, yalnizca bilgi ya da beceri 6gretim
alania oyun eklemeler degil, oyunun tipleri ile biitiinlestirip, 6grencilerin mevcut
O0grenme alanlarinda Ogrenmelerini kolaylastirma potansiyelinden yararlanma
amacidir (Karatas, 2014).

e Oyun elementleri yalnizca egitim alaninda olmayip bir¢ok oyun olmayan tablet,
akilli telefon, bilgisayar uygulamalarinda kullanilmakta olup bu g¢esitaktiviteler
oyunlastirma olarak ifade edilebilir (Kim &Lee, 2015).

e Oyunlastirma; oyun bilesenlerinin oyun olmayan kurgularda kullanilmasi, simif
ortamlarinda 6grenci bilgi birikimlerini artirmak amaciyla kullanilan bir yontem
olup ilerlemeye devam etmektedir (Hanus& Fox, 2015).

e Oyunlastirma psikoloji ve oyun bilesenlerini tutum ve basariyr degistirmede
basaril1 bir sekilde kullanilmaktir (Procopie, Bumbac, Giusca, Vasilcovschi, 2015).

e Oyunlastirma, klasik siif ortamlarmi rekabeti ¢ok oyunculu bir oyuna
ceviripoyuncu katilimlarini artirmaya ¢alistirmaktadir (Freitas & Freitas, 2013).

e Oyun tasarimi ve gelistirme siireclerinde elde edilen esas unsurlar ve kavramlarin
oyun iiretimi digindaki alanlarda kullanilmasina oyunlastirma denir (Deterding ve
dig. 2011, akt. Yilmaz &0O’ Connor, 2013).

e Opyunlastirma, oyun dist igeriklerde oyunun tasarimlarinin kullanilmasi olarak
tanimlanabilir (Y1lmaz & Demir, 2014).

e Gamification by Design isimli kitaplarinda Zimmermann ve Cunningham (2011)
ise oyunlastirmay1 'oyun diisiinme siire¢ ve sistemlerinin kullanicilarin ilgilerini

cekmek ve problemlerine ¢oziim yollar1 bulmak' olarak ifade etmektedir.

Oyunlastirma i¢in yapilmig olan tanimlarin ortak 6zellikleri, bireylerin basarisini
ve siirece dahil olma isteklerini artiran, siireci cazibeli hale getirebilenuygulamalar olmasi,

O0grenmeyi ve Ogretmeyi gelistirmeyi, problem ¢dzmeyi,oyun diislincesini, oyun disi
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baglamlari, oyun dinamiklerini ve oyun mekaniklerinin yer aldigi kavramlardan olustugu
goriilmektedir.Deterding caligmalarinda oyunlagtirma icin kullandigifarkl
isimlendirmelerle (productivity games, surveillance, entertainment, funware, playful
design, behavioral games, gamelayer, applied gaming) ve birbirine paralelolan kavramlar
ile olan farkliliklarina da deginmistir. Deterding oyunlastirmanin benzer kavramlarla
farkin1 ortaya koyabilmek i¢in gelistirmis oldugu c¢aligmasini Sekil:1 dekigrafik olacak
sekilde yaymlamistir (Deterding ve dig, 2011).

Oyun{Gamea)

F

Ciddi Oyrun Oyurdastirma

Bitim «— = Parga

Oyuncak Eglenceli Tasarmm

w

DynamalPlay)

Sekil 1: Oyunlastirmanin Benzer Kavramlar Arasindaki Mliskisi

Sekill de gosterildigi gibi oyunlastirma oyunun tim &zelliklerini  bazen
barindirmayabilir.Bilinenlerin tersine, oyunlastirma bilesenlerinin kullanilmis oldugu bazi
durumlar, oyunlastirma olarak kabul gormemektedir.Oyunlastirma olarak kabul gérmeyen

bazi durumlar soyle siralanabilir:

e Zichermann ve Cunningham’a (2011) gore web sitelerinde sadece bir veya birden

fazla rozetlerin kullanilmis olmasi oyunlagtirma olarak kabul edilmemektedir.
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e Bir veya birden fazla oyunlastirma elementinin sikici bir igerige yerlestirilmesi de
oyunlastirmanin etkili kullanimina isaret etmedigini gosterir (Kapp, 2012, Huotari
&Hamari, 2012).

e Oyunlastirma tek bir boliim degildir (Harris & O'Gorman, 2014). Oyunlastirmanin
saglanabilmesi icin, dinamikler, bilesenler vemekanikler gibi oyuna ait birden fazla
0zelligin bir arada kullanilmas1 gerekir.

Burke (2011) oyunlastirmay1 kullanarak derse katilimi saglamak i¢in 4 tane ozellik

ifade etmistir. Bunlar siralayacak olursak;

1. Hizlandirilmig doniit: Mevcut olan doniitler (6rn:proje 6devleri) uzun dénemlere
yayildigindan dolay1 yavastir. Oyunlastirma derse katilimi1 saglamak amaciyla geri bildirim

dongiilerinin hizini hizlandirir.

2. Net hedefler ve oyun planlari: Oyunlastirma net hedefler ve kurallarla oyuncularin
hedefe ulagmak i¢in kendilerinin ne yapmalar1 gerektiginin farkina varmalarini saglayip

bireylerin kendilerini gii¢lii hissetmelerini saglar.

3. Zorlayic1 Ortam: Mevcutetkinlikleribazen zorlayiciyken, oyunlastirma oyunculariniise

katilimei olarak hedeflere ulagmasi i¢in zorlayan bir ortam hazirlar.

4. Miicadele gerektiren fakat erisilebilir hedefler: Mevcut miicadeleler i¢in gerekli bir
kisitlama bulunmaz ayrica genis bir zamanda olmasi saglanir. Oyunlastirma derse katilimi

saglamak amaciyla ¢ok sayida kisa ve erisilebilir hedef saglar.

Oyunlastirma egitim alaninda kullanilirken karistirilan bir diger kavram olan oyun
tabanli 6grenme de belirli bir kazanimi 6grenene bir oyun igerisinde kazandirmay1 amaglar
(Karatas, 2014). Aslinda oyunlastirma hem eglenirken dgretir hem de dgretirken eglenmeyi

kolaylastirir.

2.2.1.0yun Tabanh Ogrenme

Teknolojinin gelismesi ile birlikte oyunlarin okullardaki uygulama alanlarinin artmasini
dile getiren Gee (2003), iyi tasarlanmis bir bilgisayar ve video oyunlar1 sanal diinyalarda
insanlarin kendilerini yeniden kesfetmesini, neler yapip yapamayacagini hem eglenerek

hem de 6grenerek yakin zamandaelde edebilecegini gosterir.
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Oyun-tabanli 6grenme ortamlari, belli bashi problem senaryolarini i¢ginde barindiran oyun-
catili, problem-tabanli 6grenme alanlarimi olusturur. Oyun tabanli 6grenme alanlar
Ogrencilerin becerilerini gelistirmeye yardimci olup ayrica hazirlanmis oldugu konu
alanina 0Ozgiin bilgi Oriintiilerini i¢inde kapsayan bir yapidir. Oyun tabanli alanlarda
ogrenciler kendileri problemlerini olusturur ve ¢6ziim icin de gerekli bilgileri kendileri
toplar, problemlerini ¢ozerler (Ebner ve dig, 2007; Bottino ve dig, 2006). Kullanicilar,
simiilasyonlarla ger¢ek hayatta karsilagabilecekleri sonuglara korkusuzca ulasip, tip,
miihendislik gibi tehlikeli uygulama alanlarinda kullanirlar (Mann ve dig, 2002, Ebner ve
dig, 2007). Ayrica, bu egitsel oyunlar egitimde kullanilarakklasiksinif ortamlarinin
tyilestirilmesi saglanip, egitim siirecini eglenceli ve Ogrenciler icin ilgi ¢ekicibir hale
getirme imkani saglanabilir. Oyunlastirma ile Oyun Tabanli Ogrenme arasindaki farklar
Tablo 1 de gosterilmistir;

Tablo 1: Oyunlastirma ile Oyun Tabanlh Ogrenmenin Karsilastiriimasi

Oyun Tabanh Ogrenme

Oyunlastirma

Oyun Tabanh Ogrenme ortamini

olusturmak genellikle zor ve masraflidir.

Oyunlastirma ortamini olusturmak ise daha

kolay ve daha ucuz maliyetlidir.

Baz1 durumlarda sadece oyunun oynanmasi

bir odiildiir.

Oyunun 06diill olmasi istege bagli olarak

yapilir.

Oyunlar O0grenme hedeflerini

belirler.Hedeflenen 0Ogrenim  sonuglarini
karsilayan oyunlar kullanilir. Dijital olan

veya olmayan oyunlar kullanilabilir.

Oyunlar puanla o6diillendirilen gorevler
biitiinii olabilir. Derse oyundan esinlenen

ogeler eklenilerek uygulanir.

Puanlar Ogrencileri, harekete gecmeleri ve
birseyler 6grenmeleri i¢cin motive ettiginden
dolay1 kaybetmek ya da kazanmak miimkiin

olabilir.

Puanlar 6grencileri, harekete gecmeleri ve

motive ettiginden kaybetmek ya da

kazanmak miimkiin olabilir.

Ogrenme oyun vasitasiyla gergeklesir.

Davranisi tesvik etmek amaciyla oyun disi

bir ortama oyun mekanikleri eklenir.

Elestirel Diisiinme ve Sorun Cozme | Geleneksel notlar yerine deneyim puanlar
becerilerini gelistirir. kullanilabilir.
Ogrencilerin konuyu deneyimlemeleri i¢in | Ogrencilere O0grenme yontemlerinde

simiilasyonlar kullanilabilir.

secenek saglayabilir.
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Shaffer ve digerlerine (2005) gdre oyun tabanli 6grenme ortamlart dgrenciler iizerinde
toplumsal ve kiiltiirel diinyalar yarattir ve bundan dolayr da diisiinme, sosyal iletisim,
teknolojiyi kullanma yoluyla 6grenmeye olanak tanir.Oyun tabanli 6grenme alanlarmin
Ogrencilere 1yi vakit gec¢irme olanagi sundugu ayrica oyunda gergeklesen etkinlikler

icerisinde Ogretici ve pekistirici 6zellikleri de mevcuttur.

Oyunlastirma ve oyun tabanli 6grenme arasinda yasanan kavram karmasasini
gidermek i¢in Plass, Homer ve Kinzer (2015) tarafindan matematik dersinde verilen bir ev
Odevi etkinligiyle agiklamistir. Etkinlige gore ogrenciler icin sikici olan matematik
odevleri bitirildiginde 6grencilere puan ve yildizlar verilir. Aliman buyildiz ve puanlar
matematik dersinde etkinliklereilave edilmis olsa da bu etkinligin yeniden diizenlenmesi,
yapay ortamlarin olusturulmasi ve oyun kurallarinin belirlenmesi gerekir. Bu etkinlikte de
oldugu gibi oyunlastirmanin olusturulmasinda mekanikler, dinamikler ve bilesenler gibi
oyuna ait pekcok oOzelligin oyun diisiincesi kapsaminda bir arada olmasi 6nemli bir

unsurdur.

2.2.2. OyunlastirmaUnsurlarinin Faydalari

Oyunlastirma  unsurlarinin =~ 6grenme  siireclerinin  mekanik,dinamik  ve
bilesenlerinden Ogretimin uygulandigi anin ¢esitli asamalarinda, o6grencilerin bilgiyi
yiiksek oranda akilda tutmalarin1 saglama ve hatirlama agisindan daha kalic1 olacagindan
egitim kurumlart i¢in olumlu bir getirisi saglanabilir. Boylelikle hem davranig
degisikliklerine zemin saglar hem de daha iyi bir 6grenme deneyimini ve ortamini agiga

cikarir. Egitim siirecinde oyunlastirmanin bir¢cok faydasi s6z konusudur. Bunlar;

e Ogrenciyi eglendiren,

e Ogrencinin dikkatini ceken,

e Oyunun stratejileri ile basetmek zorunda olduklarindan etkili diisiinebilen,
e Isbirlikli bir sekilde tath bir rekabetin gelismesi saglayan,

e Ogrencilerde basar1 algisinin gelistirilmesine imkan veren,

e Ogrencinin motivasyonunun ve akademik basarisinin artmasina yol agan,
e Ogrencinin bilgisini ortaya koymasina imkan saglayan,

e Her bir 6grenci i¢in agik bir performans 6l¢limiinii aninda gérmeyi saglayan,
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e Basarisi artan 6grenciyi aninda odiillendiren,

e Smifta caligmayi tegvik edici yontemler sunan,

e Ogrenciler iizerinde kendiliginden kontrol saglayan,

e Ailelere 6grencinin performans degerlerini ayn1 giin sunulabilen,

e Ozgiin ve etkili bir sistem olup 6gretmenlerin konuda uzmanlasmasini ve boylece
egitim programini gelistirebilecegi yontemler sunan,

e Ogrenme hedeflerinin pesinden gitmenin disinda da oyuna karsilik vermeleri de

gerektiginden pekcok diizeyde etkin olabilir.

2.3. OYUNLASTIRMA UNSURLARI

Deterding (2011) baslangicta oyun oynamanin amaclanmadigi yerlerde
oyunlastirma uygulamalarinda oyun mekaniklerinin uygulanmasi gerektigini ifade etmistir.
Bunchball'a (2010) gore de oyun mekanikleri bir uygulamayi oyunlastirmada yapitaglar
olarak kullanilan arag ve parcaciklar olarak ifade eder. Ayrica Hamari ve Koivisto's (2014)
ise oyunlastirtlmis ortamlarda akisin onemli rol oynadigi gelistirdikleri oyunlastirma
cercevelerinde tecriilbe, beceri ve zorluk dengesi, siki kontrol, acik hedefler ve
geribildirimin aninda yapildigi, konsantrasyon, zaman duygusu kaybinin oldugunu ifade
etmiglerdir. Bunchball'a (2010) ek olarak Werbach ve Hunter (2012) da oyunlastirma igin
sinirlama, duygular,hikaye, ilerleme, zorluklar, isbirligi, yarig, geribildirim, &diil,

seviye,iligkiler,sans faktorii gibi unsurlarindan olusan bir gerceve gelistirmislerdir.

Werbach ve Hunter (2012) oyunlastirmay1; dinamikler, mekanikler ve bilesenler
olmak {izere ii¢ gruptan olusan bir mekanizmayla agiklamislardir.Asagidaki sekilde
Werbach ve Hunter’n (2012) oyun oOzelliklerinin hiyerarsik gosteriminin bilesenler,
mekanikler ve dinamiklerden olustugu goriliir. Werbach’a gore (2016), iyi bir
oyunlastirma yaklasimi olusturan tiim unsurlarin kullanilmasiyla degil, unsurlarin etkili
bicimde kullanilmasiyla gerceklestirilebilir.Yani oyunlastirma unsurlarindan her birinin bir
boliimiinii etkili bir bigimde kullanmak verim almay1 saglayacaktir. Zichermann ve
Cunningham'a (2011) gore oyunlastirma, oyun dinamiklerini ve sisteminin gercek

hayattaki problemini ¢ozme siirecine uygulamasidir.
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Dinamikler Bilesenler
o Kisitlamalar o Kazanimlar
¢ Duygular e Avatarlar
¢ Hikayelestirme D]namlkler * Rozetler
o jlerleme s Koleksiyonlar
o liskiler *  Zorlu miicadele
Mekanikler * Savaslar
¢ Meydan okuma » cerik kilidi agma
. .Sar.ms fiktoru Mekamkler ] I-!edwg verme
o |shirligi ve yarisma ¢ Liderlik tablosu
o isbirligi kurma e Seviyeler
¢ Geribildirim * Puanlar
¢ Kaynak edinimi * Gorevler
¢ QOdil kazanimi e Sosyal grafikler
o islemler o Takimlar
¢ Sira e Sanal egyalar
¢ Kazanma durumu

Sekil 2:Werbach ve Hunter'in (2012) piramitsel oyunlastirma ¢ercevesi
Oyunlastirma unsurlarina deginecek olursak;

2.3.1.Dinamikler (Dynamics)

Piramit seklinde gdsterecek olursak yapmin en 1iist seviyesini dinamikler
olusturur.Dinamikler oyunun isleyisindeki kurallariolusturarak oynanmasini ifade eder.
Kurallarin ne gibi yontemlerle ortaya cikarabilece§i ve oyuncularin birbirleriyle nasil

iletisime girebilecegi ile ilgilidir. En 6nemli oyun dinamikleri sunlardir;

¢ Kisitlamalar (Constraints)/ Simirhliklar(limitations)

Smurliliklar veya zorunlu degisimlerdir. Kisitlamalar oyunun sinirlarini belirleyerek
oyuncuya bir ¢ergeve olustururlar.Belirtilen amaca ulasabilmek i¢in uyulmasi zorunlu olan
sinirlar biitiintidiir.

¢ Duygular (Emotions)

Oyuncunun oyun esnasinda hissettigi duygulardir. Ornegin merak, rekabet hirsi,

mutluluk,hiiziin vs.
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e Hikayelestirme (Narrative)

Tutarli, devam eden hikdye ile olaya merak duygusu kazandirtma vediger

benzerlerinden farkli bir hikayeye sahipse kullanicilarin ilgisini ¢ekebilir.

o Tflerleme (Progression)

Oyuncunun oyun igerisindeki gelisimini ifade eder. Oyuncunun biiyiiylip gelismesi
gibi.

e Iiliskiler (Relationships)

Rakiple ya da takim arkadaslariyla kurulan sosyal iligkileri ifade eder. Sosyal iligkiler
empati, statii, dostluk, fedakarlik gibi duygular ortaya cikarir.

2.3.2.Mekanikler (Mechanics)

Oyunlagtirma yapist igerisinde oyuncu katilimini saglayan daha belirgin ve hissedilebilir

eylemleri ileriye tasiyan temel unsurlardir.En 6nemli oyun mekanikleri sunlardir;

e Meydan okuma (Challenges)

(Coziime ulagtirilmasi ya da agilmasi i¢in gereken durumlarda kendini ifade eder.
e Sans faktorii (Chance)

Rastgele olugsan durumlar ya daeylemlerdir.

¢ Rekabet (Competition)

Bir grup ya da kisinin kazandig1r kars1 tarafin da kaybettigi durumdur.Diger
oyuncularla ayn1 zamanli ya da farkli zamanlarda ayni etkinligi daha iyi ve daha hizl
bicimde gerceklestirebilmektir. Bireysel oyunlarda bu durum liderlik tablosu ile rekabet

hissi daha da canli tutulur.

e Isbirligi (Cooperation)
Oyuncularin hedefe ulagabilmek i¢in birlikte ¢aligmalarini ifade eder.
e Geribildirim (Feedback)
Oyuncunun sergilemis olduklarina aldig1 cevaptir.
e Kaynak kazanim (Resource Acquisition)
Oyunu bitirmek icin faydali veya kullanigh olarak toplanabilen kaynaklarin elde

edilmesidir.
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o OQdiiller (Rewards)

Belirli davraniglarin, eylemlerin ya da hedeflerin faydalardir.

e Islemler/Alisveris (Transactions)

Dogrudan veya dolayli olarak aracilar vasitasiyla oyuncular arasindaki ticarettir. Yani
oyun i¢i ticareti ifade eder.

e Sira (Turns)

Oyuncularin oyunu kendilerine ayrilan siirede ve oynayanin bitirmesini bekleyerek
oynamasini ifade eder.

e Kazanma Durumlari (Win states)

Bir oyuncu ya da grubunun kazananinin belirlenmesi i¢in kazanma, beraberlik ya da

kaybetme durumlariyla ilgili gerekli kosullardir.

2.3.3.Bilesenler (Components)

Oyunlastirma siirecinin en onemli unsurlarindan biridir. Birden ¢ok bilesen yalnizca
tek bir oyunlastirma diizenegiyle iliskili olarak kullanilabilmesi miimkiindiir. En 6nemli

oyun bilesenleri sunlardir.
e Kazammlar (Achievements)

Tanimlanan hedefler ve amaclar yani tasarlanan her oyun agik ve anlagilir olmali

kullanicilar1 ardindan siirtikleyecek bir hedefi olmasi1 gerekir.
e Avatarlar (Avatars)
Oyuncu karakterinin gorsel temsilleridir.
¢ Rozetler (Badges)
Kazanimlarin gorsel temsilleridir.
e Zorlu miicadele (Boss Fights)
Bir seviye atlamak i¢in uygulanmasi gereken zorlu miicadeleler.

e Koleksiyonlar (Collections)
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Rozet veya unsurlar1 toplama.
e Miicadele (Combat)
Cogunlukla kisa omiirlii olarak tanimlanmig bir ¢arpisma.
e icerik acma (Content Unlocking)
Sadece oyuncular hedeflere ulastig1 zaman kullanilabilen goriiniim olarak ifade edilir.
e Hediye vermek (Gifting)
Bagkalariyla kaynaklar1 paylasma imkanlar1 sunar.
e Liderlik siralamasi (Leaderboards)
Oyuncularin ilerlemesi ve kazanimlarin gorsel goriintiisiidiir.
e Seviyeler (Levels)
Oyuncularin ilerlemesinde tanimlanan boliimlerdir.
e Puanlar (Points)
Oyunlarin ilerlemesinin sayisal gorselidir.
¢ Sorgulamalar (Quests)
Amaclar ve ddiiller ile 6nceden tanimlanmis zorluklardir.
e Sosyal Grafikler (Social Graphs)
Oyun igerisindeoyuncularin sosyal ag gosterimi olarak ifade edilir.
¢ Ekipler (Teams)
Ortak bir amag i¢in birlikte ¢alisan oyuncularin gruplarini tanimlamasidir.
e Sanal Esyalar (Virtual Goods)

Gergek para degerinde olan veya o tarz da hissettirilen oyun varliklaridir.
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Werbach ve Hunter (2012)'a gore etkili bir oyunlastirma uygulamasinda bu unsurlarin
birlikte  bulundugu bir yaklasimmn  benimsenmesi uygulamanin  sayginligin
artirabilecektir.Ayrica bu unsurlarin tamaminin kullanilmis oldugu bir oyunlastirma

yaklasimi amacina yonelik unsurlarin se¢imi tasarim siirecini kolaylastirabilecektir.

Liderlik siralamalarinin oyuncular egitmek ya da cesaretlendirmek i¢in miithim bir
ara¢ oldugu ifade edilmistir (Zichermann &Cunningham, 2011). Bu liderlik
siralamasioyuncularin  oyunlastirilmis sistemin neresinde bulunduklarint anlik olarak
goriintlileyebildiginden dolayr geribildirimde en etkili yontem olarak uygulanir
(Marczewski, 2015). Bundan dolayr oyuncularin kendi basarilarin1 diger oyuncularla
karsilastirmast i¢in etkinliklerden kazanilan puan siralamasma gore liderlik siralamasi
olusturulur. Liderlik siralamasinda katilimcilarin etkinliklerden kazandiklar1 puanlar
dikkate alinmakta ve katilimcilar kendi durumlarint bu liderlik siralamasinda takiplerini
saglarlar.

Oyunlastirma ile ilgili Werbach ve Hunter disinda da ¢alismalar yapilmis oyunun
unsurlarindan farkli ve ortak yonlerine Hunicke, LeBlanc,Zubek,Bunchball ve Deterding
tarafindan da oyunlagtirmaya deginilmeler yapilmistir. Mekaniklerin, oyun bilesenlerinin
ozelliklerini ve isleyisini belirttiklerini ifade ederler(Hunicke, LeBlanc & Zubek, 2004;
Zichermann& Cunningham, 2011). Oyun mekanikleri puan, seviye, liderlik tablosu,
rozetler yani oyuna ait ozellikleri igerir (Zichermann & Cunningham, 2011). Dinamikler
ise oyuncunun bu mekaniklerle olan etkilesimidir. Estetik,oyuncunun oyun etkilesimi
sonunda oyuncuda hissettirilen duygusal durumdur (Hunicke, LeBlanc & Zubek, 2004,).
Yani estetik kavrami, mekaniklerin ve dinamiklerin etkilesimiyle oyuncuda agiga ¢ikartilan
duygulardir (Zichermann &Cunningham, 2011). Hunicke, LeBlanc ve Zubek tarafindan
gelistirilen MDA modelinde ilkonce mekanikler belirlenir ardindan oyuncunun bu
mekaniklerle etkilesimi i¢in ¢esitli diizenlemeler yapilir ve sonunda oyuncuda duygusal bir
durumun olugmasi saglanir (Fis Eriimit &Karakus, 2015).MDA modelinin gosterimi

asagidaki gibidir.
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Tasarimci

Sekil 3: Hunicke,L.eBlanc ve Zubek, 2004

Bunchball'a (2010) gore oyunlastirmadakullanilmasi gereken oyunun mekanikleri

sunlardir:

Oyun Mekanikleri
Puanlama: Puanlari kazanmak insanlar1 kisa bir slirede tesvik eder ve puanlar
kullanicilarin durumlarini gostermekte olupbdylece kullanicilar bu puanlart ilerlemek ve

hediye kazanmak icin kullanirlar.
Seviye (level): Puan durumlari olarak tanimlanirlar.

Ganimetler, madalyonlar: Kupalar, rozetler, kurdelalar tamamlanmis zorluklari

ve ulasilmis yeni seviyeleri gosterir.

Zorluklar: Zorluklar, gerceklestirilmesi gereken gorevlere ve basariya ulagmak

i¢cin yapilmasi gerekenleri vurgular.

En yiiksek puan, en oOnce bitirme, en yiiksek seviyeyi bitirme (Yarislar):
Kullanicilar etkinliklerde en yiiksek puani almak igin birbirleriyle yarigmaktadirlar.
Etkinlikler bittiginde yliksek puani alan kullanici 6diil alirken kaybedenler teselli odiilii

alirlar.

Sanal esyalar:Sanal esyalar ortamda kendini ifade etmede Onemli rol
oynamaktadir. Cevrimi¢i ortam ya da oyunlarda kullanmak i¢in satin alinan fiziksel

olmayan soyut nesnelerdir.

Liderlik siralamasi: Oyunlagtirmada liderlik siralamasi katilimcilarin birbirleriyle

rekabetlerini artirip miicadele ruhunu gelistirmek i¢in kullanir.
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Oyun Dinamikleri

Odiil:Davranisc1 bakis agisina gore bireyin herhangi bir davranisinin tekrarlanmasi
icin odiillerin etkili olduguna deginilmistir (Werbach & Hunter, 2012). Bundan dolay1
katilimcilarin  davraniglarinintekrarlanmasi i¢in deney grubunda bulunan katilimcilara
oyunlagtirma bilesenlerinden deneyim puaninin, liderlik tablosundaki ifadelere gore

odiiller verilmesi saglanabilir.

Statii: Insanlar, taninma ve diger insanlar arasinda saygi kazanmak icin statiiye
ihtiya¢c duymaktadirlar.

Basar1: Bazi insanlar hedeflerine ulagabilmek i¢in siirekli gaye gosterir ve basarma
ihtiyac1 ile motive olmay1 saglarlar. insanlar1 en memnun edici 6diil de onlarin basarilarini
onaylamaktir. Bircok oyunun tek amaci o oyunu kazanmaktir.

Kendini ifade etme: Katilimci kendini 6n plana ¢ikarmak i¢in eline gegen ilk
firsatta kendi kimligini yaratir.Kisilerin avatarlar1 ise kendilerini ifade etmeye hizmet

etmektedir.

Rekabet: Kazananlarin odiillendirildigi etkinlik ortamlarinda bireyler daha iyi

motive olabilir ve daha yiiksek seviyelere ulasmak i¢in daha iyi performans gosterebilirler.

Ozveri: Insan iliskilerinin gelistirilmek istendigi bir ortamdaddiil giiclii bir motive
edicidir. Oyunlastirmada birinden hediye almak kullanicty1 oyunun igine ¢ekmekte ve
baskalarina da hediye gondermeye Ozendirmektedir. Bu yiizden hediyeler oyun iginde
giiclii bir rekabet araci olarak gorev yapar.

Ayrica Robinson ve Bellotti (2013) tarafindan yapilan c¢alismada oyunlagtirma
elementleri farkli bir bigimde gruplandirilmistir.

1.Genel cerceve (baglam, gecmis yasanti)

2.Genel kurallar ve performans cerceve (Yonlendirme, I¢sel hedefler, Hedefe giden

belirsiz yollar, Basarilarin kaydedilmesi)
3.Sosyal ozellikler( iliskiler)

4.Giidiileyiciler (Merak, Meydan okuma, Eglence, Sosyal odiiller, Kisisel doniitler,

Servisler, Zaman, Piyango, Basarinin kaydedilmesi)
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5.Kaynaklar ve kisitlamalar (Oyun basarilari, Kontrol listesi, Ozel kurallar, Kaynaklarin

azligi, Gegici ozellikler, Kavramsal 6zellikler, Yetenek zorluk ve ilerleme, Sans)

6.Geribildirim ve durum bilgisi ( Grafiksel gosterimler, Sesli uyarilar, Basar1 kayitlar1)

olmak iizere alt1 ana baslik altinda diizenlenmistir.

2.4.0YUNLASTIRMAYA YONELIK ARASTIRMALAR

Oyunlastirma ve Egitim baslikli makalelerinde Yildirim ve
Demir(2014)'inoyunlastirmaya dayali unsurlarin egitime nasil uyarlanabilecegi ile ilgili
teorik bir calismayr aciklamislardir.Bu ¢alisma icin 9.sinif matematik konular1 arasindan
veri konusu secilmis olup konuya ait kazanimlar puanlar ve madalyalara baglanmasi
Onerilmistir. Bu takibin bir yazilim aracilifiyla gergeklestirilebilecegi belirtilere
uygulamada dikkat edilmesi gereken noktalara yer verilmistir. AyricaCheong ve dig.
(2013), oyunlagtirma {iizerine yaptiklar1 bir ¢aligmada oyunlastirmanin &grencilerin
o0grenme etkinlikleri ile daha iyi mesgul olmalar1 i¢in 6grenme niteliklerini gelistirmede

onemli bir duruma sahip oldugunu belirtmisglerdir.

Oyunlastirmaya yonelik yapilan caligmalarda genel olarak oyunlastirma unsurlarinin
bireyleri motive ettigi,akademik basarilarinin arttig1 ve katilimlarin arttirdig1 eglenceli bir
siire¢ sagladig1 verilerine ulasilmigtir.Oyunlastirma i¢in yapilan ¢aligmalarin bir kismi

sunlardir;

e Cheong ve dig. (2013) oyunlastirma unsurlari ile 6grenme niteliklerini gelistirmek
amaciyla oyunlastirilmis mobil web uygulamasi sayesinde katilimecilarin ¢ogunun
test coziimiinde ¢cok mutlu ve basarili olduklarini tespit etmistir.

e Denny (2013) oyunlastirma unsurlari ile rozetlerin katilimcilarin motive etmesini
saglamak amaciyla online ¢oktan segmeli soru tabanli 6grenme sistemi sayesinde
oyunlastirma unsurlar1 kullanmis olup katilimcilarin sayisinin ve mesguliyet
sliresinin arttigini tespit etmistir.

e Dominguez ve dig. (2013) oyunlastirma unsurlari ile 6grencilerin motivasyon ve
mesguliyetini artirmak i¢in e-6grenme platformu i¢in bir oyunlastirma eklentisini

olustumus ve oyunlastirma etkinligini tamamlayan Ogrencilerin pratik gorevlerde
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iyi puanlar kazanirken yazma gorevlerinde yetersiz kaldiklar1 ve sinif aktivitelerine
daha az katildiklar1 tespit edilmistir.

Khan Academy oyunlagtirma orneginden bir digeridir. Khan Academy diinya
capinda iicretsiz ders geregleriile kaynaklari bulundurur. Puanlari, rozetleri,
kullanicinin 6grenme vazifelerine katilimini ve 6grenme vazifelerinibitirmesine ait
ilerlemeyi istatistikleriyle oyunlastirma 6gelerine yer vererek, ¢evrimigi 6grenme
ortami1 olusturur (Simdes, Redondo & Vilas, 2013). Bu ortamda hedeflerine
ulagabilmek icin 6grenme etkinliklerine birey katildikca puan toplayacak ve
puanlarinin  sonucunda bagka avatar kilitlerini acabilecek yada avatarim
ozellestirebilecektir (Light & Pierson, 2014). Kullanilan bu 6gelerin her biri doniit
saglar. Khan Academy’de ders alan Ggrenenlerin fikirlerine gore bu goriisler,
motivasyon saglamistir (Light & Pierson, 2014).

Goehle (2013) oyunlastirma unsurlari ile ev 6devlerinin yapilmasi igin 6grencileri
cesaretlendirmek amaciyla WeBWorK adinda oyunlastirma tabanli agik kaynakli
ev 6devi uygulamasi sayesinde oyunlastirma elementlerinin ¢ogunun 6g8rencileri
motive ettigi sonucuna ulagmistir.

Oyunlastirmanin diinya ¢apinda en ¢ok bilinen 6rneklerinden biri Foursquare/
Swarm uygulamasidir. Kullanicilarin belirli bir mekan yada yerlerde giris yapip
sanal puan ve 6diil toplamalarini saglar. Sosyal aglar olusturulmasini saglayan ve
yer bildirimi yapan bir uygulamadir. Foursquare/ Swarm uygulamasi,
oyunlastirmanin temel Ogelerini kullanarak gidilen mekanlar1 bildirmek, bu
mekanlar hakkinda yorum yapmak ve paylagim yapmaktir. Ayrica puanlama, rozet
sistemi ve lider tahtasi bilesenlerinin kullanilmasiyla on plana c¢ikan bir
uygulamadir.

Fitz-Walter ve dig. (2011) oyunlastirma unsurlar ile iiniversitede yeni 6grencilere
yardim etmek amaciyla oyunlastirilmis oryantasyon pasaportu sayesinde oyun
elementlerinin kullanilmasinin eglenceli olabilecegini, isteksiz bireylerin de bu
uygulamayi kullanmasina tesvik edebilecegi sonucuna ulagsmislardir.

Microsoft Ribbon Hero ile beraber MS Office programini 6gretmenin amaglandigi
kullanicilaribaska seviyelerde bir siravazife verilir. Oncelikle biitiin kullanicilar
ayn1 vazife ile gorevlendirilir, daha sonra kullanicinin MS Office programinda
kullandig1 6zellikler dikkate alinip gorevbireysellestirilir (Kim, 2013). Her gorev

belli bir puana karsilik gelip, gorevleri gerceklestiren kullanicilara doniit verilir.
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Gorevlerin ne oranda gerceklestirildigi ve ka¢ puan verildigi sosyalmedya
vasitasiylailan edilir. Lider tablosu vasitasiyla birey baska kullanicilarla kendi
puanini kiyaslama imkanini sunar. Her seviye i¢in gorev listesi sunulanuygulama
ile birlikte puan, lider tablosu ve bireysellesen gorevler ile egitim oyunlastirilmis
olur.

Passos, Medeiros, Neto ve Clua (2011) oyunlastirma unsurlar ile eglenceli sekilde
yazilim gelistirme amaciyla oyunlagtirma elementlerini igeren yazilim uygulamasi
sayesinde bireysel ve grup basarilar1 elde edilmistir.

Snyder ve Hartig (2013) oyunlastirma unsurlar ile katilimci sayisini artirmak
amaciyla goniillii olarak kullanilan oyunlastirilmis online quiz sistemi araciligiyla
katilimer sayisinin ve mesguliyetlerinin arttig1 tespit edilmistir.

Thom, Millen ve DiMicco (2012) oyunlastirma unsurlari ile sosyal bir agdan
oyunlastirma ozelliklerinin kaldirilmasinin katilimcilar lizerine etkisini aragtirmak
amaciyla oyunlastirma tabanl sosyal ag sayesinde kullanici katiliminda azalma
oldugu tespit edilmistir.

Oyunlastirmanin uygulandig1 caligmalardan biride Sillaots (2014) tarafindan 28
yiiksek lisans, 58 lisans dgrencisi ile birlikte oyunlagtirmay: ii¢ derse uygulayip
O0grenme ortaminlarinin bireylerde akis hissi uyandirip uyandirmadigini tespit
etmek icin uygulamistir. Olgme, anket vasitasiyla gergeklestirilmis. Dersler icin
amaglar belirlenmis, puan, seviye, doniit, sans, rekabet ve isbirligini icinde
bulunduran o6grenme etkinlikleri uygulanmis. Olusan sonuglarda 6grenenlerin
%88’1 derse yonelik pozitif yansimalarda bulunmus. Ayrica derse baghiliklarinin
ve akis halinin ¢okarttigina ulasilmis. Bu arastirmada yiiksek lisans 6grencilerinin,
lisans Ggrencilerine gore daha az akis hissine kapilmis. Yapilmis olan ¢alisma
oyunlagtirmanin esas alindig1 6grenme etkinlikleri ile i¢sel motivasyonun arttidi,
lider tablosu gibi kullanilmis olan oyunlastirma araclariyla 6grenenlerin dissal
olarak giidiilendikleri sonucuna varilmis. Lider tablosunun &grenenler tarafindan
ilerledikleri yoniine dair c¢izelge sunan etkili bir bilesen oldugu vurgulanmas.

Su ve Cheng, (2015) tarafindan yapilan calismada oyunlagtirmayla desteklenen
mobil dgrenmenin klasik Ogretime gore akademik basari acisindan daha kalict
oldugu belirtilmistir.

Ibanez, Di-Serio, Delgado-Kloos un (2014), C programlama dilini oyunlastirma ile

ogretmek icin siirdiirdiikleri ¢alismaya 22 lisans 6grencisi katilmis. Calismada
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uygulamanin akademik basar1 ve baglilik {izerine etkisi arastirilmig. Verileri
toplamak icin anket, log kayitlar1 ve 6n test - son test kullamlmis. Ogrenme
ciktilarinda orta derece iyilesmenin var oldugu ifade edilmis, akademik basar1 ve
baglilik konusunda olumlu sonuglara ulasilmis. Olusturulmus olan QLearning- G
ogrenme platformunda verilen hedef dogrultusunda 100 puani toplamak igin
ugrasilmis. Duygusal simge, rozet ve puanailave olarak lider tablosu bileseni de
mevcuttur. Calismada elde edilen sonuclardan biridedgrenme etkinliklerindenen
yilksek puani alan 6grenenlerin sistemde kalmaya devam etmesidir. Bu durum
biligsel bagliligin sonucu olarak goriiliir. Her 6grenenin motivasyon kaynagi ayri
olabileceginden dolayr 6grenme etkinliklerinin, 6grenenler arasinda farkliliklar
gosterebilecegi belirtilmis. 22 kisidenyalnizca ikisi ulasmasi gereken en yiiksek
puana ulasmadan dersi birakmis. Calismayisiirdirmeya da c¢alismayr birakma
nedenleri eglence (rozet ve lider tablosu), uzmanlik seviyesi (temel, usta, uzman
olmak tizere kodlamada gosterilen yeterlik) ve iliskiler olmak iizere {i¢ kisimda
toplanmistir. Bazi1 6grenenler en yiiksek puan seviyesini ge¢melerine ragmen
ortama girmeye devam etmis ancak bazilar1 ise maksimum puana ulagmalarina
ragmen yeterli ustaliga ulagtiklarini diisinerek devam etmemis. Bir kisminin ise
arkadaslarina yardim etmek i¢in ortama girdikleri belirtilmis. Lider tablosunun
oyunlastirma i¢in cazip olmadig1 ancak rozetin de katilimi destekleyen en etkili
bilesenlerden biri oldugu sonucuna varilmastir.

Nike oyunlagtirma tasarimini kullanip kullanicilarin daha cok spor yapmalarini
saglayan ve spor yapma isteklerini artiran bir fitness uygulamasi olarak bilinir.
Kullanicilara bileklik verilir ve kostugu mesafe ile siire birlikte tespit edilir. Kisi
hem kendi skorunu agmaya calisirken hem de bagka kullanicilarla yarig yapar.
Yaristaki gorevler yerine getirilerek liderlik tablosuna yerlesilir. Ayrica yapilan
aktiviteler sosyal aglarda paylasilabilir ve kullanici spor yaparken arkadaslarindan
doniitler alir (Zichermann ve Cunningham, 2011).

Hanus ve Fox (2015) ise oyunlastirmanin motivasyon, memnuniyet, dgreneni
yetkilendirme ve basart puani iizerindeki etkisini tespit etmekicin 80 lisans
Ogrencisi ile 16 hafta slirmiis olan deneysel bir c¢alisma gerceklestirilmis.
Oyunlastirilmis 6grenme etkinliklerinin kullanilmis oldugu dersteki 6grenenlerin,
diger O6grenenlere gore motivasyonlarinin ve memnuniyetlerinin daha az oldugu

sonucuna varilmig. Oyunlagtirllmis olan ortamda final smavi puanlarmin
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motivasyon diisiikliigiine bagli olarak diisiik bulunmus. Bu ¢alismada lider tablosu
ile rozetin 6grenme ¢iktilarina zarar verdigi neticesine varilmis.

e Sar1 ve Altun (2016) yaptig1 calismada, oyunlastirma 6gelerinin dgrencilerin derse
katilimi, derse kars1 duyulan ilgi ve motivasyon iizerindeki etkilerini aragtirmuis.
Calismanin neticesinde oyunlastirmanin uygulandig1 derslerde 6grencilerin derse
katilim isteklerindeki artisin ve derslere yonelik motivasyonla birlikte ilgilerinin
yiikseldigi sonucuna varilmis.

e Hamari (2014) 'Does Gamification Work' adl1 arastirmasinda deneysel ¢alismalarin
sonuglarina bakip oyunlastirmanin istenilen c¢iktilar1 saglayip saglamadigin
aragtirmig. Calismalarda kullanilmis olan motivasyon saglayicilart belirlenmis.
Bulgularina gore 24 calismadan yalnizca 2 g¢alismada tiim testler olumlu sonug
vermis. Bununla birlikte 13 ¢alismada kismen olumlu sonuglara, 7 calismada ise
sadece tanilayici istatistiklere ulasilmis. Egitsel alanda yapilmis olan ¢aligmalarda
motivasyon ve dgrenme siirecine baglanmada genellikle pozitif sonuglara ulagildig
belirtilmis. Ancak dikkat edilmesi gereken negatif c¢iktilar olarak yiikselen
rekabetcilik, gorev degerlendirme zorluklar1 ve tasarimsal 6zellikler belirtilmis.
Oyunlastirmanin ortamdan kaldirilmasinin da dgrenme ortaminda negatif etkiler

olusturduguna dikkat ¢ekilmistir.

2.5. EGITIMDE OYUN VE OYUNLASTIRMA YONTEMININ ONEMi

Hizli bir sekilde hayatimizda yer edinen teknolojik gelismeler, sosyal ve
kiiltiirel,ekonomik ve bilim alaninda yapilan yeni gelismeler ve yeni icatlar, egitimden
beklentilerin artmasina sebep olmustur. Teknoloji son yillarda artan bir hizla toplumu
kusatmis olup, bilgisayarlarin ve internetin yayginlagsmasi sonucu akilli cep telefonlarinin
ortaya ¢ikma siirecini ve kullanma hizlarmi arttirdi. Her yasanan teknolojik gelismelerde
oldugu gibi kitle iletisim teknolojilerinde yasanan gelisim toplum yapisinda hizli
degisimlere sebep oldu. Teknolojinin her gecen giin biraz daha gelismesi, toplumun diger
alanlarin1 etkiledigi gibi egitim alaninda yapilan bir¢ok onemli degisikliklere de sebep
olmustur (Adigiizel, 2010; Dogan, Kiifreyioglu, Reisoglu & Goktas, 2010). Ayrica
geleneksel egitime baski yaparak egitimi bireylerin faydalanacagi bir bicimde degismeye
zorlamistir (Yesilyaprak, 2003). Egitsel oyunlarin egitimde kullanilmasi zamanla bilinen

bir terim halini almaya bagladi. Egitim ve oyunlastirmanin beraber kullanimini Lee ve
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Hammer (2011) fistik ezmesi ile ¢ikolata birlikteligine benzetmistir. Bu iki lezzetin

birlesiminden daha farkli ve daha nefis bir sonug olusacagini ifade etmistir.

Oyunlarin egitimde kullanilmasinin tarihgesi ¢ok eskilere dayanmaktadir. Bazi
arastirmacilar, egitmek icin video oyunu kullanmanin yerine oyunun olmadigi egitim
ortamina, video oyunlarinin iyi kisimlarini aktarmaya c¢alismislardir (Dominguez ve dig.,
2013). Egitim baglaminda oyunlastirma, yalnizca bilgi veya beceri 6gretimine oyun ilave
etmek olmayip oyun karakteristikleri ile biitiinlestirmek boylelikle 6grencilerin var olan
o0grenme alanlarinda G&grenmesini  kolaylastirma potansiyellerinden faydalanmaktir.
Egitimde oyunlastirma yontemi okullarin bazi problemlerini ¢6zmede 6nemli bir olanak
saglayabilir. Eglenceli olarak uygulanan bu uygulamalarin egitim de kullanilmasi
ogrencilerin derse karst olan ilgilerinde olumlu bir etkiye sahip olup ilgi, tutum ve
ogrencilerin akademik basarilarin1 da artirmayi saglayacaktir. Egitimde oyunlagtirmanin
kullanim1 oyun &gelerinin 6grenciler iizerinde olusturdugu tath yaris ve eglencenin
katkisiyla olumlu etkiler yaratarak ilgiyi, baglanmay1r ve iiretkenligi arttirmak {izere

temellendirilir (Banfield & Wilkerson,2014; Glover,2013; Lee & Hammer,2011).

Tablo 2: Oyun ve Oyunlastirma Arasindaki Farkhliklar

Oyun Oyunlastirma

Belirlenmis kurallar1 ve amaglar var. Bir odiil tiirii ile beraber yalnizca bir gorev

koleksiyonundan olusabilir.

Kaybetme olasiligini barindirir. Insanlar1 motive ederek bir seyler yapmalarimi

ithtimalleri olabilir ya da olmayabilir.

Bazen oyun oynamak igsel bir ddiillendirmeye | I¢sel pekistirme s6z konusudur.

sebep olabilir.

Oyunlastirmaya dayali bazi egitim sitelerinde https:/www.brainpop.com ve
https:/www.commonsensemedia.org/ gibi bazi sitelerde bir¢ok derse yonelik 6rnekleri bir
arada bulmak miimkiindiir.Ornegin, fen bilimleri dersi icin evrim ve organizmalar konusu
ile iligili Spore; yemek giivenligi ile Science Pirates; bagisiklik sistemi i¢in Immune

Attack, Biyoloji dersini destekleyebilme amacli CellCommand gibi kazanimlara uygun

ama¢  edindiginden  dolayr = kaybetme
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TinkerBox ele alinabilir.Glinlimiizdekibilgi teknolojilerini  kullanip  zengin ve
kisisellestirilmis tecriibeler yaratmak, bu tecriibeleri kazanma siirecindeki etkilesimleri de
gergek zamanli olarak izlemek oyunlagtirma unsurlariyla miimkiin olmaktadir (Werbach,
2016). Oyunlastirilmig egitim oyun tasarim 6gelerine, oyunlarin isleyis bi¢imine deginir.
Bu durum 6grencilerin 6grenme siireclerinde daha istekli olmalarina, derse katilimlarinin
artmasina ve tutumlarinin degismesine sebep olur.

Ogrenmede kalicilik 6gretim sirasinda bireyin davramis degisikligi ve 6grendigi
bilgilerin 8gretim kosullar1 kalktiktan sonra bile devam etmesidir. Ogrenmede kaliciligin
saglanmast i¢in c¢esitli pekistirecler, odiiller sunulur. Bundan dolayr da Ogrenmede
kaliciligin saglanmasi i¢in oyunlastirma unsurlarinda 6diilii kullandik. Bu sayede belli
zaman aradan gec¢se bile konu soruldugunda birey o6grendigi bilgnin bir kismim
hatirlayacaktir.

Oyunlastirma yeni bir kavram olmasina ragmen 6gretim siirecinde oyun dgelerini
egitime yansitmaya c¢alisma fikri eskiden beri vardi. Derslerde gruplara ayrilarak yapilan
bilgi yarigsmalari, en begenilen materyalin sinif panosuna asilmasi, donem arasinda ve
sonunda alinan takdir-tesekkiir belgeleri gibi basit diizeyde oyunlastirma uygulamalaridir.
Bunlarin igerisinde rekabet, liderlik tablosu, odiil, statii gibi bilesenlerin var oldugu
goriiliir.Gelisen teknoloji ile birlikte giiniimiizde oyunlagtirma unsurlariogretime dahill

edilerek kahot, plickers gibi uygulamalar kullanilabilir.

2.5.1.PlickersUygulamasi Nedir?

Plickers: ifade edersek test ve soru cozmeyi basitlestiren, soru cozerken
eglendiripve diisiindiirebilen, Ogrencileri stresten uzak tutabilen ve aninda geri
bildirimsaglayan uygulanmasi basit olan web aract olarak tamimlanir. Plickers
uygulamaniz i¢in bir laboratuvara ya da 6grenciler de bir tabletin veya bir cep telefonunun
ihtiyacinin olmamasidir. Ihtiyaciniz olan seyler 6gretmende cep telefonunun olmasi ve bir
tane bilgisayar ya da akilli tahtalarin var olmasi. Cok cihaz gerektirmediginden oldukc¢a
kullanigh bir tekniktir.

Biraz detayverecek olursak klasik testleri ve sinavlart sevmeyendgrenciler i¢in soru
cozlimlerini eglenceli hale getirip ve aninda sonucu 6grenciye geri doniit olarak veren bir

uygulamadir. Plickers uygulamasi ilkokuldan baslaylp her smif diizeyini igine
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alabilenvecok cihaz gerektirmeyen, sonuglarin aninda goriintiilenebilmesi ve hizli bir
sekilde kullanimi sayesinde 6gretmenler i¢in oldukea kullanish bir web aracidir.

Plickers uygulamas1 sayesindegeleneksel yontemlerde uygulanan ve 6grenciler i¢in
tirpertici olan degerlendirme yontemlerinin yerine, 6grenci katiliminin artmasini saglayan,
basariyr artiran ve eglenceli degerlendirmeler sayesinde gergeklestirebilir. Degerlendirme
de biitiin Ogrenciler yer aldigindan dolayr derse ilgisi azalmig ve dersi dinlemeyen
Ogrencilerin de boyleliklederse katilimi saglanmis olur. Sonuglar da aninda degerlendirip
anindageri bildirimsaglandigi i¢in hangi O6grencinin dogru cevap verdigini ve hangi
Ogrencinin yanlis cevap verdigini, yanlis cevap veren O6grencilerin ise hangi secenegi
isaretledigini bile 10-20saniye igerisinde goriilmiis olup yanlisin aninda diizeltilmesi
saglanir.

Plickers uygulamasi iizerinden siniflar olusturulup 6grenci isimleri teker teker
smifa eklendikten sonra sorular ilave edilir. Plickers uygulamast her 6grenci iginfarkl bir
QR kod hazirlanir. Bu QR kodlar yazicidan ¢ikti alinmasi saglanarak 6grencilere dagitimi
saglanir. Sorularin ekrana yansitilmasi saglanip, 6grencilere birazsiire verilir ve dogru
cevab1 QR kodun ilgili sik kismu iiste getirilecek sekilde kaldirilir. Ogretmen kendi mobil
cihazi ile plickers uygulamasiniagip kamerasini cevaplaryoniinde telefonunu dogrultur.
Plickers uygulamas1 6grencilerin cevaplarini tarar ve ekranda cevap veren Ogrencilerin
isimlerini yesile boyanarak sistemde okudugunun yansimasini listeler. Cok fazla mobil

aygit gerektirmediginden dolayruygulanmasi oldukca kolaydir.

2.5.2.Plickers Uygulamasin1 Egitim de Nasil Kullanabiliriz?

Plickers uygulamasini {inite dncesinde 6grencilerin basarilarini 6lcmek amaciyla ve
tinite bitiminde 6grencilerin konu hakkindaki bilgileri 6grenip 6grenemedigini anlamak

i¢in kullanilabilir.

Okul icindeki anket, yarisma, se¢cim, gibi etkinliklerde Plickers uygulamasini
kullanarak kolay ve pratik bir sekilde aninda geri doniit alindigindan dolay1 kolay bir
sekilde uygulanabilir.Bu uygulama da dezavantaj olarak Ogrencinin kopya c¢ekmesi
ongoriilebilir lakin bu durumun tiim sinavlarda da olma olasilig: yiiksektir. Kopya olaymin
yaganmamasi i¢in 6gretmenin bunu uygun bir sekilde 6grencilere anlatmasi ve dgrenciye
not verme amagli olmadig1 sadece konu hakkindaki eksikliklerini giderme, yanliglarini

diizeltme amaciyla uygulandig1r ogretilmelidir. Ayrica uygulama sonuglarinin velilere
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paylasiminin olacagi bir bolim ve soru hazirlarken de ¢izim ¢izebilmek icin de gerekli

diizenleme kisimlar1 da yapilabilir.



BOLUM III

3. YONTEM

Bu béliimde; arastirma modeli, ¢alisma grubu, veri toplama araci, verilerin

toplanmasi ve verilerin analizinde kullanilan istatistiksel yontem ve teknikler agiklanmustir.

3.1. ARASTIRMA MODELI

Tablo 3: Grup modellerinin sembolik gosterimi

Gruplar On Test Uygulama Son Test Kalicilik Testi

Kontrol Grubu Al Mevcut programin Al Al
Ongordigi yontem

Deney Grubu Al Oyunlastirma Al Al
unsurlari, ¢alisma
yapraklarimin
kullanilmas1

Al='Hayvanlarda ve Bitkilerde Ureme Biiyiime ve Gelisme Unitesi Basar1 Testi'

Bu calisma, oyunlastirma unsurlariyla zenginlestirilmis 6gretim yontemi ile birlikte
calisma yapraklarinin kullanilmasi, Ogrencinin akademik basaris1 vekalict 6grenmesi
tizerindeki etkisini 6grenmek amacglanmistir. Var olan durumu tespit etmek i¢in kontrol ve
deney grubunda nicel arastirma yontemi ile gergeklestirilmis olan yar1 deneysel aragtirma
kullanildi. Bu ¢alisma i¢in arastirma modeli, yari-deneysel desen olan esitlenmemis kontrol
gruplu model uygulanmistir. Yar1 deneysel desen, gercek deneme desenlerinin gerektirmis
oldugu kontrollerin saglanamadigi zamanlardatercih edilir. Bu desende gruplardaki
Ogrencilerin yansiz olarak se¢imi yapilmaz. Olusturulmus olan gruplar belirli nedenlerle
bir araya getirilen 6grenci toplulugudur (Karasar, 2011). Bu yontemde gelisigiizel atama
disinda bir yolla gruplar olusturulur. Burada bir ya da daha fazla deney grubuna karsilik bir

ya da daha fazla kontrol grubusecilerek uygulanir.Calismada gruplar rastgele dagitilir. En
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giiclii bilimsel deliller ve en dogru bilgiler bu tiir deneylerden iiretildigi bilinmektedir
(Cepni, 2010).

Bu c¢alismada yar1 deneysel desenlerden, esitlenmemis kontrol gruplu model
kullanildi. Esitlenmemis kontrol gruplu model; 6n test-son test kontrol gruplu modele
benzesmektedir. Iki model arasinda olusan tek fark gruplarm olusturulmasinda rastgele
dagilim kullanilmaz ve rastgele atama yoluyla grup olusturulmaz. Bunun yerine daha
onceden rastgele dagilim disinda bir yolla olusturulmus gruplardan bir veya birkagi
gelisigiizel yolla deney ve kontrol grubu olarak se¢ilmis olur. Katilanlarin benzer 6zellikte
olmalarma dikkat edilerek, bunlardan hangisinin deney, hangisinin kontrol grubu olacag:
yansiz olarak atanmaktadir (Cepni, 2010).

Bagimlhi degisken, yapilan calismanin bir tiir sonucu olup, agiklanmasi istenen
durumdur (Karasar, 2011). Bu calismanin bagimli degiskeni 6grencilerin akademik
basarilari ve Ogrenmede kaliciligi olarak belirlenmistir. Bagimsiz degisken ise
aragtirmacinin yaptig1 degisimler sonucu etkilenen degiskendir (Karasar, 2011). Bu
caligmanin bagimsiz degiskeni ise oyunlastirma unsurlar1 ve ¢alisma yapraklardir.

Katilimcilarin hem 6n bilgi hem de akademik basar1 diizeylerini belirlemek icin 20
maddelik akademik basari testi hazirlanmistir. Akademik basari icin bu test Subat 2018 de
On test olarak, bir ay sonraise son test olarak uygunmistir. Kalicilik bagar1 testi ise 7ay
sonra uygulanmistir.Oyunlagtirma unsurlarinin etkililigi deney ve kontrol gruplarmin
akademik basarilar1 ve 6grenmedeki kaliciliklar1 gercevesinde incelenmistir.Veri toplama
araclarina iliskin ayrintili bilgiler aragtirmanin veri toplama araglar1 basligi altinda

aciklanmistir.

Bu arastirmada oyunlastirma unsurlar1 olarak liderlik siralamasi, o6dil ve
hikayelestirmeile birlikte calisma yapraklarida kullanilmistir. Bu oyunlagtirma unsurlari,
deney grubunda 6grenmenin yiiz yiize ortamina uyarlanmistir. Boylelikle oyunlastirma
unsurlar1 ve ¢alisma yapraklari ilezenginlestirilen deney grubu ve oyunlagtirma unsurlarina
yer verilmeyen kontrol grubu olmak tizere iki grup olusturulmustur.

Katilimcilarin uygulamaya baslamadan onceki on bilgi ve uygulamadan sonraki
akademik basar1 diizeyleri incelenmistir. Boylece oyunlastirma unsurlarinin akademik
basariya olan etkisi deney ve kontrol grubunda gézlenmistir. 7 ay sonra yapilan kalicilik
testi sayesinde ise oyunlastirma unsurlarinin gegen zamanda 6grenciler lizerindeki kalict

ogrenmedeki etkisi tespit edilmeye caligilmistir.
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3.2. CALISMA GRUBU

Bir arastirmada kullanilan evren, sorulari cevaplamak amaciyla gereksinim
duyduklart verilerin elde edildigi canli veya cansiz mevcudiyetlerden olusan biiyiik bir
grup olarak secilir. Evren, diger bir deyisle 'arastirma i¢in toplanilacak verilerin analizi ile
elde edilecek sonuglarin gecerli olacagi, yorumlanabilecegi grup' olarak tanimlanir
(Blyiikoztiirk, Cakmak, Akgiin, Karadeniz, Demirel, 2014). Evren (population),
arastirilmak istenenkonu i¢in gerekli olan elemanlarin tiimiiniiele alan bir yap1 olarak ifade
edilir (Arik, 1992). Karasar (1998)'a gore evren, aragtirma neticelerinin genellenmek
istenildigi elemanlarintamamidir. Orneklem ise evrenin icinde yer alan ve evrene

cikarsama yapmaya uygun 6zelliklere sahip olan bir alt grup olarak ifade edilir (Lin, 1976).

Bu calisma 2017-2018 egitim-6gretim yilinda Diyarbakir ilinin Bismil ilgesinde yer almis
olanbir ortaokulunda egitim-6gretim gérmekte olan 6.smif 6grencileri ile ylriitilmistiir.
Calismanin deney ve kontrol grubunu saptamakamaciyla 6grenciler deneysel islemlerden
once 'Kisisel Bilgi Formu'na tabi tutulmuslardir. Ogrencilerin cinsiyetleri ile 5. sinif Fen
Bilimleri dersi not ortalamalar1 dikkate alinipbirbirlerine denk dagilimli siniflar arasindan
iki grup olusturulmaya calisilmistir.Bu calisma 6.sinif da 6grenim goéren 63 Sgrenci ile
yiirlitiilmistlir. Smiflarin fiziki sartlariile dersin islenme siiresi gibi degiskenlerin benzer
olmasima dikkat edilerek seckisiz sekilde gruplardan birinin deney digerininde kontrol
grubu olmasi saglanmistir. Boylelikle 6/B sinifi kontrol grubu, 6/A simifi ise deney grubu
olarak belirlenmistir. Kontrol grubunu 33 0&grenci, deney grubunu ise 30 &grenci
olusturmaktadir.Deney grubu 6grencilerine (6/A sinifi) {inite 4 hafta boyunca oyunlastirma
unsurlariyla zenginlestirilmis 6gretim yontemi, ¢alisma kagitlar1 ve plickers uygulanmas,
kontrol grubu o6grencilerine (6/B smifi) ise oyunlagtirma unsurlarina dayali olmayan

mevcut programin ongordiigii yontemle anlatilmistir.

3.3. VERI TOPLAMA ARACI

Aragtirma ortaokul 6. Siif 'Bitki ve Hayvanlarda Ureme, Biiyiime ve Gelisme'
tinitesi tizerinde gerceklestirilmistir.Ogrencilerin oyunlagtirmaunsurlariyla
zenginlestirilmis  0gretim  yonteminin  akademik basarilarinaetkisini  belirlemek

amaciylaFen Bilgisi Basar1 Testi araci kullanilarak tespit edilmesi i¢in ¢aba harcandi.Bu
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test hazirlanirken konu ile ilgili tezler, soru bankalari, Seviye Belirleme Sinavi (SBS-
TEOG), Devlet Parasiz Yatili ve Bursluluk Smavi (PYBS) ve sinavsorulari
incelenmistir(Ayas Kor, 2006; Bozat, 2014; Kaya, 2012; Uniform Resourceloader-1-3;
Yiicel, 2012). Egitim sitelerinde var olan sorularda incelenmis olup kazanimlara uygun
olan sorular (6 soru egitimask sitesinden, 8 soru dersmatik ve 6 soru da testimizcom'dan)
secilmigtir. Ayrica bazi sorular ortak olarak ayni sitelerde mevcut bulunmaktadir
(egitimaski, testimizcom, dersmatik, smifogretmeniyiz.biz, imamhatip.gen.tr vb.
sitelerdede mevcuttur).Arastirmaya katilan 6grencilerin deney stireci oncesi konu alanina
iligkin bilgi diizeylerini tespit etmek ve deney siireci sonrasi basarilarini 6lgmek icin basari

testi gelistirilmigtir. Ayrica bu test kalicilik basari testi olarakda kullanilmistir.

Basan testi, bir ders ya da konuyla ilgili olarak 6grencilere kazandirilmak istenen
davraniglarin ne derece kazandirildigini belirlemek amaciyla kullanilmaktadir (Tan, 2007).
Ogrencilerin basarilarin1 belirlemek igin kullanilan basar1 testi amaca hizmet edebilir
diizeyde, bilenle bilmeyeni ayirt edebilen ve ortalama giigliikte olmasi gerekir. Aksi

durumda 6grenci basarilar bilimsel ve dogru bir sekilde ortaya birakilmayabilir.

Tim testlerin kapsam gecerliginin saglamasi amaciyla, MEB 2017-2018 egitim-
ogretim yili kazanimlarina uygun olarak sorularin olusturulmasi i¢in sinav sorulari, soru
bankalar1,SBS ve ¢esitli egitim sitelerinde yayimlanan (egitimhane, dersmatik,
testimizcom, egitimaskl gibi)20 soru sec¢ilmistir.Olusturulan ¢oktan se¢meli basar1 testi
'Bitki ve Hayvanlarda Ureme, Biiyiime ve Gelisme' iinitesindeki akademik basarilarina bir
etkisi olup olmadigini tespit etmek amaciyla kullanilmistir.Bu arastirma da ¢oktan segmeli
test kullanilmasinin sebebi; ¢oktan semeli testlerin ol¢iilmek istenilen kapsami daha iyi
orneklemesi, puanlamanin objektif olmasi,élgiimdeki sans hatasini azaltmasi gibi
faydalarmin bulunmasindandir(Oncii,2003).Hazirlanmis olan testlerin giivenirlik analizi
icin 2017-2018 egitim 6gretim yilinda iiniteyi daha Onceki yillarda 6grenmis olan 103
yedinci smif 6grencisine bu test uygulandi.Hazirlanan akademik basari testi ortaokul fen
bilimleri dersi &gretim programindaki (MEB, 2017-2018) 'Bitki ve Hayvanlarda Ureme,

Biiylime ve Gelisme' linitesinin amagclar1 ve kazanimlar1 gézoniine alinarak hazirlanmistir.
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Tablo 4: Kazanimlar

5.1 Bitki ve hayvanlarda tireme, biiyiime ve gelisme ile ilgili olarak 6grenciler;

6.5.1.1. Bitki ve hayvanlardaki {ireme ¢esitlerini karsilastirir.

6.5.1.2. Bitki ve hayvanlardaki biiyiime ve gelisme siire¢lerini 6rnekler vererek agiklar.

6.5.1.3. Bitki ve hayvanlarda biiylime ve gelismeye etki eden faktorleri agiklar.

6.5.1.4. Bir bitki ya da hayvanin bakimini {istlenir ve gelisim siirecini rapor eder.

Konuyu daha oOnce Ogrenmis olan bir {ist smiflara uygulananbasari testinin
sonuncundaCronbach's Alpha giivenirlik degeri 0,85 olarak hesaplandi. Basari testi bir ders
saati slirecince uygulanmistir. Testte yer alan her bir sorunun dogru cevabinin puani 'l'
olarak belirlenmis, yanlis cevap ile sorular1 bos birakan 6grencilerin cevabi ise '0' puan
olarak hesaplanmigtir. Yapilan bu uygulama ile 20 maddelik sinav sorulari, madde
giicliikleri ve madde ayirt edicilikleri analiz edilmis olup sorularin madde giicliikleri ve

madde ayirt etme indeksleri asagidaki tablodaki gibidir.
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Tablo S:Hayvanlarda ve Bitkilerde I"Jreme,Biiyiime ve Gelisme Unitesi Basari

Testinin Madde Giicliik Indeksi ve Madde Ayirt Edicilik indeksi Gésterimi

Soru no Madde giicliik indeksi Madde  ayirt  edicilik
indeksi
1. Soru .64 .70
2. Soru a7 .29
3. Soru .50 .62
4. Soru 53 .62
5. Soru .68 .62
6. Soru .59 .66
7. Soru .68 .62
8. Soru .66 .66
9. Soru 5 A48
10. Soru .55 81
11. Soru .70 .59
12. Soru .64 .70
13. Soru .61 7
14. Soru .64 .62
15. Soru 42 55
16. Soru 44 .59
17. Soru 53 .85
18. Soru Sl 74
19. Soru .62 37
20. Soru Sl Sl
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Madde giicliik ve ayirt edicilik indeksi, madde istatistiklerinin hesaplanmasi,
dogrudan teste birakilabilecek maddelerin seg¢ilmesi, diizeltilmesi gereken maddelerin
belirlenmesi ve test i¢in uygun olmayan maddelerin ¢ikarilmasi i¢in yapilir (Turgut
&Baykul, 2012). Bir maddenin giicliik (p) degeri, dogru cevap verenlerin yiizdesi arttik¢a
sorunun kolay, azaldik¢a da sorunun zor oldugu diisiiniiliir. Madde gii¢liik (p) degeri 0 ile 1
arasinda bir deger alir (Ozgiiven, 2012). Madde giicliik indeksi 1 e dogru yaklasinca
maddenin kolay oldugu, 0'a dogru yaklasinca ise maddenin zor oldugu anlamina gelir ve
testin ortalama zorlugunun 5 civarinda olmasi istenir. Madde ayirt edicilik indeksi
maddelerin oOlgiilen o©zellikle ilgili olarak bireyleri ne kadar ayirt ettigini gosterir
(Biiyiikoztiirk ve dig, 2014). Basar1 testinde yer alan sorularin 2 tanesinin madde giigliik
indeksi .5’ten kiiciik iken 18 tanesinin ise .5’ten biiyliktiir. Testin 20 maddesine iliskin
ortalama giiclik indeksi ise .59’ dur. Bu veriler smavin ortalama giicliikte oldugunu
gostermektedir. Buradan hareketle bilen ve bilmeyen 6grencileri ayirt edebilecek bir basari

testi gelistirildigi sdylenebilir.

3.4. VERILERIN TOPLANMASI

Calismanin yapildigi smiflar, okul midiirii tarafindan gerekli izin alinarak

yapilmistir. Ders sirasinda fotograf ¢ekimi yapilarak veriler toplanmustir.

3.4.1.Uygulama Siireci

Bu calisma arastirmaci tarafindan yiiriitiilmiistiir. Ders plani; daha 6nceden tespit
edilen egitim hedeflerine ve amaclarina ulagsmak icin egitim-6gretim konusu icinde yer
alan etkinliklerin hangilerinin se¢ilmesi gerektigi, bunlarin Ogrencilere ni¢in ve nasil
yaptirilacagi, ne gibi yardimci tamamlayici kaynaklar ve araglarin kullanilacagi sonucunda
ulasilan basarinin  nasil degerlendirilecegini, Onceden tasarlanip kagit {izerinde
diizenlenmesidir (MEB, 2003). Arastirma kapsaminda hazirlanan ders planlar1 Ek-3 de
calisma kagitlar ise Ek-2 de gosterilmistir.

Arastirmanin uygulamalar1 2017-2018 Egitim-Ogretim yili bahar dénemi bir devlet
ortaokulunda 6/B sinifi mevcut programin 6ngordiigii 6gretim yontemi, 6/A sinifinda ise
oyunlagtirma unsurlariylazenginlestirilmis 6gretim yontemi, calisma yapraklar1 'Bitki ve

Hayvanlarda Ureme, Biiyiime ve Gelisme' iinitesinde uygulanmustir.
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33 kisiden olusan mevcut programa dayali olarak islenen 6/B smifinda 'Bitki ve
Hayvanlarda Ureme, Biiyiime ve Gelisme' iinitesiher hafta ayri bir alt konu bash
aktarilacakbi¢gimde dort alt konu basligina ayrilip, tamami dort haftayr kapsayacak sekilde
kontrol grubuna islenmistir. Her hafta yapilan uygulamalara dort ders saati ayrilmistir. Bu
stirecte aragtirmact konunun islenmesinden Once Ogrencilerin soru-cevap yontemi ile
kontrol etmis, konunun neden Ogrenilmesi gerektiine dair agiklamalarda bulunmus ve
ders esnasinda ipucu,doniitler saglanarak bu sayede 6grencilerin derse karsi giidiilenmeleri
saglanmistir. Unitenin basinda uygulanan basari testi, iinite bitiminde son test olarak
kullanilmis ve 7 ay sonra oOgrenmedeki kaliciligi tespit etmek amaciyla tekrardan

uygulanmigtir.

3.4.2.Deneysel Islemler Siireci

Oyunlastirmaunsurlariyla zenginlestirilmis 6gretim yonteminin uygulandig: 30 kisilik
deney grubuna ise iinite 4 hafta boyunca 'Bitki ve Hayvanlarda Ureme, Biiyiime ve
Gelisme' iinitesinde c¢alisma kagitlari, deneyler uygulanmistir. Calisma yapraklari,
Ogrenciler tarafindan yapilmasi istenenlerin sunuldugu islem basamaklarini igeren ve
bilgilerini kendi kendilerine bulmalarina yardimciolan, ayni zamanda tiim sinifin verilen
etkinliklerekatilimlarin1 saglamaya yardimci olan Onemli materyallerdir (Aydogdu &
Kesercioglu, 2005).Calisma  yapraklarn1 ile yapilan etkinliklerin = gormeye,
dokunmayavebirden fazla duyu organina hitap etmesi Ogrencilerin ilgilerini ¢ekmesi,
ogrencilerin konuyu anlamalarina ve kalict 6grenmelerine katki saglar. Bundan dolayida
oyunlastirma unsurlar1 ¢aligma yapraklarina dahil edilerek kullanilmigtir.

Oyunun dinamik 06gesi olan hikayelestirmeyle derse baslanarak katilimcilarin
konuyuigsellestirmeleri saglanmistir. Oyunun bilesen 6gesi olarak liderlik tablosu
kullanilmistir.Oyunun mekanik 6gesi olan ddiiller ise liderlik tablosunda ilk siralarda yer
alan dgrencilere ddiil verilerek gerceklestirilmistir. Ornek uygulama asagida verilmistir.

1.hafta asagidakihikdye 6rnegi ilederse giris yapilmistir.

ESEYSiZ UREME
Annem, bitkilerle ilgilenmeye ve onlarla zaman gecirmeye bayilirdi. Bazen onun
bitkilerle konustugunu bile goriirdiim. Bir giin, komsusunda gordiigli menekse bitkisine

bayilmisti. Komsusundan rica edip menekse bitkisinin yapragini sapiyla beraber istemisti.



39

Eve geldiginde su dolu bir kaba komsusundan aldig1 yapragi koydu. Aradan yaklagik 15-20
giin gectikten sonra bardagin i¢indeki dalin koklendigini gordii ve onu bir saksiya dikmeye
karar verdi. Bitki o kadar biiyiidii ki saks1 yetersiz kaldi1 ve bitkiyi daha biiyiik bir saksiya,
bir pazar sabahi kahvaltisim1 bile yapmadan, evimizin balkonunda baska bir saksiya
aktardi. O giin anneme su soruyu sormustum: 'Komsunda goriip begendigin menekse ile
senin diktigin menekse ayn1 m1'?(MEB fen bilimleri ders kitabindan)

Hikayemiz anlatildiktan sonra hikayede dikkat ¢eken kisimlarla ilgili sorular
sorulup cevaplar dinlendir. Daha sonra ¢alisma yapraginin ikinci kisminda yer alan eseysiz
{ireyen bir bitkinin yetistirilmesi ilgili deney grupca yaptirildi. Ilk bitiren grup ve bitkisini
en giizel sekilde yetistiren grup adini liderlik tablosuna yazdirtip art1 (+)puan almig oldu.
Art1 puan sayis1 en fazla olan 6grenciler ddiile kavustu. Boylelikle oyunlastirma unsurlari

derse dahil edilmis oldu.

Meneksenin hangi yolla ¢ogaldigini 6grenmek istiyorsan asagidaki

etkinligi yapabilirsin?

1-5-6 kisilik gruplara ayrilalim

2-Bir menekse bitkisinin yapragini sap1 ile birlikte makas ya da bigak ile keselim.
3-Kestigimiz yapragi, su dolu kabin i¢gine koyalim.

4- Koklendigini gordiigiimiizde bunu bir saksiya dikelim ve bitkimizi biiyiitelim.

5- Bitkiyi biiyiitme asamasinda her gilin ayni1 saatte fotografini ¢ekelim.

6-Cektigimiz fotograflar1 kartona sirasiyla yapistiralim ve fotograflarin altina degisimleri
yazalim.

7-Hazirladigimiz posteri sinifta arkadaslarimiza sunalim.

B Bu etkinligi basariyla tamamladigina gére asagidaki sorulari
&SN cevaplayabilirsin?

Yaptigin etkinligi g6z oniinde bulundurarak;
1- Yeni olusan bitki ile ana canli olan bitki arasinda benzerlik ve farklilik var

midir? Agiklayin?
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Deneyden sonra ise caligma yapraginda yer alan sorular bulunmaktadir ve dgrenciler bu

sorular1 cevaplamaya ¢alisirlar.

Bakalim ne kadar 6grenmigsiniz!
1-Cevrenizde gordiigliniiz bitkilerden hangileri bu iireme sekline

sahiptir?Bu bitkilerin isimlerini yaziniz?

Sorularda cevaplandiktan sonra en ¢ok liderlik tablosunda arti puan sayisi olan
Ogrenci odiiliin sahibi oldu.Deney grubuna 4 hafta boyunca bu uygulamalar farkli calisma
kagitlar1 ile uygulandi. Unitenin sonunda ise uygulama &ncesi uygulanan basar testi tekrar
plickers uygulamasi kullanilarak akademik basariya olan etkileri tespit edildi. Ayrica kalici
O0grenmelerini tespit etmek amaciyla da 7 ay sonra basari testi tekrar uygulanarak gecen

siirecteki 6grenmeye etkisi tespit edildi.
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Sekil 4: Oyunlastirma unsurununbilesen ve mekanik 6gesi

3.5. VERILERIN ANALIZi

Arastirma icin verilerin analizleri dncesinde, elde edilen verilerin yapilacak analizlerin
hipotezleri karsilayip karsilamadigini tespit etmekamaciylaverilerin normallik dagilimlarin
Shapiro-Wilk Testi kullanilarak degerlendirilmistir. Orneklemin biiyiikliigii 35°den fazla
oldugu durumunlarda Kolmogorov-Smirnov (K-S) testi (McKillup, 2012), kiiciik
olmasinda ise Shapiro-Wilk testi (Shapiro ve Wilk, 1965) kullanilabilir. Bu testlerde
'puanlarin dagilimmin normal dagilimdan anlamli bir sekilde farklilik gostermedigi'
seklinde kurulan yokluk hipotezi test edilir. Test sonucunda hesaplanmis olan p degerinin
a=.05"den biiyiik olmasi, bu anlamlilik diizeyinde puanlarin normal dagilimdan geldiginin
ispatt olarak gosterilmektedir (Mertler& Vannatta, 2005). Bundan dolayr da normallik
dagilimi i¢in Orneklem sayisinin az olmasindan kaynakli olarak Shapiro-Wilk Testi ile
yapilmuistir.

Bagar1 testinden elde edilmis olan bulgular SPSS paket programi kullanilip istatistiksel
analize tabi tutulmuslardir. Deney ile kontrol gruplarinin kendi iclerindeki karsilagtirmalar

icin Bagimlhi T-Testi (Wilcoxon Isaretli Siralar Testi) kullamilirken, gruplar arasindaki
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kargilastirmalarinda ise Bagimsiz T-Testi (Mann Whitney U Testi) uygulanmistir.
Dr.Mustafa Otrar'in istatistik ile kendi sayfasinda yaptig1 yoruma dayali olarak Bagimsiz
T-Testi (deney-kontrol) normal dagilim gosterdiginde iki aritmetik ortalama arasindaki
farkin anlamliliginin test edilmesi i¢in kullanilan paremetrik bir tekniktir. Normal Dagilim
ozelligi gostermeyen (deney-kontrol) gruplar igin de Mann Whitney U Testi kullanilir.
Ayrica Ortar'a gore Bagimli T-Testinde normal dagilimin saglandigr iki iligkili grubun
aritmetik ortalamalar1 arasindaki farkin anlamliligini tespit etmek amaciyla kullanilan bir
tekniktir. Normallik saglanmadigi zaman da Bagimli T-Testinde, ona es deger olan
Wilcoxon Isaretli Siralar Testi kullanilir. Tiim testlerdeki p degerinin .05 veya daha kiiciik
olmast anlamli kabul edilir.Kul’da istatistik ile ilgili degindigi bilgilerde p degerinin
yorumlanmasinda, bir karsilastirmadaistatistiksel anlamli fark vardir karar1 verilecegi
zaman yapacagimiz olas1 hata miktarini belirtir. Unlii istatistik¢i olan Fisher tarafindan da
bu hatanin maksimum kabul edilebilir diizeyini .05 olarak énermis ve kabul gormiistiir. Bir
test sonucunda bulunan p degeri .05'in altinda bir deger ise karsilastirma sonucuna gore

anlaml farklilik bulundugu anlamina gelir.

Tablo 6:Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin On Test-Son Test-Kalicihk
TestiShapiro-Wilk Testi Degerleri

Grup Test Shapiro-Wilk
Deney On 24

Son .00

Kalicilik 12
Kontrol On 37

Son 49

Kalicilik 22

Bu arastirmada saglanmayan degiskenlerin karsilagtirilmasinda parametrik bir test olan
'Bagimsiz Degiskenler T Testi' ile devam edilmistir. Bunun sebebi gruplardaki 6grenci
sayisinin tamamen esit olmasidir. Gruplardaki 6rneklem sayisinin birbirine yakin oldugu
durumlarda hem normallik hem de homojenligin saglanmamasi, analiz sonuglarini
degistirmemektedir (Pallant, 2001; Stevens, 1996; Tabachnick & Fidell, 2007). Ayni
zamanda gruptaki Ogrenci sayilarinin 30'un {izerinde olmast da normallik testleri
saglanmadiginda dahi, bir sorun teskil etmemektedir (Tabachnick & Fidell,
2007).Yukaridaki tabloya gore Shapiro-Wilk testi songlarina gére deney grubu 6n test,
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kontrol grubu 6n ve son testte .05 den biiyiik oldugu i¢in normal dagilim saglanirken deney
grubu sonda ise normal dagilim saglanamadi. Ayrica kalicilik 6n test ve son testtede

normal dagilim saglandi.

Tablo 7:Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Fen Bilimleri Basar1 On Test

Puanlarinin Bagimsiz t Testi ile Karsilastirilmasi

Grup X N S.S sd t P
Deney 53.16 30 10.94 61 .359 721
Kontrol 52.12 33 12.05

Deney ve kontrol grubunun Fen Bilimleri Basar1 6n test puanlar1 arasindaki iliskiyi
tespit etmek amaciyla yapilan Bagimsiz T Testinde deney ve kontrol grubu arasinda
anlamlhi bir sekilde farklilik (te1=.35;p>.05)goriilmemistir. Yani gruplar homojen
dagilmistir. Testin aritmetik ortalamasina bakildiginda (X konwo1=52.12;  Xdeney=53.16)
deney ve kontrol grubunun 6n test ortalama sonuglarinin birbirinecokbenzer oldugu ayrica
deney grubu on test ortalama puanininbiraz da olsa kontrol grubu ©n test ortalama
puanindan fazla oldugu tespit edilmistir. Bu sebeple, grup degiskeninin Fen Bilimleri
Basar1 6n test puanlar iizerinde bir etkisinin olmadigini, gruplarin 6n test puanlarinin

birbirine ¢ok yakin oldugu yani gruplarin benzesik oldugu sonucuna varilabilir.



BOLUM IV

4. BULGULAR

Bu boliimde, oyunlagtirma unsurlariyla zenginlestirilmis Ogretim ydntemin
kullanildig1 ve calisma yapraklarinin uygulandigi deney grubu ile mevcut programin
ongordigi o6gretim yonteminin uygulanmis oldugu kontrol grubunun akademik basari
diizeyleri incelenmistir. Ayrica 7 ay sonra yapilan kalicilik testinin verileriniarastirmak
amaciyla yapilan ¢alismanin sonucunda elde edilen verilerin her bir alt problemle yanit
aranmak {lizere ilgili istatistik tekniklere, yapilananaliz ve elde edilen bulgulara yer

verilmektedir.

4.1. Birinci Alt Probleme Ait Bulgular

1. Alt problem: Kontrol grubu 6grencilerinin Fen Bilimleri Basar1 6n test puanlari
ile son test puanlar1 arasinda anlamli bir fark var midir?
Tablo 8: Kontrol Grubu Ogrencilerinin Fen Bilimleri Basar1 On ve Son Test

Puanlarimin Bagimh t Testi ile Karsilagtirilmasi

Basari X N S.S sd t p
On 52.12 33 12.05 32 -3.840 .001
Son 58.78 33 16.91

Kontrol grubunun Fen Bilimleri Basar1 6n ve son test puanlar1 arasindaki arasindaki
farkliliklar1 gérmek i¢in Bagimli T testi yapilmigtir. Uygulanan testte anlamli bir farklilik
(t@py = -3.84; p<.05) gozlenmistir. Testin ortalamas1 dikkate alindiginda
(X n=52.12; X sn=58.78) azda olsa son test ortalama puaninin, On test ortalama
puanindan daha fazla oldugu tespit edilmistir. Ogrencilerin son test puanlar1 &n test
puanlarina gore daha fazla oldugu i¢in, meydana gelen fark son test basari puanlari

lehinedir.
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4.2. ikinci Alt Probleme Ait Bulgular

2. Alt Problem: Deney grubu 6grencilerinin Fen Bilimleri Basar1 6n test puanlari ile
son test puanlar1 arasinda anlamli bir fark var midir?
Tablo 9:Deney Grubu Ogrencilerinin Fen Bilimleri Basar1 On ve Son Test

Puanlarinin Wilcoxon Isaretli Siralar Testi ile Karsilastiriimasi

Siralar Ortalamas1 N Siralar Toplam z p
Negatif Sira 0.0 0.0 0 -4.790  .000
Basar1 Pozitif Sira  15.50 30.0 465
Esit 0.0 0.0 0

Deney grubunun Fen Bilimleri Bagar1 6n ve son test puanlar1 arasindaki farkliligi
tespit etmek amaciyla uygulanan Wilcoxon Isaretli Siralar Testinde testler arasinda anlamli
farklilik (z = -4.79; p<.05) gozlenmistir. Testler arasindaki bu farklilik puanlarin siralar
ortalamasi ile toplamina bakildig1 zaman g6zlenen bu farkin pozitif siralardan yani son test

basar1 puani lehine oldugu anlasilmaktadir.

4.3. Uciincii Alt Probleme Ait Bulgular

3. Alt Problem:Deney grubu ile kontrol grubu 6grencilerinin Fen Bilimleri Basari
son test puanlar1 arasinda anlamli bir fark var midir?
Tablo 10:Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Fen Bilimleri Basar1 Son Test

Puanlarinin Mann Whitney U Testi ile Karsilagtirilmasi

Grup Siralar Ortalamasi N Siralar Toplamm zZ p
Deney 45.93 30 1378 -5.782 .000
Kontrol 19.33 33 638

Deney ve kontrol grubunun Fen Bilimleri Basari son test puanlar1 arasindaki farki
gormek amaciyla yapilan Mann Whitney U Testi uygulanmistir. Uygulanan testte deney ve
kontrol grubu arasinda anlamli farklilik (z = -5.78; p<.05) tespit edilmistir. Fark

puanlarinin siralar ortalamast ve toplamina bakildigi zaman siralar ortalamasi ve
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toplamimin deney grubunda daha fazla oldugu goriilmiistiir. Buna gore, Fen Bilimleri

Basar1 son test puanlar1 {izerinde grup degiskeninin etkisinin oldugu sdylenebilir.

4.4. Dordiincii Alt Probleme Ait Bulgular

4. Alt Problem:Deney ile kontrol grubu ogrencilerinin Fen Bilimleri Basari

kaliciliktest puanlar1 arasinda anlamli bir fark var midir?

Tablo 11:Deney ile Kontrol Grubu Ogrencilerinin Fen Bilimleri Basar1 Kalicihk Test

Puanlarimin Bagimsiz t Testi ile Karsilastirilmasi

Grup X N S.S sd t P
Deney 77.50 30 10.48 51.249 5.644 .000
Kontrol 56.21 33 18.66

Deney ve kontrol grubunun Fen Bilimleri Basar1 kalicilik test puanlar1 arasindaki farki
gormek icin uygulanan Bagimsiz T testi analizinde (tsi24 = 5.644, p<.05)kalicilik test
basar1 puanlar1 arasinda istatiksel olarak anlamli bir fark vardir. Gruplarin kalicilik test
ortalamalarina bakildiginda goézlenen istatiksel farkin deney grubunun lehine oldugu

goriiliir.

4.5.Besinci Alt Probleme Ait Bulgular

5. Alt Problem: Kontrol grubu grencilerinin Fen Bilimleri Bagar1 son test puanlari
ile kalicilik test puanlar1 arasinda anlamli fark var midir?
Tablo 12:Kontrol Grubu Ogrencilerinin Fen Bilimleri Basar1 Son Test Puanlan ile

Kalicilik Test Puanlarinin Bagimh t Testi ile Karsilastirilmasi

Basan X N S.S sd t p
Son 58.78 33 1691 32 1.189 243
Kalicilik 56.21 33 18.66

Kontol grubunun Fen Bilimleri Basar1 son test puanlar1 ile kalicilik test puanlar
arasindaki iligkiyi incelemek icin yapilan Bagimli T analizinde (t32 = 1.189, p>.05)basari

puanlar1 arasinda istatiksel olarak anlamli bir fark yoktur. Test ortalamalarina bakildiginda
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kontrol grubunun son basari puanmin kalicilik basari puanina gore daha fazla oldugu

goriilir.

4.6. Altinc1 AltProbleme Ait Bulgular

6. Alt Problem: Deney grubu 6grencilerinin Fen Bilimleri Bagar1 son test puanlari

ile kalicilik test puanlar1 arasinda anlamli fark var midir?

Tablo 13:Deney Grubu Ogrencilerinin Fen Bilimleri Basar1 Son Test Puanlar ile

Kahcilik Test puanlarimin Wilcoxon Isaretli Siralar Testi ile Karsilastirllmasi

Siralar N Siralar zZ p
Ortalamasi Toplamm
Negatif 15.17 26 394.50 -3.846 .000
Sira
Basar1 Pozitif 13.50 3 40.50
Sira
Esit 1 0

Deney grubunun Fen Bilimleri Basari Son test puanlari ile kalicilik test puanlari
arasindakidurumutespit etmek amaciyla yapilan Wilcoxon Isaretli Siralar Testi analizinde
(z = -3.846, p<.05) basar1 puanlar1 arasinda anlamli bir fark vardir. Siralar ortalamasi ve
toplamlar1 gézoniine alindiginda izlenen bu farkin negatif siralardan yani son test basari

puanlar1 lehine oldugu goriiliir.



BOLUM V

5. TARTISMA VE SONUC

Bu boliimde, fen bilimleri dersinin ‘Bitki ve Hayvanlarda Ureme, Biiyiime ve
Gelisme’ iinitesinde oyunlastirmaunsurlariyla zenginlestirilmis 6gretim yontemiyle,mevcut
programinin 6ngordiigii o6gretim siirecine karsi gosterdigi akademik basari durumlarini
belirlemek ve bu basarinin kaliciliga etkisini tespit etmek amaciyla yapilan c¢alismanin
sonuglarina ait, ilgili arastirmalar dahilinde elde edilen bulgulardan yararlanilarak
degerlendirmelere ve tartigsmalara yer verilmistir.

Degerlendirme oOgrencilerin  6grenmeleri lizerinde Onemli bir tesire sahip olup
(Bonwell, 1997; Harwood, 1999; Dochy, 2001; Higginns, Hartley & Skelton, 2002),
ogrencilerin konuyu ne kadar 6grendigi ve egitim programlarinin nasil olmas1 gerektigi ile
ilgili karar verilmesine yonelik bir bilgi toplama siirecidir (Linn & Gronlund, 1995; Biggs,
1998). Ogrencilerin egitim programlarinda kazanilmasi diisiiniilen hedeflere varabilme
derecesini veya diizeyini belirlemek amaciyla egitimde degerlendirme yapilmasi 6nem
arzetmektedir. (Yasar, 2011).

Arastirmanin bulgularmma dayali olarak; oyunlasgtirmaunsurlariyla zenginlestirilmis
ogretim yonteminin kullanildigi deney grubu 6grencileri ile mevcut programin 6ngordigi
Ogretim yoOnteminin uygulandigr kontrol grubu oOgrencilerinin 'Bitki ve Hayvanlarda
Ureme, Biiyiime ve Gelisme' iinitesiyle ilgili olarak diizenlenen basar1 testinden aldiklari
On test puanlart arasinda anlamli bir ayrim goériilmedi. Baska bir deyisle oyunlastirmaya
dayali uygulama yapilmadan 6nce deney ve kontrol grubu 6grencilerinin akademik basari
diizeyleri ayn1 6zelliklere sahiptir.

Deney ve kontrol gruplarinin akademik basar1 testinden aldiklar1 son test puanlari
arasinda deney grubu lehine istatiksel agidan anlamli bir fark oldugu tespit edildi.Bu
durumun sebebi olarak; oyunlastirma unsurlarinin derslere aktarilmasi, c¢aligma
yapraklarinin kullanilmast o6grencilerin ilgilerini ve derse katilimlarinin {izerindeki
etkilerinin oldugu diisiintilmektedir. Oyunlastirma unsurlarinin bir yarig ortami olusturdugu
ve bu yarig ortaminin d6grencilerin konular1 daha iyi anlama ve 6grenmelerine olumlu katki
dabulundugu ve dersteki basarilarina olumlu yonde etkisi oldugu sdylenilebilir.

Dominguez ve arkadaslar1 (2013)’nmin yapmis olduguarastirmada, oyunlastirmanin
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kullanildig1 egitim ortaminda egitim goren Ogrencilerin uygulama puanlarinin daha fazla
oldugu goriilmiistir. Yildirnm ve Demir (2016) ve Ar (2016) yaptiklar1 aragtirmalarda
oyunlastirilmig 68retim ydnteminin, 6grencilerin akademik basarilarini artirdigini ve
Ogrenciler iizerinde olumlu etkiler yaptigini ileri stirmiislerdir.

Deneysel uygulama sonucunda her iki grubun akademik basarilari artmis olsa bile
deney grubu Ogrencilerin bagart miktar1 kontrol grubu 6grencilerine gore daha yiiksektir.
Buna gore iki grup arasindaki bu akademik basar1 farki, deney grubunda oyunlastirma
unsurlar1 ve calisma yapraklarinin uygulanmis olmasi 6grencilerin akademik basarilarini
artirmada daha etkili olmasindan kaynaklanmis olabilir.Yani hangi o6gretim yoOntemi
uygulanirsa uygulansin basarinin iglenen iinitenin sonunda artmasi egitim-6gretimin olmast
gereken sonucudur. Bundan dolay1 her iki gruptaki 6grencilerin basar1 diizeylerinin artmasi
normaldir. Oyunlastirma unsurlarisayesinde 6grencilerin birbirleri ile iletisim kurmalar1 ve
karsilikli bilgi aligverisinde bulunmalar1 saglanirken ayrica problem ¢6zme yeteneklerive
grupla calisma performanslarini da olumlu yonde etkiler (Cézar-Gutierrez & Saez-Lopez,
2016; Pesare vedig., 2016). Yapilancaligmalarinneticesinde 6grencilerin oyunlagtirma
unsurlar1 ile Ogrenmesiirecinde gruplar halinde c¢alistiklarinda performanslarinin
kaliciliklarinin daha uzun siiresaglandigi sonucuna ulagilmistir (Pesare ve dig., 2016).
Ogrencilerin dgrenme alanlarinda uygulanan ¢oziimlemelerinde,gorsellerle ve aninda
doniit alman uygulamalarile 6grenen Ogrencilerin  oyunlagtirma unsurlart ile
o0grenmeleriiizerinde daha cok olumlu etkiler gerceklestigi tespit edilmistir (Juarez
&Carballo, 2016).

Tan (2008) tarafindan 2008 yilinda yapilandirmaci 6gretime gore hazirlanmis oldugu
caligma yapraklarinin ilkdgretim 7. smif 6grencilerinin basarisina etkisini incelemistir. Tan
(2008) tarafindan ilkogretim 7. smif dilbilgisi 6gretiminde zarflar konusu ile ilgili
yapilandirmaci yaklasima gore hazirlamis oldugu ¢alisma yapraklarinin 6grenci basarisina
etkisini tespit etmek amactyla yapmis oldugu yiiksek lisans tezinde 29 kisi deney, 30 kisi
ise kontrol grubunu olusturmaktadir. Bu c¢alismasini 7.simif da 6grenim goéren 59
Ogrenciyle siirdiirmiistiir. Bu ¢alismada 6grenci goriis anketi, 68renci goriisme formu, 6n
ve son test uygulanilmis. Elde edilen veriler t-testi, standart sapma, frekans, yiizde ve ¢ift
faktorlii ANOVA, aritmetik ortalama islemleri ile analiz edilmis ve SPSS paket programi
kullanilmis. Arastirmact verilerine goreher iki grupta da basarmin artmis oldugu ancak
deneyile kontrol grubunu karsilagtirdigt zaman deney grubunun lehine anlamli bir fark

oldugu sonucuna varmistir.Aragtirmayla hazirlanan c¢alisma yapraklarinin G6grenci
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basarisini artirdigi sonucuna varilmigtir. Bu sonug, yapmis oldugumuz arastirmadan elde
edilen sonucu dogrular niteliktedir. Cilinkii deney grubunda uygulamis oldugumuz calisma
yapraklarinin her biri akademik basariy1 artirmaya katkida bulunmustur.

Oyunlastirma 6gelerinin kullanilmasininyaris ortami olusturdugu, olusan buyarig
ortaminin derste aktif olmayan Ogrencilerin konular1 daha iyi anlayip, dgrenmelerine
olumlu katki saglamasi ve dersteki basarilarina olumlu yonde etki yapmasi nedeniyle
deney grubu lehine anlamli bir fark elde edilmistir. Bagc1 (2011) yaptig1 ¢alismasinda,
oyunlarin, derste pasif olan 6grencilerin derste aktif hale gelmelerini ve sinif ortaminda
O0grenmeyi kolaylastirdigini belirtmistir. Dominguez ve digerleri (2013) tarafindanyapilan
calismada, oyunlastirma unsurlartyla zenginlestirilmis bir ortamda egitim alan 6grenci
grubunun uygulama puanlarinin daha fazla oldugu tespit edilmistir. Yildirim ve Demir
(2016); Ar (2016) yaptiklar1 calismalarda da oyunlastirma unsurlarinin 6grencilerin
tizerinde akademik basarilarinin arttigini ileri siirmiislerdir.

Arastirmalar detayli olarak incelendiginde 6diil oyunlastirmada en fazla talep edilen
oyun elementlerinden biridir. Bunun sebebi olarak da odiiller bireylerine kadar c¢ok
etkilerse ve uzun donemde istenen sonuglarin alinmasi noktasinda engeller olusturuyor
goriilsede her birey icin bir isteklendirme 6gesidir (Roper & Vecera, 2016). Burada 6nemli
olan unsur ise ddiillerin ne zaman,nerede ve hangi 6grenme 6gretme hedefi igin kullanilmig
oldugudur (Pink, 2009).0diiliin bu kadar énemli olmasindan dolayr yapmis oldugumuz
oyunlastirma unsurlarinin basariy artirmada 6nemli bir etken oldugunu gosterir.

Smif i¢i yapilan etkinliklerin somut arag-gereclerle calismaya olanak saglamasi,
ogrencilerin deney yaparak gbérme, dokunma gibi farkli duyu organlarina hitap etmesi ve
bu yolla 6grencilerin derse ilgilerinin artmasi, 6grencilerin akademik bagar1 diizeylerinin
artmasini destekler (Teker ve dig, 2017). Bu amagla kullanmis oldugumuz ders calisma
kagitlarinin performanslarinin grafiklerle gosterilmis olmasi1 ve performans durumlarinin
smif icerisinde liderlik tablolar1 aracilifiyla sergilenmesi, Ogrencilerin akademik
basarilarint vederse katilimlarimi olumlu yonde etkiledigi sonucuna varilmigtir.Ayrica
oyunlastirma Ogelerinin derslerde kullanilmasinin olumlu etkilerinin yani sira bazi
Ogrencilerde devamsizlik artislarina, derse katilmama istekleri gibi olumsuz etkilerin de
var oldugu ¢esitli calismalar da mevcuttur. Ornegin; Hanus ve Fox (2015), oyunlastiriimis
olarak ders islenilen siiftaki 6grencilerin, oyunlastirilmamis olarak ders islenen siniftaki
Ogrencilere gore zamanla daha diisik sinav puanlar1 elde ettiklerini belirtmistir. Bunun

nedeni olarak da oyunlastirma unsurlar ile ortaya ¢ikan 6diil ve liderlik tablosunda basari
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durumlarimin gosterilmesi olumlu etkilerinin yanisira bazi 6grenciler lizerinde ise olumsuz
bir unsur olusturmus olabildigini belirtmistir. Ancak bizim ¢alismamizda bdyle bir duruma
rastlanilmamustir. Cocuklar eglenerek, yaparak yasayarak 6grenmislerdir.

Bilindigi tlizere calisma yapraklari; Ogrenciler tarafindan yapilmasi istenilen ve
ogrencilerin kendi ¢aligmalarindan sorumlu oldugu, ayni zamanda gorsel Ogelerle bir
ortamin sunulmus oldugu Ogretim araglar1 olarak kabul edilir. Bundan dolay1 calisma
yapraklari, eglenceli bir ders ortami sunar ve Ogrencilerin derse yonelik duyussal
Ozelliklerini olumlu yonde etkileyip kalici ve anlamli 6grenmeyi saglamis olup
ogrencilerin bilissel 6zelliklerine katki saglar. Yagdiran (2005)’nin da ifade ettigi gibi bir
konunun o&zetlenmesi, pekistirilmesi ve tekrar edilmesi icin calisma yapraklarindan
faydalanabilir. Bundan dolayr da c¢alisma yapraklar1 ders esnasinda, araci olarak
kullanilabilir, konunun 6gretilmesi ve tekrarni saglamak i¢in etkili bir yol oldugu kabul
edilir.Oyunlastirma unsurlarini gerceklestirmek i¢in uygulanmis olan calisma kagitlar ile
ilgili yapilan etkinlikler sayesinde Ogrencilerin ne kadar o6grendiklerini tespit etme,
konunun hangi kisimlarinda 6grenmede giicliik ¢ektiklerini ve 6grenciye grupga calisma
imkam verdigi gibi konularda yarar saglayarak basarinin artmasi yoniinde olumlu bir
durum sagladi.

Arastirmalarin ¢ogunda en ¢ok sz edilen oyunlastirma elementleri rozetler, puanlar,
odiiller, geri bildirim ve lider panolar1 oldugu belirlenmis olup Hamari, Koivisto ve Sarsa
(2014) ile benzer sonuglar ortaya ¢ikmaktadir.Bundan dolay1 da bizde ¢alismamizda o6diil
ve liderlik tablosunu kullanip basariyive kaliciligr artirdigini tespit ettik.

Deney ve kontrol gruplarina deneysel uygulamanin bitiminden 7 ay sonra uygulanmis
olan kalicilik testi sonuglarina gore her iki grubun da basar1 puanlarinda bir miktar diisiis
oldugu tespit edilmistir. Bununla birlikte hem son testte hem de kalicilik testinde deney
grubunun kontrol grubundan daha yiliksek puan almasi, deney grubuna uygulanan
oyunlastirma unsurlarinin 6grenci basarisi tizerindeki olumlu etkisini géstermektedir.

Buna gore mevcut programin 6ngordiigii 6gretim faaliyetlerine nazaran oyunlastirma
unsurlariyla  zenginlestirilmis 6gretim  yontemi,¢alisma yapraklarinin ~ kullanilmasi

Ogrencilerin hatirlama diizeyleri agisindan daha etkili sonu¢lar meydana getirir.
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BOLUM VI

6. ONERILER

Bu arastirmanin sonuglari, literatiir taramasi ve oyunlastirma unsurlari, caligma

yapraklariinkullanilmasiile ilgili yapilmis olan arastirmalar géz 6niinde bulundurularak su

Oneriler yapilabilir:

Derslerde yer alan Ogretim programlarimin bir boéliimiine oyunlastirmaya
yonelikaktivitelereklenmesi ve ¢aligmalarinagiklanmasi ile ilgili bir kilavuz kitap
gelistirilebilir.

Ogretmenlere oyunlastirma yéntemi ile ilgili bilgi vermek amaciyla gesitli hizmet
ici egitim ya da seminer yoluyla anlatilarak, derslerinde bu uygulamalardan
faydalanmalar1 gerektigine dair caligmalar konusunda farkindalik yaratilabilir.
Derse katilimi az oldugu diislintilen 6grencilerin derslerde oyunlastirma 6geleri
siirece dahil edilerek 6grencilerin dahaetkin hale gelmesi saglanabilir.

Arastirma yapilacak 6rneklem farkli bir sinif seviyesinden segilebilir.

MEB tarafindan fen bilimleri ders kitabir igeriklerinde bulunan etkinlikler goz
oniinde bulundurularak oyunlastirma unsurlar1 bulunan etkinlikler dahil edilebilir.
Oyunlastirma unsurlarinin dinamik,mekanik ve bilesenlerinden hikayelestirme,
liderlik tablosu ve 6diil disindaki unsurlar denenebilinir.

Oyunlastirma unsurlart her bir kisimdan birer tane ile almayla sinirli kalmayip, her
bir kisimdan 3-4 tane birlikte denenerek yapilabilir.

Oyunlastirma unsurlar1 ¢aligma yapraklar1 yerine farkli materyallerin igerisinde
sunulabilir.

Oyunlagtirma unsurlar1 ile birlikte motivasyon,tutum, 6zgiiven gibi o6zelliklerin
Ogrenci lizerinde biraktig1 etkilerde arastirilabilir.

Siirlhiliklardan dolayr bu calisma deney grubunda 30 Ggrenci ile yiirtitiildi.
Yapilacak bagkagalismalar daha fazla 6grenci ile yapildigi zaman 6niimiize daha
net bir tablogikarabilir.

Ogrenciler tarafindan dgrenilmekte giicliik ¢ekilen fen bilimleri ve diger dersler
icin bu sekildeyapilan oyunlagtirma unsurlarinin siirece dahi edilmesiyleokullarda

okutulan biitiin dersler sevilir hale getirilebilir.
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Oyunlagtirma unsurlar1 fen bilimleri dersidisinda farkli derslerde de kullanilarak
bagka dersler tizerindeki etkisi arastirilabilir

Oyunlagtirma unsurlarin dersin diger siireclerinde de kullanilmasi durumunda
yapilacak olan c¢aligmalarin Ogrenci basarisini artirip artirmadiginibelirlemek

amaciyla bu yontem iizerinde ¢alismalar yapilabilir.
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EKLER
EK-1

2017-2018 EGITIiM-OGRETIM YILI FEN BiLIMLERi DERSI 2. DONEM 6. SINIF
BiTKi VE HAYVANLARDA UREME,BUYUME VE GELISME UNITESI BASARI
TESTI

Sevgili 6grenciler;

Bu test fen bilimleri dersine yonelik basart durumunuzu ortaya c¢ikarmak igin
uygulanmaktadir. Elde edilen sonuglar sadece degerlendirme agamasi i¢in kullanilacaktir.

Calismaya katkida bulundugunuz i¢in tesekkiir ederim.
Mehtap KARAYILAN TUNC

Fen Bilimleri Ogretmeni

Adi- Soyadi: Sinif- No:
1.
Kura pamuk. ! l iy ; :
25°C + 25°C v
Fasulye Fasulye
tobumlan tohumlar

Asagidaki diizenekleri hazirlayarak gozlem yapan bir 6grenci asagidaki sorulardan
hangisine cevap aramaktadir?

A)Cimlenme i¢in su gerekli midir? B) Cimlenme i¢in hava gerekli midir?

C)Cimlenme tohumun cinsine bagli midir? D)Cimlenme ortamin sicakligina bagli midir?
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2.

Hayvanlar alemi: Timsah, givercin, balna
| yunus, kostebelk
L |

: : Balina, yunus, kostebek

Asagidaki hayvanlar alemine ait bir siniflandirma verilmistir.Buna goresembolii ile
gosterilen yere asagidakilerden hangisi getirilebilir?

A)Dogurarak ¢ogalan hayvanlar  B)Yavrularina ilgi gésteren hayvanlar

C)Bagkalagim geciren hayvanlar D)Kuluckaya yatan hayvanlar

3. Bir aragtirmaci fotosentez yapabilen hiicrelerin yapisinit gézlemlemek istiyor.Buna gore
arastirmacinin ¢icekli bir bitkinin hangi kismindan aldig1 doku hiicrelerini mikroskopta
incelemesi dogru olur?

A)Tac yaprak B)Kok C)Canak yaprak D)Erkek organ

4. ...Cimlenme icin gerekli degildir. Yukarida verilen ifadede .....sembolii ile gosterilen
yere asagidakilerden hangisi getirilebilir?

A)Uygun sicaklik B)Is1kC)Oksijen D)Nem

5.Asagida verilen hayvanlardan hangisi dogurarak ¢ogalir?
A)Giivercin B)Kaz C)Penguen D) Esek
6. L. Terlemell.Solunum

III.CimlenmelV.Fotosentez
Yukarida verilen olaylardan hangileri bitkinin yapraklarinda gerceklesir?

A)I-II-IIT B)I-II-1V
OII-1II-1V D)I-II-1II-1IV

7. 'Seni leylekler getirdi.' Seklindeki bir ifade asagidakilerden hangisi ile ilgili
kullantlmistir?

A) Ureme  B)Hiicre C)Bosaltim D)Dolasim
8. Disi lireme hiicresine verilen ad asagidakilerden hangisidir?

A)Sperm B)Hiicre C)Yumurta D)Zigot


http://testleri.gen.tr/wp-content/uploads/2015/09/Screenshot_25.png
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9. Erkek uireme hiicresine ne ad verilir?

A)Zigot B)Hiicre C)Yumurta D)Sperm

10. Bir canlinin kendine benzer yeni bir canli olusturmasi olayina ne ad verilir?

A)Yumurtlama B)Ureme C)Dollenme D)Organ

11. Ureme olaymnin gerceklesmesi icin yumurtanin ¢ekirdegi ile spermin gekirdeginin
birlesmesi gerekir. Bu birlesme olayina ne ad verilir?

A)Yumurtlama B)Ureme C)Déllenme D)Organ

12.Uremede gorevli, kiiciik ve hareketli, bas, orta, kuyruk olmak iizere ii¢ béliimden olusan
hiicre asagidakilerden hangisidir?

A) Zigot B)Sperm C)Embriyo D)Yumurta

13.
Doéllenmeden sonra olusan yap1 asagidakilerden hangisidir?

A)Sperm B)Zigot C)Yumurta D)Embriyo

14. Erkek tireme hiicresini disi iireme hiicresinden farkli yapan oOzellik asagidakilerden
hangisidir?

A)Hiicre zar1 olmasiB)Sitoplazmasinin olmasi
C)Cekirdeginin olmasiD)Kiiciik ve hareketli olmast

15. Asagidakilerden hangisi eseysiz iireme ¢esitlerinden birisi degildir?
A)Vejetatif iiremeB)Rejenerasyonla tireme

C)Tomurcuklanarak iiremeD)Parcalanarak tireme
16. Asagida verilen canlilardan hangisi rejenerasyonla iirememektedir?

A)Oglena B)Planarya C)Deniz yildizi D)Toprak solucani

17. Patatesin govdesinden yeni patateslerin olugmasi, ¢ilegin goévdesinden yeni cilek
bitkisinin olugmasi, kavagin, asmanin dalindan ve meneksenin yapragindan yeni bitkilerin
olusmasi hangi tiirde liremeye Ornek olarak gosterilebilir?

A)Boliinerek lireme B)Rejenerasyonla tireme

C)Tomurcuklanarak tireme D) Vejetatif iireme
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18.1. Cigekli bitkilerin iireme organi ¢icektir.
II. Cigekli bitkiler ¢igekleri ile eseysiz lireme gergeklestirirler.
III. Cigeksiz bitkilerin ¢igekleri yoktur ve tohum olusturmazlar.
Cicek ile ilgili yukarida verilen bilgilerden hangileri dogrudur?

A)ll ve III B)l ve Il O)lvelll D)I-II-1II

19. Cicegin temel kisimlar1 olan canak yaprak, ta¢ yaprak, erkek organ ve de disi organa

sahip olan c¢igeklere ............... denir. Bazi c¢iceklerde bu kisimlardan bir ya da birkagt
yoktur. Bu ciceklere ............... denir. Bosluklara sirasiyla asagidakilerden hangisi
gelmelidir?

A)Tam cicek-Eksik cicek B)Saglam ¢igek-Yarim ¢igek

C)Yeterli cicek-Yetersiz cicek D)Saglam cicek-Yetersiz cicek

20. Bilgi: Bitki ve hayvanlarda “yasam dongiisii” belirli olaylarin birbirini izlemesiyle
gergeklesir.

Buna gore yagsam dongiisiiniin dogru siralanisi asagidakilerin hangisinde verilmistir?
A) Ureme - Biiyiime - Gelisme - Dogma — Olme
B) Dogma - Ureme - Biiyiime - Gelisme — Olme
C) Dogma - Biiyiime - Gelisme - Ureme - Olme

D) Biiyiime - Gelisme - Ureme - Dogma - Olme
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EK-2
DERS CALISMA ETKINLIK KAGIDI 1

ESEYSiZ UREME

Annem, bitkilerle ilgilenmeye ve onlarla zaman gecirmeye bayilirdi. Bazen onun
bitkilerle konustugunu bile goriirdiim. Bir giin, komsusunda gordiigli menekse bitkisine
bayilmisti. Komsusundan rica edip menekse bitkisinin yapragini sapiyla beraber istemisti.
Eve geldiginde su dolu bir kaba komsusundan aldig1 yapragi koydu. Aradan yaklagik 15-20
giin gectikten sonra bardagin i¢indeki dalin koklendigini gordii ve onu bir saksiya dikmeye
karar verdi. Bitki o kadar biiyiidii ki saks1 yetersiz kaldi1 ve bitkiyi daha biiyiik bir saksiya,
bir pazar sabahi kahvaltisim1 bile yapmadan, evimizin balkonunda baska bir saksiya
aktardi. O giin anneme su soruyu sormustum: 'Komsunda goriip begendigin menekse ile

senin diktigin menekse ayni m1?

Meneksenin hangi yolla ¢cogaldigini 6grenmek istiyorsan asagidaki

etkinligi yapabilirsin?

1-5-6 kisilik gruplara ayrilalim

2-Bir menekse bitkisinin yapragini sapi ile birlikte makas ya da bigak ile keselim
3-Kestigimiz yapragi, su dolu kabin i¢ine koyalim.

4- Koklendigini gordiigiimiizde bunu bir saksiya dikelim ve bitkimizi biiyiitelim.

5- Bitkiyi biiyiitme asamasinda her gilin ayni1 saatte fotografini ¢ekelim.

6-Cektigimiz fotograflar1 kartona sirasiyla yapistiralim ve fotograflarin altina degisimleri
yazalim.

7-Hazirladigimiz posteri sinifta arkadaglarimiza sunalim.

B Bu etkinligi basariyla tamamladigina gore asagidaki sorulari
gzl’c&;“f;? =3 i in®
L}\ =) cevaplayabilirsin?

./ :_)/}
b U
= 2=

Yaptigin etkinligi géz onilinde bulundurarak;

I- Yeni olusan bitki ile ana canli olan bitki arasinda benzerlik ve farklilik var

midir? Agiklayin?
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Bakalim ne kadar 6grenmissiniz!
1-Cevrenizde gordiiglinliz bitkilerden hangileri bu iireme sekline

sahiptir?Bu bitkilerin isimlerini yaziniz?
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DERS CALISMA ETKINLIK KAGIDI 2

CICEKLI BIiR BITKININ KISIMLARI
Bir varmig bir yokmus. Evvel zaman i¢inde kalbur saman i¢in de bir ¢igegin
kisimlari bir araya gelmis.Onlar1 yoneten de kokmiis. Kok ¢igegi olusturmak ister ama tac
yaprak buna kars1 gelir.Tag yaprak erkek ve disi organ1 korumaktan bir siire sonra sikilir
baska bir is yapmak ister ama herkes buna karsi ¢ikar. Kok de en sonunda o gorevin ne
kadar onemli oldugunu sdyler.Ta¢ yaprak da bunu diisliniir ve bunu onaylar.Kok
sevenlerin artik birlesmesini ister.Sirasiyla kok,cicek sapi, ¢anak yaprak, erkek ve disi

organ,en sonunda da tag yaprak bir araya gelir ve hepsi bir ¢igcek olusturmay1 basarirlar.

Cicekli bir bitkinin kisimlarim1 6grenmek istiyorsan asagidaki

etkinligi yapabilirsin.

1- Cigegi bir biitiin olarak ele alip inceleyelim ve ¢icegin seklini bir kagida ¢izelim.

2- Cicegin ta¢ ve canak yapraklari ayirip ve yapraklarin  belirgin 6zelliklerini kagida
cizelim.

3- Erkek organlar1 tespit edelim ve kag tane oldugunu sayalim ve bir tanesinin sapgigindan
tutarak bagcig1 siyah karton iizerine silkeleyelim.Dokiilen polenleri biiylitegle inceleyelim.
4- Disi organi biiyiitecle inceleyelim.Tepecik {izerine polenleri sepeleyip,yapisip
yapismadigini gozlemleyelim.

5- Yumurtalig1 acalim ve i¢indeki yapilari inceleyelim.

B S Bu etkinligi  basariyla tamamladigina goére asagidaki
P
= ) sorular1 cevaplayabilirsin.

Yaptigin etkinligi goz onilinde bulundurarak;
1- Cigekte gozlemlediginiz yapilar nelerdir? Ag¢iklayin?
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3- Erkek ve disi tireme organlariin hangi 6zellikleri tiremeyi kolaylastirtyor olabilir?

Bakalim ne kadar 6grenmigsiniz!
1-Sizin ¢izdiginiz ¢igek resimleri ile arkadaslarimizin ¢izdigi resimler

arasinda benzerlik veya farklilik var midir?
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DERS CALISMA ETKINLIK KAGIDI 3

FASULYE TOHUMUNUN CIMLENMESI

Bilir misiniz ¢ocuklar iilkelerin birinde bir taze fasulye ailesi yasarmis. En iistte
baba fasulye, onun altindaki sirada anne, daha altta ise ¢ocuk fasulyeler otururlar ve
fasulye sirigmin dstiinde giizel giizel salimirlarmis. Baba ve anne fasiilye ¢ocuklarini
disaridan gelecek tehlikelere karsi korumak i¢in fasiilye siri@inin en iistiinde yasarlarmas.
Kiiciik biiyiik ve ortanca kardesler ise alt katlarda mutlu mutlu yasarlarmis, yalniz ortanca
faslilye baz1 zamanlarda c¢ekilmez oluyormus, ha bire sorular sorar, kendisini
ilgilendirmeyen konularda konusur, konustuk¢a meraki daha cok artarmis. Baba taze
fasulye ortancayr ¢ok wuyarmis ama ne yazik ki ortanca huyundan bir tiirli
vazgegmiyormus. Giinlerden bir giin bizim ortanca, fasulye siriginda yasayan yasl taze
fasulyeyi gozetlemeye baslamis. Yash taze fasiilye bir miiddet sonra rahatsiz olmaya
baslamis. Bunu farkeden anne ve babasi,ortancanin o tarafa bakmasini engellemek i¢in ona
seslenmigler ama nerdeeeee ? Bizim ortanca gozlerini dikmis yaslh taze fasiilyeyi
seyrediyor, en sonunda babasi onu yanina ¢agirmis: "Niye bdye yapiyorsun ortanca ,neden
gozlerini diktin yash taze fasiilyeyi izliyorsun.
Ortanca:Ne yapayim merak ediyorum, onu izleyince merakim gidiyor.Neyi merak
ediyorsun peki?Yagh taze fasiilyeyi, biitlin giin ne yapiyor, ylizii neden c¢izgili, sonra
nereye gidiyor ? her seyi merak ediyorum.Anne ve babasi bir miiddet konusmuslar ama
bizim ortancanin gdzii hala yasl taze fasiilyedeymis. Ona fasiilye olmanin ne kadar gurur
verici oldugunu, fasiilyelerin faydalarini, insanlarin fasiilyeleri ne kadar sevdiklerini
anlatmislar. En sonunda babasi;fasiilyeler insanlara faydali olmak icin var. Ama g¢ok
merakli, akli bir karig havada olan fasiilyeyi kim yemek ister ki, deyince bizim ortancanin
akli basina gelmis. O giinden sonra her ne mi olmus ? Aa gérmediniz mi sizin ge¢en aksam
yemeginde yediginiz fasililyelerden biri ortancaydi, o yemegi yiyince nasilda

giiclenmistiniz hatirlamiyor musunuz ?

Fasulye tohumunun ¢imlenmesini 6grenmek istiyorsan asagidaki

etkinligi yapabilirsin.

1- Plastik kutumuzun tabanini ince bir pamuk tabakasi ile ortelim.

2- Fasulye tohumlarimizdan yaklasik 10 tanesini kutunun i¢ine atalim.



3- Uzerini bu sefer ince, 1slak bir pamuk ortiisii ile drtelim.

4- Kutunun agzi agik kalacak sekilde oda sicakliginda tutalim.

5- Pamuk kurudugunda tekrar 1slatmaya 6zen gosterelim.

6- Yaklasik 10 -

gozlemlerimizi defterimize yazalim.

Yaptigin etkinligi g6z oniinde bulundurarak;
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15 giin boyunca deneyimizin her giin fotografin1 ¢ekelim ve

Bu etkinligi

basariyla tamamladigina gore asagidaki

sorular1 cevaplayabilirsin.

1- 10 - 15 giin sonra fasulye tohumlarinda nasil bir degisiklik olmustur? Aciklayin?

25°C nemli

Tercih edilen sicaklik 25 °C yerine, 0 °C olsaydi1 deneyimizde nasil degisiklikler olurdu?

0°C nemli

Bakalim ne kadar 6grenmissiniz!

I- Yaptigimiz deneyi asagidaki gibi cevre sartlarini degistirseydik

degiskenler ne olurdu? Tabloyu doldurarak verilen sorular1 cevaplayalim.

Bagimsiz

Degisken

Bagiml
Degisken

Sabit
Degisken

Tutulan
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Bagimli
Degisken

Sabit Tutulan

Degisken

Bagimsiz
L L= Degisken
25°C nemli 25°C kuru

Tercih edilen pamuk 1slak degil de kuru olsaydi deneyimizde nasil degisiklikler olurdu?

Bagimsiz | Bagimh

Degisken | Degisken

Sabit Tutulan

Degisken

25°C nemli 25°C nemli

Tercih edilen kabin kapagi acik degil de kapali olsayd: deneyimizde nasil degisiklikler

olurdu?
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DERS CALISMA ETKINLIK KAGIDI 4

BENIM GUZEL HAYVANAT BAHCEM

Kiiciiktim cok kiiciik. Bir giin arkadaslarla birlikte bir dere kenarina gittik.Ben
kiiciik bir balik gérdiim ve bu baligi tutup su dolu bir kaba birakip eve gotiirdim.Eve
geldigimde tuttugum baligi anneme gosterince annem giildii. Annem bunun bir balik
olmadigini sdyleyince ¢ok sasirdim.Peki bu balik degilse neydi? Annem bunun bir kurbaga
yavrusu oldugunu ve baskalasim gecirerek kurbagaya doniisecegini sdyleyince sagkinligim
gitti. Yapmam gereken onu aldigim dereye tekrar birakmak oldu.Cevreme baktigimda
bircok canlinin var oldugunu ve her birinin farkli 6zelliklere sahip oldugunu ve canlinin

bliyliyiip gelisirken baz1 6zelliklerinin de degistiginin farkina vardim.

Cevremizdeki canlilarin neler oldugunu O6grenmek istiyorsan

asagidaki etkinligi yapabilirsin.

1-5-6 kisilik gruplara ayrilalim.

2-Omurgali hayvanlarin ¢ogalma sekli ile bu canlilarin yavru bakimi yapip yapmadiklarini
Internet, dergi, ansiklopedi ve ders kitabimizdan yararlanarak arastiralim.

3-Arastirma sonuglarimizi defterimize not alalim.

4- Kii¢iik hayvan oyuncaklarimizi kullanarak bir hayvanat bahgesi yapalim.

5- Bu canlilarin 6zelliklerini kiiciik kagitlara yazarak belirtelim.

6- Bu etkinligi arkadaslarimiza sunduktan sonra sinifimizda veya okulumuzun uygun bir

kosesinde hayvanat bahgemizi sergileyelim.

Bu etkinligi basariyla tamamladigina gore asagidaki sorulari

cevaplayabilirsin.

]
0}

[
2
v

U
R

g = w3
Yaptigin etkinligi géz onilinde bulundurarak;

1- Sizin arastirdiginiz bilgiler ile arkadaslarimizin bilgileri arasinda bir fark var midir?
Aciklayiniz?



2- Biitlin canlilar birbirine benzer mi? Ag¢iklayiniz?
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Bakalim ne kadar 6grenmigsiniz!

1- Bir kelebegin hayat dongiisii agiklayimniz?

2- Asagida verilen hayvanlarin 6zelliklerinden uygun olanlara “ ¢ isareti koyarak

tabloyu doldurunuz.

Hayvanlar

Cogalma

Yavru Bakimi

Yumurtlayarak

Dogurarak

Var

Yok

Baykus

Alabalik

Ziirafa

Kertenkele

Tilki

Balina

Kaplumbaga

Hamsi
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EK-3
o DERS PLANI
BOLUM I
Dersin ad1 Fen Bilimleri
Simif 6
Ogrenme Alam Canlilar ve Hayat
Unitenin Adi/No 5.Unite :Bitki ve Hayvanlarda Ureme, Biiyiime ve Gelisme
Konu Eseysiz Ureme

Onerilen Siire

4 ders saati

/Hedef ve Davranislar

Tarih 26 Subat -2 Mart 2018
BOLUM II
Konu Igerigi Hayvanlar ve bitkiler hangi yolla iirer?
Yavru bireylerin meydana gelmesini, biiyiiyilip gelismesini etkileyen
faktorler neler olabilir?
Eseysiz iireme ¢esitleri
Ogrenci Kazanimlar | 6.5.1.1. Bitki ve hayvanlardaki iireme ¢esitlerini karsilastirir.

Unite  Kavramlart  ve | Eseysiz Ureme Vejetatif Ureme

Sembolleri/Davranis Boliinme Tomurcuklanma

Oriintiisii Rejenerasyon Eseyli Ureme
Biiyiime ve Gelisme

Giivenlik Onlemleri

(Varsa):

Ogretme-Ogrenme-
Yontem ve Teknikleri

Soru-Cevap, Oyunlastirma,Hikayelestirme, Anlatim, Rol Yapma,
Grup Caligmasi

Kullanilan Egitim | Ders Kitab1, internet, plickers,akilli tahta, ¢calisma kagitlart
Teknolojileri-Arac,

Gerecler

Aciklamalar Annem, bitkilerle ilgilenmeye ve onlarla zaman gegirmeye bayilirdi.

Bazen onun bitkilerle konustugunu bile gorlirdiim. Bir giin,
komsusunda gordiigii menekse bitkisine bayilmisti. Komsusundan
rica edip menekse bitkisinin yapragini sapiyla beraber istemisti. Eve
geldiginde su dolu bir kaba komsusundan aldig1r yapragi koydu.
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Aradan yaklasik 15-20 giin gegtikten sonra bardagin i¢indeki dalin
koklendigini gordii ve onu bir saksiya dikmeye karar verdi. Bitki o
kadar biiyiidii ki saks1 yetersiz kald1 ve bitkiyi daha biiyiik bir saksiya,
bir pazar sabahi kahvaltisim1 bile yapmadan, evimizin balkonunda
baska bir saksiya aktardi. O giin anneme su soruyu sormustum:
'Komsunda goriip begendigin menekse ile senin diktigin menekse
ayni mi?

Bu hikayeyle baslanip 6grencilerin konuya dikkatleri gekilir.

Ogretmen/ogrenci
aktiviteleri

Cevrenizde gordiigiiniiz canlilar nasil meydana gelir?
Ureme nedir?

Canlilar ¢cogalabilmek i¢in iiremeye ihtiya¢ duyarlar m1?
Uremek yasamak i¢in zorunlu mudur?

Cevrenizdeki canlilar hangi yollarla ¢ogalirlar.

Yukaridaki sorular sorulur ve O&grencilerin verdigi cevaplara
miidahale edilmeden sinif ortaminda tartisilir.

Gevrenizde gdrdidintz canlilar nasil meydana gelir? Bu sorunun cevabi sudur: Canli-
lar, var olan canlilardan meydana gelir. Giinki canliik 6zelliklerinden birinin, yavru canhilar
olusturabilme yani dreme oldugunu hatirlayiniz. Ureme yoluyla canlilar, nesillerini devam
ettirip cogalir ve tagidiklan kalitsal materyali yavru bireylere aktanr.

Canlilarda reme, eseyli iireme ve eseysiz lireme olmak (zere iki yolla gerceklesir.

Eseysiz Ureme

Eseysiz dreme, yavrularin bir tek ebeveyn (ana canli) tarafindan meydana getirilmesidir.
Eseysiz Uremede ddllenme goriimez yani disi ve erkek treme hicrelerinin birlegmesi s6z
konusu olmaz. Bu nedenle yavrular kendilerini meydana getiren ana canli ile ayni kalitsal
materyali tasir ve ana canlinin kopyasi olur,

Birgok cicekli bitki, dregin glil, sardunya, iris gibi tirler eseyli iremeyi stirdiriirken ya-
samlarinin bir béliminde de eseysiz iremeyle ¢odalabilir. Omurgasiz hayvanlardan 6r-
nedin denizanasi, mercan, solucan ve bazi derisi dikenliler de eseysiz treyebilir. Eseysiz
ureme bolunme, tomurcuklanma, vejetatit ireme ve rejenerasyon yoluyla olabilir.

Boéliinme

Béliinme ile egeysiz Gremede ana canlinin viicudu &
ikiye ayrilarak yavru bireyleri meydana getirir. Yavrular [§
ana canlinin tipatip aynisidir. Omurgasiz hayvanlardan
sularda yagayan deniz sakayiklarl bdliinerek gogalabilir.
Ayni bolgede cok sayida meydana gelen yavrular kolo- & =
niler olusturur, Deniz sakayigi kolonileri
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Vejetatif Gireme, bitkilerin gévde, kok veya yap-
raklanindan yeni yavru bitkilerin meydana gelmesi-
dir. Olusan yavrular ana canlinin birer kopyasidir.
Ornegin gilek, toprak yiizeyine paralel olarak bii-
ylyen yatay bir gévdeye sahiptir. Bu gévdelerden
vejetatif iremeyle yeni bitkiler bilyliylp gelisebilir.

Cilekte vejetatif ireme

Afrika meneksesi yapraklarindan, patates
ise slrgln iceren gdvdesinden vejetatif yolla
dretilebilir,

Patateste stirgiinler

Etkinlik:

Menekse bitkisinin hangi yolla ¢ogaldigini tespit etmek

1-5-6 kisilik gruplara ayrilalim.

2-Bir menekse bitkisinin yapragini sapi ile
birlikte makas ya da bigak ile keselim.
3-Kestigimiz yapragi, su dolu kabin igine
koyalim.

4- Koklendigini gordiigiimiizde bunu bir saksiya dikelim ve bitkimizi
biiytitelim.

5- Bitkiyi biiyiitme asamasinda her giin ayni1 saatte fotografini
cekelim.

6-Cektigimiz fotograflar1 kartona sirasiyla yapistiralim ve
fotograflarin altina degisimleri yazalim.

7-Hazirladigimiz posteri sinifta arkadaslarimiza sunalim.

Bu etkinlik sayesinde menekse bitkisinde vejetatif {iremenin
gerceklestiginin farkina varir.
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Rejenerasyon

Rejenerasyon, canhlarin yipranan
ya da kopan kisimlarini yenileme yete-
negidir. Bircok hayvan kopan
viicut pargalarini tamamlaya-
bilir. Oregin denizyildizlan
kopan kollarini yenileyebilir. Bazi
denizyildizi tiirlerinde ise kopan kollarin kendini
tamamlamasiyla yeni bir denizyildizi olusur.

¥ g
v, ¢
»e .

slyla yeni bir birey meydana gelmesine rejeneras-
yon yoluyla Greme denir. Bazi solucanlarda da reje-
nerasyonla treme goralir.

Rejenerasyon yoluyla ireyen ve
gelismekte olan denizyildizinda uzun
olan kol ata canliya aittir.

Bitkilerdeki ve hayvanlardaki iireme ¢esitleri ayn1t midir?
Canlilarda yasam dongiisii nasildir?

Ogrencilere iireme gesitleri hakkinda smifta yorumlar yapilmalari
saglanir.
Eseyli Ureme
Eseyli Gireme, iki ebeveyn (anne ve baba) tara-
findan yeni yavrular meydana getiriimesidir. Eseyli
ireme yapan canlilardan erkek bireyin treme or-  ——
ganlarinda sperm hicreleri tretilir. Sperm, erkek 3 )
treme hticresidir. Disi bireyin {ireme organlarinda \ 1
yumurta hiicresi Cretilir. Yumurta, digi Greme hic-
residir. v'r

Sperm

Yumurta

Erkekten gelen sperm hiicresiyle disiden gelen
yumurta hiicresinin birleserek kaynagmasina dél-
lenme denir. Bu slre¢ sonunda déllenmis yumur-
ta olusur. Déllenmis yumurtaya zigot denir. Zigot,
her iki ebeveynden gelen kalitsal materyali tasir.
Kalitsal materyal, canliya 6zgl karakteristik 6zel-
likleri belirleyen ve yasamsal olaylari kontrol eden
bilgilere sahiptir.

Déllenmis yumurtanin blylylp gelismesiyle
embriyo olusur. Embriyo, blyime ve gelismenin
baslangicindaki yavru bireydir. Eseyli reyen can-
llarin yavrular, ebeveynlerine benzer &zellikleri 1
tagsimakla birlikte onlarin kopyasi degildir. Déllenme ile her iki ebeveynin ka-

Iitsal materyalleri yavrulara aktariimis
olur.

Zigot

Embriyo




85

g X

Yavru drdekler ve aslanlar anne ve babalarindan aldiklar kalitsal 6zellikleri tagir.

Hayvanlarda Greme bigimleri farklilik gosterse de genellikle yavrularin meydana getiril-
mesi eseyli Greme yoluyla olur,

Eseyli ve Eseysiz Uremenin Kargilagtirimasi

Bitki ve hayvanlarin eseyli ya da eseysiz treme ile gogaldigini gesitli dmekler zerinden
incelediniz. Ureme hakkinda dgrendiklerinizden hareketle su soruyu merak etmis olabilirsi-
niz: “Bazl canlilar eseysiz Urerken nigin diger canlilar eseyli Grer?” Bu sorunun cevabl soyle
bir karsllastirma yaparak verilebilir:

¢ Eseysiz (reyen bir canlinin treme hiicreleri olusturmasina gerek yoktur. Eseyli Ure-
yen canlilanin ise Ureme organlaninda Ureme hiicreleri olusturulmasina ihtiyag vardir, Tm
canlilik olaylaninda oldugu gibi Greme hcreleri olusturma da enerji harcamayi gerektiren
bir olaydir. Ayrica tireme hiicrelerinin émri sinirhdir. Bu sinirl stirede hicreler Gremede rol
almazsa eseyli treyen canli bosa enerji harcamis olur.

* Eseysiz treyen canli, bir ese ihtiyag duymadan kendi basina Uremeye devam edebilir.
Ana canlidan yeni yavrular meydana gelebilir. Eseyli ireyen canlilarda ise yeni yavrularin
meydana gelebilmesi icin iki ebeveyne ait tireme hicrelerinin déllenmesine ihtiyac vardir.

BOLUM III

Organizasyon/Kaynaklar | Fen bilimleri 6. simif ders kitab1 (MEB)
Fen bilimleri dersi miifredati

MEHTAP KARAYILAN TUNC
FEN BiLIMLERI OGRETMENI
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L DERS PLANI
BOLUM 1
Dersin adi Fen Bilimleri
Simif 6
Ogrenme Alam Canlilar ve Hayat
Unitenin Adi/No 5.Unite :Bitki ve Hayvanlarda Ureme,Biiyiime ve Gelisme
Konu Cicekli Bitkilerde Ureme,Biiyiime ve Gelisme

Onerilen Siire

4 ders saati

Tarih 5 Mart-9 Mart 2018
BOLUM I
Konu Igerigi Cigekli bir bitkinin kisimlari
Tozlasma
Ogrenci 6.5.1.2. Bitki ve hayvanlardaki biiylime ve gelisme siireclerini
Kazanimlari/Hedef ve | ornekler vererek agiklar.
Davraniglar
Unite  Kavramlart  ve | Cigek Polen
Sembolleri/Davranis . Togl
Oriintiisii ac Yapra ozlasma
Erkek Organ
Disi Organ
Giivenlik Onlemleri
(Varsa):

Ogretme-Ogrenme-
Yontem ve Teknikleri

Soru-Cevap, Opyunlastirma,Hikayelestirme, Anlatim, Rol Yapma,
Grup Caligmasi

Kullanilan Egitim | Ders Kitab, internet, plickers,akill1 tahta, ¢alisma kagitlari
Teknolojileri-Arag, L et o
Geregler Cicegin baslica boliimlerini inceleme etkinligi i¢in;
e Cicek
e Biiyiiteg
e Siyah karton
Aciklamalar Bir varmig bir yokmus. Evvel zaman i¢inde kalbur saman icin de bir

cicegin kisimlar1 bir araya gelmis.Onlar1 yoneten de kokmiis. Kok
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cicegi olusturmak ister ama ta¢ yaprak buna karsi gelir.Ta¢ yaprak
erkek ve disi organ1 korumaktan bir siire sonra sikilir baska bir is
yapmak ister ama herkes buna karsi ¢ikar.Kok de en sonunda o
gorevin ne kadar 6nemli oldugunu soyler.Tag yaprak da bunu

dislinlir ~ ve bunu onaylar.Kok

sevenlerin artik birlesmesini

ister.Sirastyla kok,cicek sapi,canak yaprak ,erkek ve disi organ,en
sonunda da ta¢ yaprak bir araya gelir ve hepsi bir ¢icek olusturmay1

basarirlar.

Bu hikayeyle baslanip 6grencilerin konuya dikkatleri cekilir.

Ogretmen/d6@renci
aktiviteleri

Sizce ¢igekte hangi boliimler vardir?

Herhangi bir ¢icegi elinize alip dikkatlice incelediniz mi?

Tim ¢igekler ayni sekilde mi cogalir?

Yukaridaki sorular

sorulur ve oOgrencilerin verdigi

miidahale edilmeden sinif ortaminda tartisilir.

Cicekte Hangi Boliimler Var?

cevaplara

Cicek, cicekli bir bitkinin dreme organlarini tasir. Sperm ve yumurta hiicresi gicekie lre-
tiir. Cicekler genel zellikleriyle birbirine benzese de timi ayni degildir. Omegin yapist ba-
kimindan eksiksiz olan bir gicekte canak yaprak, tac yaprak, disi organ, erkek organ, ¢icek
tablast ve gicek sapi bulunur. Asagidaki sematik cizimde bu bélimler gdsterilmistir.

i Disi Organ

\menin meydana geldidi yerdir.

——Tepecik

—— Disicik
borusu

—

Bascik

Yumurtalik®

| Tag Yapraklari
Cicegin pardak ve tablasi
renkli yapraklaridir.

Cicek Tablasi

Tag ve ¢anak yapraklarin,
treme organlarinin (zerine
| dizildigi boliomidar. | \yan kisimdir.

Cigek sapi

_;QEWK_SEP'

r’/
5 — Sapcik

|

Cicedin merkezinde yer alir. Tepecik, disicik borusu ve yumurtaliktan olugur. Tepecik,
disicik borusunun Gst ucudur. Polenlerin ilk ulastigi yerdir.

Digicik borusu yumurtalia uzanir. Yumurtalik, yumurta hicrelerinin olustugu ve dollen=

| Erkek Organ

| Cicekler genelde
birden fazla erkek or-
gana sahiptir. Basgik-
ta, sperm hicrelerini
iceren polenler tretilir.

Canak yaprak

]' Canak Yapraklan

Genellikle yesildir ve tag yap-
|| raklarin altinda yer alir. Bu yap-

Cicedi gbvdeye badla- | | raklar, henliz tomurcukken gice-

|| din diger bolimlerini korur.

Etkinlik:Cigekli bir bitkinin kisimlarin1 6grenmek

Sapcik, bagcidi tagir. |
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1- Cigegi bir biitiin olarak ele alip inceleyelim
ve ¢igegin seklini bir kagida ¢izelim.

2- Cicegin tac ve canak yapraklar1 ayirip ve
yapraklarin belirgin  Ozelliklerini  kagida
cizelim.

3- Erkek organlari tespit edelim ve kag tane oldugunu sayalim ve
birtanesinin sap¢igindan tutarak bascigi siyah karton lizerine
silkeleyelim.Dokiilen polenleri biiyiitecle inceleyelim.

4- Disi organi biiylitecle inceleyelim.Tepecik {izerine polenleri
sepeleyip,yapisip yapismadigini gozlemleyelim.

5- Yumurtalig1 agalim ve i¢indeki yapilari inceleyelim.
Bu etkinlik sayesinde ¢igekli bir bitkide bulunan kisimlarin isimlerini
ve gorevlerinin farkina varir.

Bitkiler de tozlasma nedir?
Tozlagma i¢in gerekli olan maddeler nelerdir gibi sorular sorulup
siifta yorumlar yapmalar1 saglanir.

Bitkiler Nasil Tozlasir?

Tozlagma, polenlerin disi organinin te-
pecigine taginmasina denir, Tozlagma ce-
sil yollara olabilr. Onedjin anlar, kuglar
ve dider hayvanlar polenleri tepecik zeri«
ne tagir, Hayvanlar bu isi ozel gorevleri ok
dugu icin yapmaz. Asil amaclari ¢iceklerin
nektarini almaktir, Nektar, cicexlerin arila-
M, kuslan ve dider hayvanlan kendlerine
cekmek icin drettici tath swidir, '

Cicekler ayni zamanda renkler, kokus W
lar ve ilging bigimleriyle hayvanlan cez- l }
beder, Bell ddnemlerde cicekler actiginda  BoceKier polenleribi igekten igerine fagir
arllar ve diger bécekler nektar almak icin
ciceklere gelir, Ant nektar icerken polenler viicuduna yapisir. Artbaska bir gicege uctugunda
polenler gittigi cicegin tepeciq izerine taginir, Tepecikteki yapiskan salgi nedeniyle polen-
ler burada kalir ve tozlagma gerceklesi.
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Tozlagma yalnizca hayvanlarla olmaz. Bazi bitkiler, rizgér yardimiyla tozlaslr, Rizgar
estiginde polenler savrulur, Diger ciceklerin tepeciqi tzerine ulagir. Bazi agaclar ve gayirar
rlizgarla tozlasir, Riizgaria tozlasan bitkilerin cicekleri genelde kiiguk ve gdsterigsizdir,

Tozlagmadan sonra polen icindeki sperm disicik borusundan yumurtalida ulagir, Sperm
ve yumurta hiicresi kaynastiginda déllenme meydana gelir, Déllenmeyle birlikte tohum olu-
sumu da baglar.

BOLUM III

Organizasyon/Kaynaklar

Fen bilimleri 6. simif ders kitab1 (MEB)
Fen bilimleri dersi miifredati

MEHTAP KARAYILAN TUNC
FEN BIiLIMLERI OGRETMENI
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o DERS PLANI
BOLUM I
Dersin ad1 Fen Bilimleri
Simif 6
Ogrenme Alam Canlilar ve Hayat

Unitenin Adi/No

5.Unite :Bitki ve Hayvanlarda Ureme, Biiyiime ve Gelisme

Konu

Cigekli Bitkilerde Ureme,Biiyiime ve Gelisme

Onerilen Siire

4 ders saati

Tarih 12 Mart-16 Mart 2018
BOLUM II
Konu igerigi Cimlenme
Cimlenmeye etki eden faktorler
Ogrenci 6.5.1.3. Bitki ve hayvanlarda biiylime ve gelismeye etki eden
Kazanimlari/Hedef ve | faktorleri agiklar.
Davranislar
Unite  Kavramlar1  ve | Tohum Bityiime
Sembolleri/Davranis o Geli
Oriintiisii cyve Lelisme
Cimlenme
Giivenlik Onlemleri
(Varsa):

Ogretme-Ogrenme-
Yontem ve Teknikleri

Soru-Cevap, Opyunlastirma,Hikayelestirme, Anlatim, Rol Yapma,

Grup Calismasi

Kullanilan Egitim | Ders Kitabi, internet, plickers,akilli tahta, ¢alisma kagitlari
Teknolojileri-Arac, . ) L o
Geregler Tohumun ¢imlenmesinde suyun etkisini inceleme etkinligi i¢in;

e Su

e 2 adet plastik bardak

e kagit havlu

e fasulye
Aciklamalar Bilir misiniz ¢ocuklar iilkelerin birinde bir taze fasiilye ailesi

yasarmis. En iistte baba fasiilye, onun altindaki sirada anne, daha altta
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ise ¢ocuk fasiilyeler otururlar ve fasiilye siriginin iistiinde giizel giizel
salmirlarmis. Baba ve anne fasiilye g¢ocuklarini digsaridan gelecek
tehlikelere karst korumak i¢in fasiilye siriginin en istiinde
yasarlarmis. Kiicilik biiylik ve ortanca kardesler ise alt katlarda mutlu
mutlu yasarlarmis, yalniz ortanca fasiilye bazi zamanlarda c¢ekilmez
oluyormus, ha bire sorular sorar, kendisini ilgilendirmeyen konularda
konusur, konustukca meraki daha ¢ok artarmis. Baba taze fasiilye
ortancayl ¢ok uyarmis ama ne yazik ki ortanca huyundan bir tiirli
vazgegmiyormus.

Giinlerden bir giin bizim ortanca, fasiilye siriginda yasayan yasl taze
fasiilyeyi gozetlemeye baslamis. Yaslh taze fasiilye bir miiddet sonra
rahatsiz olmaya baglamis. Bunu farkeden anne ve babasi,ortancanin o
tarafa bakmasini engellemek i¢in ona seslenmisler ama nerdeeeee ?
Bizim ortanca gozlerini dikmis yash taze fasiilyeyi seyrediyor, en
sonunda babasi onu yanina ¢agirmis: ‘Niye bdye yapiyorsun ortanca
,neden gozlerini  diktin  yash taze fasiilyeyi izliyorsun ?
Ortanca

- Ne yapayim merak ediyorum, onu izleyince merakim gidiyor.
-Neyi merak ediyorsun peki ?
- Yasl taze fasiilyeyi, biitlin giin ne yapiyor, yiizii neden ¢izgili, sonra
nereye gidiyor ? her seyi merak ediyorum.
Anne ve babasi bir miiddet konusmuslar ama bizim ortancanin gozii
hala yasli taze fasiilyedeymis. Ona fasiilye olmanin ne kadar gurur
verici oldugunu, fasiilyelerin faydalarini, insanlarin fasiilyeleri ne
kadar sevdiklerini anlatmislar. En sonunda babast;
- Fasiilyeler insanlara faydali olmak icin var. Ama ¢ok merakli, akli
bir karig havada olan fasiilyeyi kim yemek ister ki, deyince bizim
ortancanin akli bagina gelmis. O gilinden sonra her seyi merak
etmemis etse bile ilgilenmemis, sonunda ne mi olmus ? aa gérmediniz
mi sizin gegen aksam yemeginde yediginiz fasiilyelerden biri
ortancaydi, o yemegi yiyince nasilda gili¢lenmistiniz hatirlamiyor
musunuz ?

Bu hikayeyle baslanip 6grencilerin konuya dikkatleri gekilir.

Ogretmen/dé@renci
aktiviteleri

Sizce tohum nasil olusur?

Yukaridaki sorular sorulur ve 6grencilerin verdigi cevaplara miidahale
edilmeden sinif ortaminda tartisilir
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Tohum Nedir?

Tohum, zigotun gelismesiyle olusan embri- Tohum kabugu
yoyu tagir. Embriyo, yeni yavru bireyin gelisi- Embrivo
minin baglangicidir. Embriyonun olusumu sira- e i
sinda besin depo edilir. Besin ve embriyonun
bir kabukla sarilmasi sonucu olusan yapiya
tohum adi verilir.

Tohum (¢ ana bélime sahiptir, Bu bolimler;
blytdiginde yeni bir bitkiyi meydana getirecek Depolanmis besin
olan embriyo, embriyonun gelisimi igin gerekli ﬂ
olan depolanmis besin ve tohum kabugudur. Tohumun kisimlarn

Tohum olusurken yumurtahk da geliserek
meyveyi olusturur. Cigegin diger kisimlan bazi
bitkilerde meyve olusumuna katilir. Bazilaninda
da kurur ve diser.

Domates, biber, seftali, elma, portakal vb. etli
ve sulu meyvelerdir. Aygicedi, misir, findik vb.
kuru meyvelerdir.

Olgunlasan tohumlarin yeni bir bitkiyi meyda-
na getirmek Uzere yayilip ¢gimlenmesi gerekir.

Meyveler, tohum igerir.

Tohumlar Nasil Yayilir?

Tohumlar birgok yolla yayilabilir. Tohumla-
nn bazilan tiy gibi hafif ve parasiite benzer
yapidadir. Rlzgarin etkisiyle ucarak yeni bir
yere tasinabilir. Dikenli olanlar hayvanlarin
tlylerine yapisir. Hayvanlarla birlikte uzaklara
tasinabilir. Yaygin olarak gértlen ise tath ve
taze meyvelerin, bunlan yiyen hayvanlar sa-
yesinde yayilimalandir. Meyve yendiginde to-
humlar hayvanin sindirim sisteminden gecer *
ve diski yoluyla farkli yerlere tasinir. Tohumlar, rizgar yardimiyla yayilabilir.

Tohum Nasil Cimlenir?

Tohumlar, ¢imlenmeleri igin gerekli kogullar saglanana kadar yillarca bile olsa bekleyebi-
lir. Bu siirede tohum igindeki embriyo uyku halindedir.

Cimlenme, tohum igindeki embriyonun uygun kosullarda biiyiyip gelismesidir. Bu ko-
sullar su (yeterli nem), uygun sicaklik ve havadir.

Tohumilann uyku halinden gikmalanim saglayan en onemli etken tohumun su almasidir,
Su alan tohum siger ve tohum kabugu gatlar. Embriyo bilylyiip gelismeye baglar. Sicakhgin
uygun olmasi, havadan yeterli oksijenin karsilanmasi embriyonun geligimini hizlandinr, Pek
¢ok bitkinin gimlenme sirasinda isi1ga ihtiyaci yoktur. Bununla birlikte yeni gelisen bitkide ilk
yapraklann clugmasiyla bilytime ve geligme igin 1s1ga intiyag ‘
duyulur. Canki, bitki artik kendi besinini lretmeye basglar. o %

° &

Cimlenen tohum-
dan ilk kdkler Gikar
ve topragin derinlik- ’
lerine dogru biyir. lik gévde topragin Gze- lik yapraklar ¢iktiginda bitki
rine dogru bayir ve gelisir. kendi besinini Gretmeye baglar.

Tohumun gimlenmesi
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Etkinlik:

1- Plastik kutumuzun tabanini ince bir pamuk
tabakasi ile ortelim.

2- Fasulye tohumlarimizdan yaklagik 10
tanesini kutunun i¢ine atalim.

3- Uzerini bu sefer ince, 1slak bir pamuk ortiisii

ile ortelim.

4- Kutunun agzi agik kalacak sekilde oda sicakliginda tutalim.

5- Pamuk kurudugunda tekrar 1slatmaya 6zen gosterelim.

6- Yaklasik 10 - 15 giin boyunca deneyimizin her giin fotografini
cekelim ve gozlemlerimizi defterimize yazalim.

Bu etkinlik sayesinde fasulye bitkisinin c¢imlenmesinde suyun

Oneminin farkina varir.

Eseyli Giremeyle cogalan gicekli bitkilerde cimlenmeyle birlikte biylylip gelismeye de-
vam eden embriyo, geng bir bitkiye dénlstidinde de blylme ve gelismesini strdirir. Bitki
yetiskin oldugunda da tohum olusturarak neslini devam ettirebilir. Asagidaki sematik gizim-
de cicekli bir bitki olan zambagin yasam dongiist gdsterilmigtir.

Tohumun

gimienmesi |

vefide |

olusumu ':_
. Yumurtalik

Tohum ve meyve
olugumu N Déllenme

Tozlagma

Sizce Biiylime gelisme nedir?

Biiytime ve gelismeyi etkileyen faktorler nelerdir? sorulari tiim sinifa
sorulup 6grenci cevaplari dinlenir.

Bliyiime ve Gelisme Nedir?

Canlilik 6zelliklerinden birinin bilyiime ve gelisme oldudunu hatirlayiniz. Biyiime, can-
linin kitlesinin ve hacminin artmasidir. Canlyi olusturan hicrelerin bélinmesi sonucu ger-
ceklesir. Bliylimeyle birlikte gelisme de olur. Gelisme, canlinin yetiskin bir birey olana kadar
gecirdigi degisikliklerdir,

Ebeveynlerden aktarilan kalitsal materyal, yavru canlinin biiylyip gelismesiyle ilgili bil-
gileri de tasir. Ornegin déllenmis bir giivercin yumurtasindan givercin olusmasi ya da mese
tohumundan mese olusmasl bilgisi ebeveynlerden gelen yumurta ve sperm hiicrelerinde
tasinir, Bitkiler ve hayvanlar yasam dongtleri igerisinde biiylr ve gelisir,
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Bitkilerde Biylime ve Gelismeyi Neler Etkiler?

Bir bitkinin tohumu dogada gimlendidii yerde biiyr ve gelisir. Ilk kok, gévde ve yaprakla-
rinin gelisimiyle birlikte bitki biyimesini siirdtirdr. Geng bir fidan gelistikce kdkleri topragin
derinliklerine uzanir, govdesi kalinlagir, yeni dallari ve yapraklan olugur. Bitkiler yasamlari
boyunca blylmeye devam eder.

Bitkiler gelisimlerini kalitsal materyaldeki bilgiler dogrultusunda strdirmekle birlikte cev-
re kosullarindan etkilenir. Bitkilerin buyime ve gelismesini etkileyen bu kosullar genellikle
su, mineraller, sicaklik, isik, oksijen ve karbondioksittir.

Isik :
Hava (Oksijen ve karbond
Bitkiler yeterli 151k aldidinda oksi) (Cleny &

biydr ve gelisir, Glnk(, ozellikle
yapraklarda besin sentezlenebil-
mesi igin su ve karbondioksitle
birlikte i1s1Ga daha cok ihtiyag du-
yulur. Bitki yapraklari dallarda 151k
alacak bicimde dizilmistir,

Bitkiler besinlerden enerji
elde etmek icin havanin oksi-
jenini kullanir, Kendi besinini
tretebilmesi icin de havadaki
karbondioksiti kullanir, Besin
. ve enerji Uretimi bilyiime ve
gelisme igin gereklidir.

Mineraller

Bitkinin blyiimesi igin
gerekli mineraller top-
rakta ve suda gdzlinmis
olarak bulunur. Fosfat bu
minerallerden biridir.

Sicakhik
Bitkiler genelde 15-30°C
arasindaki sicaklikta iyi bi=
yiir. llkbaharda hava sicak-
Iiginin  artmaslyla agaclar,
tomurcuk  olusturur,  yeni

dallar ve yapraklar gikarir, Y

Bitkinin canliigini strdirmesi ve blydmesi icin suya ih-
tiyaci vardir, Blyiime ve gelisme igin gerekli besin sentez-
lenirken su ve suda ¢bzlinmls mineraller de kullanilir, Su,

" topraktan koklerle alinr.
BOLUM III
Organizasyon/Kaynakla | Fen bilimleri 6. simif ders kitab1 (MEB)
r Fen bilimleri dersi miifredat
MEHTAP KARAYILAN TUNC

FEN BIiLIMLERI OGRETMENI
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L DERS PLANI
BOLUM 1
Dersin adi Fen Bilimleri
Simif 6
Ogrenme Alam Canlilar ve Hayat
Unitenin Adi/No 5.Unite :Bitki ve Hayvanlarda Ureme,Biiyiime ve Gelisme
Konu Cicekli Bitkilerde Ureme,Biiyiime ve Gelisme

Onerilen Siire

4 ders saati

Tarih 19 Mart-23 Mart 2018
BOLUM I
Konu Igerigi Dis déllenme
Ic déllenme
Bagkalagim
Ogrenci 6.5.1.4. Bir bitki ya da hayvanin bakimini iistlenir ve gelisim siirecini
Kazanimlari/Hedef ve | rapor eder.
Davraniglar
Unite  Kavramlar1  ve | OmurgalilarOmurgasizlar
%erﬂnb?ll'é ri/Davrants Dogurarak ¢ogalanYumurtlayarak ¢cogalan
Orlintiisi
Yavru bakimi
Giivenlik Onlemleri
(Varsa):

Ogretme-Ogrenme-
Yontem ve Teknikleri

Soru-Cevap, Oyunlastirma,Hikayelestirme, Anlatim, Rol Yapma,
Grup Caligmasi

Kullanilan Egitim | Ders Kitab, internet, plickers,akilli tahta, calisma kagitlar
Teknolojileri-Arac, . . o
Gerecler Benim giizel hayvanat bah¢em etkinligi i¢in;
e Defter
e Kalem
e Internet, dergi
¢ Kiiciik hayvan oyuncaklar
e Maket i¢in tercihe gére malzemeler
Aciklamalar BENIM GUZEL HAYVANAT BAHCEM

Kiiciiktiim ¢ok kiiciik. Bir giin arkadaglarla birlikte bir dere kenarina
gittik.Ben kiiciik bir balik gérdiim ve bu balig1 tutup su dolu bir kaba
birakip eve gotiirdiim.Eve geldigimde tuttugum balig1 anneme
gosterince annem giildii. Annem bunun bir balik olmadigini
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soyleyince ¢ok sasirdim.Peki bu balik degilse neydi? Annem bunun
bir kurbaga yavrusu oldugunu ve baskalagim gecirerek kurbagaya
doniisecegini sdyleyince saskinligim gitti. Yapmam gereken onu
aldigim dereye tekrar birakmak oldu.Cevreme baktigimda birgok
canlinin var oldugunu ve her birinin farkli 6zelliklere sahip oldugunu
ve canlinin biiyliyiip gelisirken baz1 6zelliklerinin de degistiginin
farkina vardim.

Bu hikayeyle baglanip 6grencilerin konuya dikkatleri c¢ekilir.

Ogretmen/6grenci
aktiviteleri

Sizce dig dollenmenin ve i¢ dollenmenin 6zellikleri neler olabilir?
Déllenmis yumurtaya ne olur?

Yukaridaki sorular sorulur ve 6grencilerin verdigi cevaplara miidahale
edilmeden sinif ortaminda tartisilir.

Hayvanlarda Ureme, Biyiime ve Gelisme

Omurgasiz hayvanlarin birgogunun bélinme, tomurcuklanma, rejenerasyon gibi yollarla
eseysiz olarak ¢ogalabildiklerini ddrendiniz, Eseyli treme ise omurgal ve omurgasiz hay-
vanlarda yaygin olarak gérilen Greme bigimidir. Bitkilerde oldugu gibi hayvanlarda da eseyli
treme déllenmeyle baglar. Hayvanlarda déllenme, dis déllenme ve i¢ déllenme olarak iki
sekilde gerceklesir.

Dig Dollenme

Kurbagalar ve baliklarin gogu treme hilcrelerini suya birakir. Su, yumurta ve spermin
kurumasini 6nler. Omegjin ireme déneminde erkek somon bali§i géliin dibinde cakillarin
arasinda bir yer hazirlar. Disi somon burada derin olmayan bir gukur kazarak yumurtalarini
birakir. Hemen sonrasinda erkek somon yumurtalar Gzerine spermlerini bosaltir,

- s '!"" ca 'n!-- -

Disi somonlar bir seferde ylizlerce yumurta birakir.

Yumurta ve spermin disi viicudu disinda birlesmesine dig doéllenme denir. Dig dollenme
yuksek risk icerir. Havuz, gol, irmak ve denizlere birakilan pek ¢ok treme hiicresi kaybolur
ya da diger hayvanlara yem olur, Ureme hiicreleri ayrica sulardaki beklenmeyen sicaklik
degisimlerinden ya da su kidiliginden etkilenebilir. Dis déllenme yapan canlilar bu risklere
karsi cok sayida Greme hicresi olusturur ve birakir. Sayinin ¢ok olmasi déllenme sansini
artinr. Bazen binlerce yumurtadan bir ya da ikisi hayatta kalip yetiskin bir birey olabilir. Bu
nedenle balik ve kurbagalar ¢ok sayida yumurta birakarak drer,
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ic Dollenme

Karalarda yasayan bécek, siriingen, kus ve memeli- e
lerde ic déllenme gbriiliir. ic déllenme, yumurta ve sper- ¢
min disi viicudu iginde birlesmesidir, I¢ déllenme, déllen- |
meyi ve yavrularin hayatta kalma sansini artirir. Giinkii
dis ortama birakilmayan treme hicreleri ve déllenmis |
yumurtanin kurumasi engellenir. Ayrica i¢ déllenme sa= -
yesinde yumurta, zor gevre kosullarina ve diger canlilara & &% Ty ;
karsi da korunur. . i N

ic déllenmenin sagladigi avantaj, déllenme igin cok  Disi deve kuslan ortalama

sayida yumurta yerine birkag yumurtanin iretilmesinin 0n beg dollenmis yumurta bi-
yeteri olmasidir. rakarak yilda bir kez kulugkaya

N yatar.

Etkinlik:

1-5-6 kisilik gruplara ayrilalim.

2-Omurgali hayvanlarin ¢ogalma sekli ile bu
canlilarin yavru bakimi yapip yapmadiklarini
Internet, dergi, ansiklopedi ve ders
kitabimizdan yararlanarak aragtiralim.
3-Arastirma sonuglarimizi defterimize not alalim.

4- Kiigiik hayvan oyuncaklarimizi kullanarak bir hayvanat bahgesi
yapalim.

5- Bu canlilarin 6zelliklerini kiigiik kagitlara yazarak belirtelim.

6- Bu etkinligi arkadaglarimiza sunduktan sonra sinifimizda veya
okulumuzun uygun bir kdsesinde hayvanat bahgemizi sergileyelim.
Bu etkinlik sayesinde hayvanlarin bir kismini1 tanir.

Baskalasim nedir?

Her canli basgkalasim gecirebilir mi? sorular1 tiim simifa sorulup
Ogrenci cevaplari dinlenir.

Déllenmis Yumurtaya Ne Olur?

Zigot olusumunun ardindan embriyo, ebeveynlerinden aldii kalitsal materyaldeki bilgi
ve cevresel kosullara bagl olarak gelisir. Hayvanlarda embriyo, gelisimini yumurtada ya da
anne viicudunda strddrdr, Her hayvan tird kendisine benzer yavrular meydana getirerek
neslini devam etirir,

Kurbagalarda Yagam Dongiisii ve Bagkalasim

Cogu bocek ve kurbaga yavrular yumurtadan ¢iktiginda ebeveynlerine benzemez. Yav-
rular bilyldikge bicim ve renk degistirir. Ancak gelisimlerini tamamladiklarinda yetiskin
bireylere benzer, Bazi hayvanlarin yumurtadan ¢iktikian sonra eriskin birey olana kadar
gecirdikleri yapisal degjisim siirecine bagkalagim denir,
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Kurbagalarda dig dollenme
gordiur. Dollenmis yumurtalar
embriyonun gelisimi igin ge-
rekii besini igerir.

Bagkalasim tamamiandiginda yavru,
ebeveynierine benzer. Karaya ¢iip ak-
cigerleriyle soluk alip versbilir. Yetigkin
digiler yumurta birakarak lreyebilir.

Yumurtadan gikan
larvalar baglangigta
bahga benzer. Ge-
lisen Jlarvalar iribag
olarak adlandinlir, Iri-
baglar, suda yizerve
solungacglanyla solu-
num yapar.

Iribagtann, biyddikee bacaklar ve akci-
garleri geligir.

Kurbaganin yasam ddnglsd ve bagkalagimi

Baliklarda Yagsam Dongiisii

Baliklarin birgogu ilkbahar ve yaz aylaninda, alabaliklar sonbaharda ve kisin rer. Dal-
lenmis yumurtalar jelatinimsi bir maddeyle korunur, Embriyo yumurta icinde gelisir ve bly(r,
ihtiyaci olan besini yumurtadan karsilar. Biiyiime ve gelisme siirecinde balik embriyo veya
yavrular suyun sicakligindan, tuz oranindan ve kirletici maddelerden etkilenebilir.

Déllenmis balik yumurtalan suda
yiizer ya da dibe ¢oker. Dipteki yu-
murtalar su bitkilerine ya da taslara
tutunur,

Baliklarin gogu yasa-
mi boyunca buyumeyi
stirddriir. Digileri her y!l
binlerce yumurta biraka-
bilir.

Yavru balikiar yumuriadan cikti-
ginda besin aramaya baslar.

Alabaligin yagsam ddngdsti
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Siiriingenlerde Yagam Dongiisii

Suriingenler genelde bahar ve yaz aylarinda drer. Stiriingenler i¢ déllenme yapar. Tim=
sah, yilan, kaplumbaga gibi strlingenlerin digileri genellikle yumurta birakmak icin sicak
kumda oyuklar agar ve yumurtalari bu yuvalara gémer. Dollenmis yumurtada bol sivi ve
besin bulunur, Koruyucu kabugu olan yumurta icindeki embriyo gerekli besini karsilar ve
sivi sayesinde kurumaktan korunur. Gelisimini tamamlayip yumurtadan ¢ikan yavrular ebe-
veynlerine benzer. Siringenler cogunlukla yumurtalarina ve yavrularina bakmaz.

Ureme mevsiminde disiler kum-
salda achgi gukura yumurtalar bi-
rakir ve uzerini kumla drter.

Yetiskin  digiler
yumurtalama déne-
mine kadar sularda
kalir.

4

Deniz kaplumbagasinin yasam dénguisi

Yavru deniz  kaplumba-
galan yumurtadan giktiginda
hizlica denize ulagir.

Kuslarda Yagam Dénglsii

Kuslarda i¢ déllenme goralir, Déllenmis yu=
murta disi viicudundan disarlya birakilir. Kuglar
genellikle hazidadiklan yuvalaninda yumurtlar
ve gogunlukla disi kuglar, embriyo geligimini
tamamlayana kadar kuluckaya yatar. Bu yolla
yumurtalar isttilir, soguktan ve diismanlardan
korunur. Kug yumurtalan sert kabuklu ve goze-
neklidir. Gézenekler embriyonun hava alisverigi
yapabilmesini saglar. Dollenmis yumurta besin
maddesi bakimindan zengindir. Embriyo gelisip &
biyimek icin bu besini kullanir, Yuvalar, kuslann Gredikleri ve din-

Yumurtadan cikan yavrular ebeveynlerine lendikleri barinaklaridir,
benzer, Kuslarda yavru bakimi gérdlir. Yavrular
tiylenip kendi baslarina ugabilene kadar ebeveynleri tarafindan beslenir ve yuvalarinda
korunur.

Embriyonun yumurtadaki gelisim stiresi besin miktarina baghdir. Ardig kusu 13 giinde
yumurtadan gikar, civcivierde ise bu stre 21 giindiir. Ardig kuslarr yavru bakimina daha

cok ihtiyag duyar.
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Balik yumurtalarinin siiriingen ve kuslarda oldugu gibi ni¢in kalin bir
kabuga ihtiyaci yoktur? sorusu sorulur ve cevaplar tartigilir.

Memelilerde Yasam Déngiisi

Memelilerde i¢ doéllenme gorilir ve
cogu memeli yavrularint dogurur. Délle-
nen yumurtadaki besin kug yumurtasinda-
ki kadar ¢ok degildir. Déllenmis yumurta 1‘|‘
anne vicudu iginde kalir ve embriyo ge=-
lisimini burada tamamlar. Embriyo buyi-
yup gelisirken ihtiyaci olan besini anne- |
den karsilar.

Yumurtanin déllenmesinden yavrunun
dogumuna kadar gegen sireye gebelik T e g
denir. Gebelik streleri memelilerde farkli- Filin gebelik siiresi 660 giindiir ve bir yavru
dir. Ornegin tavsanlarda bu sire 42 gin-  gogyrur.
dur. Tavsanlar yilda birkag kez dogurur ve
her dogumda ortalama bes yavru meydana getirir.

Memelilerde yavru bakimi ve korunmasi, yavrunun kendi basina beslenme ve hayatta
kalmay 6grenmesine kadar devam eder. Yetigkin olan bireyler de kendi yavrularini dogu-
rarak Urer.

‘n-.-g

Memeli yavrulari, ebeveynlerine benzer, dog-

duktan sonra anne sltiyle beslenerek buydr ve
gelisir.

¥ o e

Kunduzlar su kenarlarina odun
ve gamurlardan yuva kurar.

Memeliler yavrularini koruyup buyltmek, saklanmak, dinlenmek vb. igin yuva yapar.
Agac kovuklari, magaralardaki oyuklar, su kenarlan gibi yerlerde cesitli memeli yuvalarina
rastlanabilir.

Hayvanlarda Biiyiime ve Gelismeyi Neler Etkiler?

Hayvanlar, yasam déngulerinin baslangici olan déllenme ve embriyonun gelisiminin ar-
dindan ya yumurtadan ¢ikar ya da dogar. Yeni yavru bireyler bilyliylp gelismeye devam
eder. Yetigkin olana kadar gegen zamanda cesitli faktdrler biyiime ve gelismeyi etkiler.
Hayvan tiirlerine gdre farklilik gosterse de temel faktdrler besin, su, yasam ortaminin sicak-
g1 ve oksijen miktaridir. Bunlanin yaninda yavru bakimi, barinma, avcilardan korunma ve
hayatta kalmayi 6grenme gibi hayvan davranislar da blyime ve gelismeyi etkiler.

Besin

Hayvanlar, bitkiler gibi kendi besinini (ret-
mez. Besin ihtiyacimi diger canlilardan karsilar.
Bazi hayvanlar bitkilerle beslenirken bazilan di-
der hayvanlarla beslenir ya da her iki besini de
tilketiyor olabilir, Biylime ve gelisme igin gerekli
maddelerin ve enerjinin kaynagdi besinlerdir.

Oksijen

Bitkiler ve hayvanlann besinlerden enerji elde F -
edebilmesi igin oksijene ihtiyaci vardir. Sularda |
ya da karalarda yasayan canlilarin diger yagsam-
sal olaylarda oldugu gibi billyime ve geligmesi
igin de enerji harcanir.
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Su
Hayvanlarin doku hicreleri buylk oranda sudan
olusur ve hayvanlar, yagamlan boyunca suya ihtiya¢
duyar. Birgok hayvanin yavrusu sularda biydr, gelisir
ve yasaminl sularda strdirdr. Balik, mercan ve yen-
i gec¢ suda yasayan hayvanlardandir. Balik yavrular
| temiz ve oksijeni bol suda saghkh buyir ve gelisir.

T - — &

4 ﬂ‘;ﬁ_:/:::—- L i
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Sicaklik

Yagam ortaminin sicakh@ yavrularin
biytyip gelismesini etkiler, Omegin ipek
bocegdi yavrulan en iyi 20-28°C araliginda
baydr ve gelisir.

Yavru bakimi

Hayvanlarin pek gogunda yumurtalarin ko-
runmasl ve yavru bakimi gérilir. Yavrularin
beslenip buyitilmesi bazi tlrlerde dider hay-
vanlardan farklidir. Ornedin kangurular kese-
li memelilerdir, Disi vicudunda yavrulann st
emip blyidigl bir kese bulunur. Dogan kangu-
ru yavrularn geligsiminin bir bélimind bu kesede
gegirir.

Yeryliziinde cesitli bitki ve hayvan tiirleri yasamini sirdirmektedir. Her canlinin yasam
déngstinin devami, (reyip yeni yavrular meydana getirmesine baglidir. Canli varliklan ve
canlilik 6zelliklerini arastiran bilim insanlar iyi birer gézlemcidir, Bilim insanlari, bir tohum-
dan yeni bir bitkinin gelisimini ya da yumurtadan ¢ikan yavrunun biiylydp yetiskin olmasi
slrecini izleyip bilgi edinirler.

BOLUM III
Organizasyon/Kaynakla | Fen bilimleri 6. simif ders kitabi1 (MEB)
r Fen bilimleri dersi miifredati
MEHTAP KARAYILAN TUNC

FEN BIiLIMLERiIi OGRETMENI
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