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OZET

BASIT MAKINELER KONUSUNUN EGITSEL DiJITAL OYUNLAR iLE
OGRETIiMi SURECINDE OGRENCILERIN BiLiSSEL YAPILARINDAKI
DEGIiSiMiN INCELENMESI

FERIDE CALISKAN
ORDU UNIVERSITESI FEN BILIMLERI ENSTIiTUSU

MATEMATIK VE FEN BIiLIMLERIi EGITiMi ANABILiM DALI
FEN BiLGiSi EGIiTIiMI BiLiM DALI
YUKSEK LiSANS TEZI, 109 SAYFA

(TEZ DANISMANI: DR. OGR. UYESi FATMANUR BUYUKBAYRAKTAR)

Bu aragtirmanin amaci, basit makineler konusunun egitsel dijital oyunlar ile &gretimi
stirecinde dgrencilerin biligsel yapilarindaki degisimin incelenmesidir. Arastirmanin ¢alisma grubunu
2021-2022 egitim-6gretim donemi Karadeniz bélgesindeki bir ilde bulunan bir ortaokuldaki 8. sinifta
Ogrenim géren 10 Ogrenci olusturmaktadir. Calisma grubunun olusturulmasinda goniilliiliik esasi
dikkate alinmistir. Calisma nitel arastirma yontemlerinden durum ¢aligmasi deseni ile yiiriitiilmiistiir.
Calismanin veri toplama boyutunda basit makineler konusuna ait 8. sinif dgrencilerinin seviyelerine
uygun agik uglu sorulardan olusan veri toplama araci, basit makineler konusu ile ilgili yazma-gizme
etkinligi ve her haftanin son dersinde 6grencilere ¢izdirilecek olan zihin haritalart kullanilmustir.
Birden fazla veri toplama araci kullanilarak veri gesitliligi saglanmaya calisilmigtir. Caligmanin veri
toplama boyutunda kullanilan veri toplama araglar1 arastirmacilar tarafindan hazirlanmustir.
Hazirlanan veri toplama araglarinin gecerlik ve giivenirligini saglamak amacryla iki alan uzmani
tarafindan incelenmis ve gerekli goriilen diizeltmeler yapildiktan sonra son hali verilmistir.
Ogrencilere siirecin baginda basit makineler konusuna ait acik uclu sorulardan olusan veri toplama
arac1 verilmistir. Ogrenciler burada basit makineler konusu ile ilgili 8. simf dgrencilerinin diizeyine
uygun hazirlanan agik uglu sorulardan olusan 18 soruyu cevaplandirmiglardir. Ayn1 zamanda siirecin
basinda 6grencilere basit makineler konusu ile ilgili hazirlanan yazma — ¢izme etkinligi yaptirilmgtir.
Burada Ogrenciler basit makineler konusu ile ilgili bazi kavramlarin zihinlerinde olusturdugu
cagrisimlari ¢izmislerdir ve ¢izdikleri seklin altina resimde ne bulundugunu yazmusladir. Daha sonra
dersler Milli Egitim Bakanlig1 fen bilimleri 6gretim programina gére egitsel dijital oyunlar ile birlikte
iic hafta boyunca islenmistir. Derslerde konu ile ilgili egitsel dijital oyunlar planli bir sekilde
kullanilmstir. Her haftanin son dersinde 6grencilerden basit makineler konusu ile ilgili zihin haritasi
cizmeleri istenmistir. Uygulama siirecinin bitiminde 6grencilere tekrar siirecin basinda verilen basit
makineler konusu ile ilgili hazirlanan yazma-¢izme etkinligi ve basit makineler konusuna ait agik uglu
sorulardan olusan veri toplama araci verilerek Ogrencilerden buradaki sorulari yanitlamalar
istenmigtir. Siirecin basinda ve sonunda basit makineler konusu ile ilgili hazirlanan yazma-¢izme
etkinliginden ve agik ucglu sorulardan olusan veri toplama aracindan elde edilen veriler
karsilastirilmustir. Verilerin analizi sonucunda 6grenme ortamlarinin 6grencilerin ilgisini ve dikkatini
¢eken egitsel dijital oyunlar ile zenginlestirilmesinin 6grencilerin biligsel yapilarini olumlu etkiledigi
gozlemlenmistir. Ayn1 zamanda dgrenme ortamlarinda kullanilan egitsel dijital oyunlarin grencilerin
konu ile ilgili zihinlerinde dogru semalarin olusmasina ve bu semalarin gelismesine katki sagladigi
goriilmiistiir. Bu durum 6grenme ortamlarinda kullanilan egitsel dijital oyunlarin 6grencilerin ilgisini
ve dikkatini ¢ekerek biligsel ve zihinsel gelisimini olumlu yonde etkiledigi seklinde yorumlanabilir.

Anahtar Kelimeler: Basit Makineler, Bilissel Yapilarindaki Degisim, Egitsel Dijital Oyunlar



ABSTRACT

INVESTIGATION OF CHANGE IN COGNITIVE STRUCTURE OF
STUDENTS IN THE PROCESS OF TEACHING SIMPLE MACHINES WITH
EDUCATIONAL DIGITAL GAMES

FERIDE CALISKAN

ORDU UNIVERSITY INSTITUTE OF NATURAL AND APPLIED
SCIENCES

MATHEMATICS AND SCIENCE EDUCATION
SCIENCE TEACHER EDUCATION
MASTER THESIS,109 PAGES

(SUPERVISOR: ASSIST. PROF. DR. FATMA NUR BUYUKBAYRAKTAR)

The aim of this research is to examine the changes in students' cognitive structures during the
teaching of the subject of simple machines with educational digital games. The study group consists of
10 8th grade students studying in a middle school in a province in the Black Sea region during the
2021-2022 academic year. The principle of volunteering was taken into account in the formation of
the study group. The study was conducted with a case study design, one of the qualitative research
methods. In the data collection dimension of the study, a data collection tool consisting of open-ended
questions appropriate to the levels of 8th grade students on the subject of simple machines, a writing-
drawing activity on the subject of simple machines, and mind maps to be drawn by students in the last
lesson of each week were used. An attempt was made to provide data diversity by using more than
one data collection tool. The data collection tools used in the data collection dimension of the study
were prepared by the researchers. In order to ensure the validity and reliability of the prepared data
collection tools, they were examined by two field experts and the final version was given after the
necessary corrections were made. The students were given a data collection tool consisting of open-
ended questions on the subject of simple machines at the beginning of the process. Here, the students
answered 18 questions consisting of open-ended questions prepared for the level of 8th grade students
on the subject of simple machines. At the same time, at the beginning of the process, the students were
made to do a writing-drawing activity prepared on the subject of simple machines. Here, the students
drew the associations that some concepts related to the subject of simple machines created in their
minds and wrote what was in the picture under the shape they drew. Then, the lessons were taught
with educational digital games according to the science curriculum of the Ministry of National
Education for three weeks. Educational digital games related to the subject were used in a planned
manner in the lessons. In the last lesson of each week, the students were asked to draw a mind map on
the subject of simple machines. At the end of the application process, the writing-drawing activity
prepared on the subject of simple machines given at the beginning of the process and the data
collection tool consisting of open-ended questions on the subject of simple machines were given to the
students again and they were asked to answer the questions here. The data obtained from the writing-
drawing activity prepared on the subject of simple machines and the data collection tool consisting of
open-ended questions at the beginning and end of the process were compared. As a result of the data
analysis, it was observed that enriching learning environments with educational digital games that
attract students' attention and interest positively affects students' cognitive structures. At the same
time, it was observed that educational digital games used in learning environments contribute to the
formation of correct schemas in students’ minds about the subject and the development of these
schemas. This situation can be interpreted as educational digital games used in learning environments
attract students' attention and interest and positively affect their cognitive and mental development.

Keywords: Simple Machines, Change in Cognitive Structures, Educational Digital Games
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1.GIRIS

Bu bolimde c¢alisma ile ilgili problem durumu, arastirmanin amaci,

aragtirmanin 6nemi, sayiltilar ve sinirliliklar ile ilgili bilgilere yer verilmistir.

1.1. Problem Durumu

Oyun, ¢ocugun saglikli gelisebilmesi igin ¢ok 6nemli bir yere sahiptir. Oyun,
cocugun kendini daha rahat ifade etmesini saglamaktadir. Oyun 6zgur ve aktif bir
O0grenme ortami sunarak yaraticiligi gelistirmektedir. Oyunun bu potansiyelinin
egitime yonlendirilerek kullanilmasi ¢ok ©Onemlidir. Oyunlar egitim ortamlarinda
kullanildiklarinda 6grenme etkinliklerini zevkli hale getirerek etkili bir 6grenme

ortami saglamaktadir (Yavuzkan, 2019).

Her gecen giin teknoloji gelismekte ve teknoloji ile birlikte bireylerin
yasamlari, diisiince yapilar1 ve ihtiyaglar1 da degismektedir. Teknolojinin gelisimi her
alanda yansimalarini buldugu gibi egitimi de etkilemistir. Bu degisimler egitimde
kullanilan yontem ve yaklagimlari da degisime ugratmaktadir (Yavuzkan, 2019).
Bilginin 6gretmenden 6grenciye tek yonlii bir sekilde aktarilmasini iceren geleneksel
egitim anlayist yerine egitim etkinliklerinde de teknolojiden verimli bir sekilde
yararlanilmasi gerekmektedir. Boylece 6grendikleri arasinda baglanti kurabilen, yeni
bilgiler uUretebilen ve bu bilgileri baskalarinin hizmetine sunarak toplumun
ihtiyaclarim1 karsilayabilen bireyler yetistirmek miimkiindir (Donmus, 2012).
Bireylerin bulundugu ¢aga ayak uydurabilmeleri egitimde yenilesme ¢alismalari ile
olmaktadir. Gozlerini tablet ve bilgisayar diinyasina acan bir nesle sadece kalem,
kitap ve deftere bagl kalinarak egitim verilmesi onlarin smirlarini daraltmak, ait
olmadiklar1 bir kaliba sokmak olarak diisiiniilebilir. Ogrencinin istek ve ihtiyaglarina
gore yeni yontem ve yaklasimlardan yararlanilarak egitimin niteligi arttiririlabilir
(Yavuzkan, 2019). Gelisen teknoloji ile birlikte 6grenciler elektronik, televizyon,
bilgisayar gibi ¢agdas oyun materyalleri ile oyunlarim1 zenginlestirmektedirler.
(Cagdas oyun materyalleri son yillarda cocuklarin yami sira egitimcilerin ve

aragtirmacilarin da dikkatini ¢ekmektedir (Provenzo, 1991).



Derslerde 6grencilerin ilgilerini ve meraklarim canli tutacak ve iist diizey
biligsel gelisimlerinin ger¢eklesmesini saglayacak etkinliklere yer verilmesi
gerekmektedir. Egitsel dijital oyunlar bu etkinliklere 6rnek olusturmaktadir (Obut,
2005).  Yapilandirmaci  yaklasgimda  O6grenme ve  Ogretme  ortaminin
zenginlestirilmesinden bahsedilmektedir. Ogrenmelerin zenginlestirilmesinde egitsel
dijital oyunlar neredeyse ilk siralarda yer almaktadir. Bu sebeple egitsel dijital
oyunlarin egitimde kullanilmasinin etkilerini incelemekte fayda vardir (Donmus,
2012). Giinliimiizde dijital oyunlarin ¢ok fazla sevilmesi, 6zellikle ¢ocuklarin ve
genglerin dijital oyunlarla ¢ok fazla vakit gecirmeleri egitimcileri egitsel dijital

oyunlara yonlendirmistir (Aksoy, 2014).

Bu bilgiler dogrultusunda arastirmanin problem climlesi “Fen bilimleri
ogretiminde egitsel dijital oyunlarin kullanimimin 6grencilerin biligsel yapilarina

etkisi” olarak belirlenmistir.
1.2. Arastimanin Amaci

Bu arastirmada basit makineler konusunun egitsel dijital oyunlar ile 6gretimi

stirecinde O6grencilerin biligsel yapilarindaki degisimin incelenmesi amaglanmaktadir.
Bu amag dogrultusunda asagidaki sorulara yanit aranacaktir;

1. Ortaokul 8. sinif 6grencilerinin basit makineler konusu ile ilgili bilissel

yapilar1 nasildir?

2. Egitsel dijital oyunlar ile 6grenme uygulamalar1 gerceklestirildikten sonra
ortaokul 8. simif Ogrencilerinin basit makineler konusu ile ilgili biligsel

yapilari nasildir?

3. Ortaokul 8. simf 6grencilerinin basit makineler konusu ile ilgili bilissel
yapilar1 ile egitsel dijital oyunlar ile O6grenme uygulamalari
gergeklestirildikten sonra 6grencilerin basit makineler konusu ile ilgili biligsel

yapilar1 arasinda fark var midir?

1.3. Arastirmanmin Onemi
Giiniimiiz egitim sistemi kendi 6grenme siirecini bilingli bir sekilde yoneten,
arastiran, sorgulayan ve problem ¢ozebilen bireyler yetistirmeyi amaglamaktadir. Bu

durum yapilandirmaci yaklasgimda miimkiindiir. Yapilandirmaci yaklasimda 6grenci



merkezdedir ve O6grenme ortamlarinda aktif olarak yer almaktadir. Boylece eski
bilgiler ile edindigi yeni bilgileri iliskilendirip anlamlandirarak yapilandirabilir
(Balct, 2009). Giinlimiizdeki 6gretim programlarinda yapilandirmaci yaklagim temel
alinmaktadir. Yapilandirmaci yaklasimda 6grenme ortaminin gercekligi, 6grencilerin
yaparak, yasayarak ve uygulayarak 6grenmeleri 6nemlidir. Boylece etkili ve kalici
O0grenmelerin saglanacagi vurgulanmaktadir (Yigit, 2007). Ayrica yapilandirmaci
yaklasimda 6grenme ve 6gretme ortaminin zenginlestirilmesinden bahsedilmektedir

(Donmus, 2012).

Fen bilimleri dersinde ogrencilerin, karsilastiklar1 problemler karsisinda
dogru ve hizli kararlar alabilmesi, ¢agin gerektirdigi mevcut teknolojiyi
kullanabilmesi, arastirip sorgulama yapabilmesi ve elestirel diisiinebilmesi i¢in
ogrenme Ogretme ortamlarinin bu ihtiyaglari karsilayabilecek sekilde diizenlenmesi
gerekmektedir (Karamustafaoglu, Tezel ve Sari, 2018). Bu durum O6grenme
ortamlarinin zenginlestirilmesi ile miimkiin olabilmektedir.Ogrenme ortamlarinin
zenginlestirilmesinde egitsel dijital oyunlar neredeyse ilk siralarda yer almaktadir
(Donmus, 2012). Egitsel dijital oyunlar ile Ogrenen birey yaparak yasayarak
ogrenmekte ve kendi deneyimlerini artirmaktadir (Aksoy, 2014). Aym zamanda
cagimn gerektirdigi mevcut teknolojiyi kullanma konusunda da kendisini
gelistirmektedir. Bu sebeple egitsel dijital oyunlarin egitimde kullanilmasinin

etkilerini incelemekte fayda vardir (Donmus, 2012).

Calismadan elde edilen veriler egitsel dijital oyunlarin, 6grencilerin biligsel
yapilarina etkisi hakkinda smirli bir 6rneklem Gzerinden bir resim elde edilmesini
saglayarak egitsel dijital oyunlarin bireylerin biligsel yapilarina etkisi baglaminda fen
bilimleri  ogretmenlerine ve egitim arastirmacilarina  katki  saglayacagi
diisiiniilmektedir. Calisma sonucunda egitsel dijital oyunlar ile zenginlestirilen
O0grenme ortamlarinin Ogrencilerin bilissel yapilar1 iizerinde olumlu bir etki
olusturacag diisiiniilmektedir. Dijital oyunlarda 6grenme ilizerine yapilan incelemeler
sonucunda dijital oyunlarin egitsel basari, motivasyon, biligsel gelisim, duyussal
gelisim, 6grenme, Ozyeterlilik ve kalicilik lizerine etkisi ile ilgili ¢alismalar yapildigi
goriilmiistir (Akbay, 2015). Yapilan literatiir taramasi sonucunda egitsel dijital
oyunlar ile ilgili nicel arastirmalarin daha fazla yapildigi gézlemlenmistir. Calisma

egitsel dijital oyunlarin 6grencilerin biligsel yapilarina etkisinin incelendigi bir nitel



arastirmadir. Egitsel dijital oyunlarin bireylerin biligsel yapilarina etkisi baglaminda

elde edilecek calisma sonuclarinin gelecekte yapilan benzer caligsmalara da 1sik

tutmasi hedeflenmektedir.

1.4. Sayiltilar

Bu aragtirmaya ait sayiltilar asagida maddeler halinde verilmistir.

Bu arastirmada ogrencilerin sorulart dogru bir sekilde, samimi ve igten
cevapladiklar varsayilmistir.

Veri toplamaya iligkin gelistirilen agik ucglu sorularin, yazma-gizme
etkinliginin ve zihin haritalarinin arasgtirmanin konusuna uygun oldugu

varsayilmistir.

1.5. Stmirhliklar

N o g bk~ w

Bu caligmaya ait sinirliliklar asagida maddeler halinde verilmistir.

Aragtirma 2021-2022 egitim-6gretim yil1 ile sinirhidir.

Karadeniz bolgesindeki bir ilde bulunan bir ortaokulun 8. Sinifinda bulunan
ogrencilerle siirhdir.

Fen Bilimleri dersinin “Basit Makineler” iinitesi ile sinirlidir.

Siirecte kullanilan egitsel dijital oyunlar ile sinirhidir.

Calisma kapsaminda toplanan verilerle sinirhdir.

Uygulamanin gerceklestirildigi ti¢ haftalik siire ile sinirhidir.

Arastirmacinin ulagabildigi kaynaklar ile siirlidir.



2. GENEL BIiLGILER

Bu bolimde “Egitsel Dijital Oyunlar” farkli boyutlariyla ele alinarak
aragtirmanin diger onemli konusu olan “Fen Ogretimi” iizerinde durulmustur. Ayni

zamanda arastirma ile benzerlik gdsteren farkli aragstirmalara da yer verilmektedir.

2.1. Egitimde Oyunun Yeri ve Onemi

Literatlir taramasi yapildiginda oyun ile ilgili ¢ok fazla tanimin yapildigi
goriilmektedir. Bu tanimlar karsilastirildiginda aslinda hemen hemen ayni seylerden
bahsedildigi anlasilmaktadir. Oyun, bireyin aciga ¢ikmamis yeteneklerinin agiga
¢ikartilmasini ve bu yeteneklerinin daha da iist seviyelere tasinmasini saglayan bir
etkinliktir (D6nmez Baykog, 1999). Oyun sadece eglenme amaci tasiyan bos bir
faaliyet olarak goriilmemelidir. Oyun ¢ocugun biitiinsel gelisimini saglayarak
yaraticiligimi  gelistirmektedir. Aym1 zamanda oyunun Ogrenme ortamu saglama
potansiyeli bulunmaktadir (MEB Cocuk Gelisimi ve Egitimi Oyun Etkinligi Modiilii-
1, 2014). Oyunun g¢ocugun saglikli gelisiminde Onemli bir rolii bulunmaktadir.
Oyunun bu potansiyelinin egitime yonlendirilerek kullanilmast gerekmektedir
(Yavuzkan, 2019). Toplumlarin gelisebilmesi igin bireylerin sorgulayan, demokratik,
etkin, tiretken, diisiincelerini ifade etme 6zelliklerine sahip olmalari gerekmektedir.
Bu o6zellikler bireylere egitim ile kazandirilabilir. Bu sebeple egitimde kullanilan
yontemlerin ¢agdas ve gelisimlere acik olmasi 6nem arz etmektedir. TUm bu
Ozellikleri icerisinde barindiran ve ayni zamanda bireyin genis hayal giicii diinyasina
gecmesini saglayan oyunun egitimde kullaniminin yayginlastirilmasi gerekmektedir
(Biriktir, 2008). Oyun, 0Ozgur ve etkin bir 6grenme ortami sunmaktadir. Oyun
ortaminda ¢ocuk kendini rahatlikla ifade edebilmektedir. Oyun bu 6zelligi sayesinde
bireylerin  yaraticih@imin  gelismesi  agisindan  6nemlidir. Egitim  6gretim
faaliyetlerinin oyun ile zenginlestirilmesi ile oyunun eglendirici yoniiniin 6grenme
etkinliklerini daha zevkli hale getirmesi saglanmis olur. Boylece tiim enerjisini oyuna
veren Ogrenci i¢in etkili bir 6grenme ortami saglanmis olur. Bu durum oyunlarin
egitimde kullanimi {izerine pek ¢ok c¢alisma yapilmasini saglamistir (Yavuzkan,
2019). Bu c¢aligmalar egitsel dijital oyunlar ile basar1 iligkisine yonelik ¢alismalar ve
egitsel dijital oyunlar ile 6zyeterlilik iliskisine yonelik calismalar bagliklar1 altinda

ele alinmustir.



2.1.1. Oyunla Ogrenme

Oyun, ¢ocugun i¢ diinyasimi1 agiga cikaran, yaparak yasayarak Ogrenmesini
saglayan, merak duygularin1 gideren, kendini rahat bir sekilde ifade etmesini
saglayan, dis diinyayr anlamasini kolaylagtiran, hem kendini gelistirdigi hem de
eglenerek Ogrendigi bir ara¢ olarak tanimlanabilir (Ayan ve Memis, 2012). Oyun
¢ocugun hayatinda ¢ok biylk bir paya sahiptir. Bu sebeple icerisinde ¢ok fazla
cesitlilik barindirmaktadir. Bu ¢esitlilikler oyunun 6nemini daha da artirmaktadir.
Oyun ¢ocugun gelisimini bir¢ok alanda etkilemektedir. Oyunlar bireylerin ve
cocuklarin ihityaglarina gore sekillenmektedir. Belirli kurallar ve 0Ozelliklerden

olusmaktadir (Koroglu ve Yesildere, 2002).

Oyun bireyin gizil yeteneklerini agiga ¢ikararak bu yeteneklerin gelismesini
saglayan bir etkinliktir. Oyun bazi degismez Ozelliklere sahiptir. Oyunda serbestlik
vardir. Yani oyunda yer almasi i¢in oyuncunun herhangi bir zorunlulugu yoktur.
Oyuncu oyuna katilim konusunda tamamen ozgiirdiir. Oyunda belirsizlik vardir.
Oyunun nasil sonuglanacagi belli degildir. Oyunda onceden belirlenmis zaman ve
alan sinirlar1 bulunmaktadir. Kurallar1 6nceden belli olan bir oyunda yeni bir sey
iretilemez. Gergek yasam kurallar1 oyunda yer almaz. Oyundaki kurallar hayalidir.
Bu 6zellikler oyunun degismez 6zellikleridir ve her oyunda bulunmaktadir. Cocuk
oyun sirasinda giinliik hayatla baglanti kurmaktadir. Cocuk toplumsal kurallari, bu
kurallara uymanin veya uymamanin ne gibi sonuglar doguracagini, sosyal iliskilerde
daha basarili bireyler olmayi, disa doniik bireyler olmayr oyun sayesinde
ogrenmektedir. Oyun g¢ocuk i¢in ¢ok Onemlidir. Oyun g¢ocugun temel ihtiyaglari
icerisinde yer almaktadir. Aym1 zamanda oyun ¢ocugun biitiinsel bir sekilde
gelisimini saglamaktadir (Donmez Baykog, 1999). Giinliikk hayatta kullanilan birgok
bilgi ve beceri oyunlar sayesinde kazandirilabilir (Arnas, 2017). Oyun ile bireyler
yasadiklar1 ¢cevreyi taniyarak 6grenir ve 6grendiklerini ifade ederler. Oyun gegmisten
giiniimiize kadar siirekli degisim goOsterse de her zaman varligim strdirerek

bireylerin gelisimlerini destekleyerek 6grenmelerini kolaylastirmistir (Sirkeci, 2022).



2.1.2. Oyunla Ogrenmenin Avantaj ve Dezavantajlar
Oyun, kisiyi tatmin eden, Ozgiirce hata yapabilme imkani taniyan ve bu
hatalarindan ders ¢ikararak daha ¢ok deneyim kazanmasini saglayan, ayn1 zamanda

kisinin ¢ok yonlii gelisimini destekleyen etkinliklerdir (Ural, 2009).

Mann vd. (2002) ve Ebner vd. (2007)’e gore oyun ile d6grenmede oyun
bireyin gilinliikk hayatta karsilarina ¢ikabilecek deneyimlerinin simiilasyonudur. Aymn
zamanda oyun geleneksel egitim araglarina gore ¢ok daha uygundur. Bireyler giinliik
hayatta karsilasabilecekleri sonuglara korkusuzca ulasabilmektedir (Aktaran: Yagiz
2007:5). Oyun ile cocuk kendini rahat ifade edebilir. Arkadashk iliskilerini
gelistirebilir. Grupla koordineli bir sekilde kurallara uyarak birgok sosyal davranisi
kazanabilir. Ayn1 zamanda oyun sayesinde ¢ocuk farkli yollar1 kullanarak kendini
tanitma imkani bulabilir (Aral, Gilirsoy ve Koksal, 2001). Cocuk oyun sirasinda
icinden geldigi gibi davrandigi i¢in biitiin duygularin1 oyunla rahatga ifade
edebilmektedir (Yal¢inkaya, 2002). Oyunlar en dogal Ogrenme ortamini
olusturmaktadir ve hayat boyu farkli sekillerde karsimiza cikmaktadir (Hiirtiirk,
2017). Oyun ile ¢ocuk hem eglenceli bir vakit gegirmekte hem de o6grendigi
deneyimlerini eglenceli bir sekilde gerceklestirme firsati bulmaktadir (Salen ve
Zimmerman, 2004). Oyun eglendirirken aymi zamanda farkinda olmadan
egitmektedir. Katilimcilara bireysel o6zgilirliiglin yaninda grupla da hareket etme
imkan1 da saglamaktadir. Oyun siiresi boyunca paylagsma ve dayanisma 6n planda yer
almaktadir (Goksen, 2019). Aym zamanda oyun bireyin fiziksel, sosyal, dilsel,
zihinsel ve duyussal yonden gelisimini desteklemektedir (Arnas, 2017). Oyunlar ile
bireylerin i¢ diinyalari, duygu ve diislinceleri, sorunlar1 ve iligkileri hakkinda bilgi
sahibi olunabilir (Esen, 2008). Oyun ile bireyler kesfetme, yeni beceriler 6grenme ve
farkli rollerde bulunma imkanim1 elde etmis olmaktadirlar (Bay, 2018). Aym
zamanda bireyler oyun sayesinde enerjilerini atabilmektedirler (Ayaydin, 2011). Bu
sebeple oyun ile ilgili yontem ve teknikler gelistirilerek bu yontem ve teknikler
Ogrencilerin diizeylerine en uygun olacak sekilde kullanilmalidir (Agirgol, 2020).
Baz1 diisiincelere gore oyun ile 6grenmede bireyler arasinda rekabet bulunmaktadir.

Bu durum bazi kuramlar ile zit duruma diistiiglinii gostermektedir (Yildirim ve

Demir, 2014).



2.2. Egitsel Oyun Y azihimlari

Oyun araciligi ile ¢ocuklarin diinyasina hitap edilerek kazandirilmak istenen
hedeflere kolaylikla ulasilabilir. Cocuklarin oyunlara olan ilgi ve dikkatinden
yararlanilarak egitsel dijital oyun yazilimlar1 ile 6grencilerin ilgisi ve dikkatleri
Ogretilecek konu iizerine ¢ekilerek egitim siirecine katki saglanabilir. Karmagik
icerige sahip konular egitsel oyun yazilimlari ile daha somut hale getirilerek konunun
anlamli bir sekilde Ogrenilmesini saglayabilir (Dogan, 2017). Egitsel oyun
yazilimlar1 6grencilerin bireysel farkliliklar1 dikkate alinarak tasarlanmalidir. Egitsel
oyun yaziliminda yer alan unsurlar (yaz1 karakter boyutu, 151k, ses ve gorsel
grafikler) dikkatli bir sekilde secilmelidir. Oyunda bir yonerge bulunmasi oyunu
oynayan bireye yol gostermesi agisindan 6nemlidir. Bu yonerge sayesinde oyunu
oynayan birey ne yapacagini 6grenmis olur. Egitsel oyun yazilimlarinin ara yiizii
basit ve anlagilir olmalidir. Egitsel oyun yazilimlarinin igerisinde oyunu oynayan
bireyi dogru cevaba yonlendirecek ipuglari ve geri bildirim bulunmalidir. Egitsel
oyun belirli hedeflere yonelik olmalidir. Bdylece bireylere egitsel oyunlar araciligi

ile bu hedefler kazandirilabilir (Karamustafaoglu ve Kaya, 2013:42).

2.2.1. Egitsel Dijital Oyun Nedir?

Egitsel oyun, egitsel hedefler ¢ergevesinde hazirlanan ve hedeflerin davranisa
doniismesini saglayan bireysel ya da birden fazla oyunculu oyunlar olarak
tanimlanabilir. Egitsel dijital oyun ise egitsel hedefler cercevesinde hazirlanan
bireysel ya da coklu oyunlarin teknolojik araglar iizerinden gergeklestirilmesidir.
Egitsel dijital oyunlarin birgogunda zamanla yaris ve zaman kisitlamasi
bulunmaktadir. Bu durum 6greneni zihinsel islem yapmaya zorlamaktadir. Boylece
ogrenenlerin biligsel gelisimine katk1 saglamaktadir. Giliniimiizde ¢ocuklar ve gengler
tarafindan dijital oyunlarin son derece sevilmesi ve zamanlarinin ¢ogunu dijital
oyunlarla gecirmesi egitimcileri egitsel dijital oyunlara ydnlendirmistir (Aksoy,

2014).

2.2.2. Egitsel Dijital Oyun Nesli

GUnumiizde orta yas ve Tlzerindeki kisiler internet kullanmakta
zorlanmaktadirlar. Internet ile kolayca yapabilecegi islemleri bile internet {izerinden
yapmak istememektedirler. Bu nesle televizyon nesli veya televizyon yerlisi

denilmektedir. 90’11 yillar ve sonrasinda doganlar direkt bilgisayar, mobil cihazlar ve



internet imkanlar1 lizerine dogmuslardir. Bu nesle de dijital nesil veya dijital yerli
denilmektedir. Dijital neslin Onceki nesillere gore farkli ozellikleri ve ihtiyaglari
bulunmaktadir. Fakat egitim sistemimiz icerisinde yer alan dgretim faaliyetlerinin bir
cogunda maalesef 0grenen pasiftir. Bu durum son derece aktif olan dijital neslin
onceki nesiller gibi pasif ve tim bireyler igin es deger 6grenme hizi oldugu
varsayilan egitim ve 0gretim sistemi icerisinde yetistirilmesine sebep olmaktadir. Bu
durum sebebiyle MEB tarafindan ogretim programlarinda degisiklige gidilerek
Ogretim programlart yapilandirmact yaklasim tlizerinden hazirlanmistir. Fakat heniiz

egitsel dijital oyunlara 6gretim programinda yer verilmemistir (Aksoy, 2014).

2.2.3. Egitsel Dijital Oyun Kiiltiirii

Kiiltir hem bireyin bulundugu cevresinden etkilesimi sonucu pasif olarak
aldiklart hem de cevresinden aldiklariyla kendi degerlerini biitiinlestirmesi sonucu
olusur (Cetin, 2013). Giiniimizde teknolojinin gelismesi ile birlikte insanoglunun bu
gelisime ayak uydurmasiyla oyun kiiltirimiiz artik dijital platforma taginmistir.
Dijital oyunlarin her yas grubu insan tarafindan sevilmesi ve arastirmacilarin bu
konuda istekli olmalar1 egitimcileri ve oyun lireticilerini egitsel dijital oyun iiretmeye
yonlendirmistir. Egitsel dijital oyunlarin hayatimiza girmesi sonucunda 6grenenlerin
istek, ihtiyag ve toplum degerleri géz Oniinde bulundurularak oyunlar yeniden
tasarlanmis veya yeni oyunlar tasarlanmistir. Bu durum diinyada olusan bu kiiltiiriin

toplumumuzda da yer ettigini gostermektedir (Aksoy, 2014).

Dijital oyunlarin egitim faaliyetleri igerisinde yer almasi, oyunun bos
zamanlar1 doldurma ve eglence amacl olarak goriilmesinden ziyade faydali bir olgu
olarak bize tanitmustir. Ayn1 zamanda dijital oyunlarin egitim faaliyetlerinde
kullanilmasi1 rekabet duygusunun aciga ¢ikarilmasi ve gelistirilmesini saglamistir

(Ocak, 2013).

2.2.4. Egitsel Dijital Oyunlarin Ozellikleri

Egitsel dijital oyunlarda diger oyunlarda oldugu gibi yarisma ve miicadele
etme durumu s6z konusudur. Oyuncu egitsel dijital oyunlarda hem oyunu kazanma
ve lstiin gelme amaci tasir hem de oyunu tasarlayan ya da segen kisinin hedefledigi
kazammin kazanilmasini ve bu kazanimim gelistirilmesini saglar. Egitsel dijital
oyunlarda asil amag egitsel kazanimlarin davranisa aktarilmasidir. Burada oyun bu

amaca ulagmak i¢in bir ara¢ olarak kullamlmaktadir (Aksoy, 2014). Egitsel dijital



oyunlarin motivasyon saglamasi, 6zgiir ortam olusturmasi, psikomotor becerileri
kolay test etme imkani saglamasi, oyun dncesinde sonucun belirli olmamasi, oyunun
farkli ¢6ziim yollar1 kullanilarak oynanmasi gibi 6zellikleri sayesinde egitsel dijital
oyunlar her zaman, her yerde ve her yas grubu tarafindan ilgi gérmektedir (Cetin,
2013). Egitsel dijital oyunlar sikici, teknik, soyut ve anlagilmasi zor olan konularin
daha kolay 6grenilmesinde kullanilabilir. Egitsel dijital oyunlar yardimiyla ulasmak
istedigimiz hedef kitleye daha kolay ulasabiliriz. Anlasilmasi zaman alan, zor ve
uzmanlik isteyen konularda, ¢oziimleme, sentezleme, degerlendirme ve strateji
isteyen yerlerde egitsel dijital oyunlar kullanilarak kolay oOgrenme ve anlama
gergeklestirilebilir. Kisaca egitsel dijital oyunlarin motivasyon saglamak, 6zgiir bir
ortam sunmak, psikomotor Ozellikleri test etmek ve sonucunun belirsiz ve karmasik
olmasi gibi 6zelliklerinden bahsedilebilir (Ocak, 2013).

2.2.5. Egitsel Dijital Oyun Tiirleri ve Simiflandirilmasi

Dijital oyunlarin siniflandirilmasi ile ilgili literatiir taramasi yapildiginda
farkli kisilerin farkli konu alanlarma gore farkli smiflandirmalar yaptig
gorulmektedir (Aksoy, 2014). Dijital oyunlar; spor, strateji, yari, gorev ve
simiilasyon olarak farkli tlirlere ayrilmistir. Bu oyun tiirlerinin hemen hemen hepsi
egitsel amaclar dogrultusunda dijital ortamlarda hizmet verebilmektedir (Oztirk,
2019). Solomon (1984) dijital oyunlar1 simiilasyon, soyut ve spor oyunlari olarak
siniflandirmistir. Oyuncu sayisina gore dijital oyunlart sifir oyunculu, bir oyunculu,
iki oyunculu ve ¢ok oyunculu olarak siniflandirmistir. Dijital oyunlar1 oynandigi yere
gore ise konsol oyunlari, salon oyunlar1 ve mobil aygit oyunlar1 olarak farkli gruplara
ayirmistir. Wright ve arkadaslar1 (2001) dijital oyunlar1 egitsel oyunlar, spor
oyunlari, duyugsal-motor oyunlari, ara¢ benzetisim oyunlari, strateji oyunlar1 ve bu
siniflarin  hicbirinin  kapsamina tam olarak girmeyen diger oyunlar olarak
siniflandirmislardir (Akt; Ocak, 2013). Funk ve Bunchman (1996) dijital oyunlari
eglence, egitsel, fantezi-siddet, insan-siddet ve siddet igeren ve igermeyen olarak

siniflandirmaktadir (Akt; Oztiirk, 2019).

Genel olarak dijital oyunlar1 yedi baslik altinda toplamak miimkiindiir. Bu
basliklar sekil 2.1’ de belirtilmistir (Gelibolu, 2013: 73).
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Aksiyon
Oyunlari

Macera
Oyunlari

Tksiyon-Macer

Oyunlari

Rol Oynama
Oyunlari
Dijital Oyun
Turleri
Benzetisim

Oyunlan

#trateji Oyunlar

Tahta ve Kart
Oyunlar

Yapboz/Zeka
Oyunlari

Sekil 2.1 Dijital Oyun Trleri
Dijital oyunlarin tarihsel gelisim siirecinin daha iyi anlamlandirilabilmesi ve
etkili sonuglar elde edilebilmesi amaciyla dijital oyunlar ‘Diinya’da Dijital Oyunlar’
ve ‘Tiirkiye’de Dijital Oyunlar’ seklinde iki baslik altinda karsilastirmali olarak
incelenmistir (Yavuzkan, 2019).

2.2.6. Diinya’da Dijital Oyunlar

Diinyada oyun endiistrisinin baglangici olarak ABD’de gelistirilen ve iicretsiz
olarak piyasaya siiriilen ‘Tennis For Two’ ve ‘Spacewar’ oyunlar1 goriilmektedir.
Diinya oyun pazarindaki ikinci iilke ise ‘Space Invaders’ oyunu ile Japonya’dir.
ABD’de kurulan ilk oyun sirketi olan Atari ise oyun sektdriiniin biiyiik bir kismini

uzunca bir siire elinde tutmustur. Atari sirketi ‘Computer Space’ ve ‘Pong’ isimli ilk
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salon konsol oyunlarini piyasaya siirmiistiir (Ankara Kalkinma Ajansi Dijital Oyun
Sektorti Raporu, 2016). 1986 yilinda internet ticari kullanima agilmistir. Bu yila
kadar ABD, Japonya, Sovyetler Birligi, Fransa gibi iilkelerde oyun sirketleri
kurularak bu sirketler aracilifi ile yeni oyunlar iiretilmistir. Internetin ticari
kullanima agilmasindan sonra ¢evrimig¢i oyun tasarimlart da ortaya c¢ikmustir. 1988
yilinda ise ABD’de dijital oyun sektdriinii bir araya getiren bir konferans olan
Computer Games Developers Conference gerceklestirilmistir. Bu konferans ilerleyen
yillarda da devam etmistir (Yavuzkan, 2019). Oyun sektdri yeni bir Pazar
olusturarak ticari bir getiri saglamaya baglamistir. Bu durum iilkeleri bu yonde
caligmalar yapmaya yonlendirmistir. Teknolojinin gelisimi ve bilgisayarlarin
islevlerinin artmasiyla birlikte oyunlarda da yazilimsal ve donanimsal acidan
zenginlesme goriilmiistiir. Dijital oyunlarin gelismesi ile sinema sektorii de bu
durumdan etkilenmistir. Dijital oyun, hacker ve sanal diinya konularim i¢eren ‘War
Games’ ve ‘Tron’ gibi filmler gosterime girmistir. Dijital oyunlarin toplumu bu
kadar etkilemesi sebebiyle bilim insanlari da dijital oyunlar iizerine caligmalar
yapmaya baslamistir. 2003 yilinda ise dijital oyun {izerine ¢alisma yapanlar1 bir araya
getirmek amaciyla DIGRA (Dijital Games Research Association) kurulmustur

(Sezen ve Sezen, 2011).

Oyun sektoriinde yeni sirketlerin kurulmasi ve yeni oyunlarin iiretilmesi ile
zamanla {iretilen oyunlar gelismis ve cesitlenmistir. Bazi oyunlar bazi donemlerde
iilkelerin kiltiirlerini etkileyip toplumsal hayata karisan bir kahraman haline
gelmistir. Bu oyunlardan bir tanesi Pac-Man’dir. Bu oyun bir oyun olmanin digina
cikarak tilkelerin kiiltiirlerini etkilemistir. Giinliik hayatta kullanilan esyalara figiirleri
basilmistir, miizik gruplarina isimleri verilmistir. Adeta o ddnemin yasayisiyla
biitiinlesmistir. Ayni durum Super Mario Bros’da da goriilmiistiir. Bu oyunda biiyiik
bir kitleye hitap eden oyunlar arasinda yerini almistir (Kizilkaya, 2010). Dijital
oyunlar giin gectik¢e artmistir. Bu durum oyunlarin yas grubuna uygunluk ve igerik
acisindan denetlenmesi zorunlulugunu getirmistir. Bu amagla ABD’de Entertainment

Software Rating Board (ESRB) kurulmustur (Sezen ve Sezen, 2011).

Giivenli Internet Merkezinin 2019 yili Dijital Oyunlar Raporu’na gére dijital

oyun sektoriiniin baslangi¢ zamamindan giiniimiize kadar biiyiik bir ivme kazanarak
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bliylime hiz1 ve kazang agisindan pek ¢ok sektorii geride birakttigi sekil 2.2°de de
gorilmektedir (Giivenli Internet Merkezi Dijital Oyunlar Raporu, 2019).
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Sekil 2.2 Kuresel Pazar Biiyiikliigi [ Kaynak: Newzoo, Global Game
Market Report Premium, 2018. (akt. GIM Raporu, 2019)]

Oyun pazarinin diger sektorlere gore daha biiylik bir paya sahip olmasi
ulkelerin de bu pazardan daha biiyiik pay alma yonelimlerini arttirmistir. Baglangicta
ABD ve Japonya gibi Ulkeler bu pazardan blylk paylar almaktayken Cin mobil
oyunlar iireterek bu sektorde lider konuma gegmistir (Giivenli Internet Merkezi
Dijital Oyunlar Raporu, 2019). Depolama birimlerinin ¢esitlenmesi ve
kapasitelerinde artis meydana gelmesi, bilgisayarlarin gelisimi sonucu fiyatlarinda
meydana gelen diisiisler, bilgisayar fiyatlarinda meydana gelen diisiislerin neredeyse
herkesin kisisel bilgisayarlara erisebilecegi diizeye inmesi, internetin kiiresellesmesi
oyun sektoriinde degisiklikler meydana getirmistir. Bu gibi faktorler ve siireci
hizlandiran gelismelerin yasanmasi dijital oyun sektoriiniin bu kadar hizli gelismesini
saglamistir (Kizilkaya, 2010). Kuresel Ulkelere gore dijital oyun sektorinin pazar
biiyiikliigii siralamasi sekil 2.3” te yer almaktadir (Giivenli internet Merkezi Dijital
Oyunlar Raporu, 2019).
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Sekil 2.3 Kiiresel Ulkelere Gore Pazar Biiyiikliigii Siralamasi
[ Kaynak: Newzoo, 2019 (akt. GIM Raporu, 2019)]

2.2.7. Tiirkiye’de Dijital Oyunlar

Diinya’da dijital oyun sektorii 1980’lerde baslamistir. Fakat iilkemizde
internet baglantist 12 Nisan 1993 yilinda saglanmustir. Ulkemizde internet
baglantisinin saglamasindan yaklasik 13 yil once dijital oyun sektdrii etkindir.
Ulkemizde internetin bu kadar geg¢ saglanmis olmas: dijital oyunlarin iilkelere gére
pazar blyiikligi siralamasinda iilkemizin geride kalmasina sebep olmustur.
Glniimiizde dijital oyun sektorii artik lilkemizde de yayginlagmaya baslamistir.
Internet kullanim yayginlastikca dijital ortamlarin kullanic1 sayist artmistir. Bu
durum bilgisayar oyunu oynayan kisi sayisinda da artis yasanmasini saglamistir
(Karahisar, 2013). Giivenli Internet Merkezi (GIM)’nin 2019 yil1 raporuna gére 2017
yilinda Tiirkiye’de oyun pazart 750 milyon dolar iken bu say1 2018 yilinda 878
milyon dolara yiikselmistir. Ulkemizde dijital oyun sektoriiniin gelistirilmesine
yonelik pek ¢ok calisma yapilmistir. TURQUALITY Programu ile Tiirkiye’de dijital
oyun calismalarinin gelistirilmesi ve lilkemizden kiiresel ¢apta marka cikarilmasi
amaclanmistir. Ayn1 zamanda ihracat ve iiretim amacl yenilik¢i ticaret platformu
istisare kurulu kurulmustur. OYUNDER, TOGED, ATOM, ODTU-TEKNOKENT

gibi kuruluslar tarafindan oyun gelistiricilerine yonelik destek calismalar1 yapilmistir
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(GIM Dijital Oyunlar Raporu, 2019). Bunlarin yaninda dijital oyun sektdriiniin
gelismesi ve yerli oyun tasarimi amaciyla yerli oyun yapimecilarina ve gelistiricilerine
playstore ‘Diikkan Sizin’ uygulamasi ile destek verilmeye baslanmustir. Ayrica izmir
Yuksek Teknoloji Enstitlisti tarafindan oyun gelistiricilere yonelik yarigmalar
diizenlenmistir. Bu yarismalardan sonra yapilan seminerleri igeren ‘IEEE BuildUp’

yarigsmasina da TTNET sponsorluk yaparak destek olmustur (Kaya,2014).

2.2.8. Egitsel Dijital Oyunlarin Avantajlari

Egitsel dijital oyunlarin egitsel yonden pek c¢ok yarari bulunmaktadir.
Bireylerin biligsel, duyussal ve psikomotor becerilerinin artmasina yardimci olur.
Bilisim teknolojileri alaninin gelismesine katki saglar. Gergek hayatta uygulanmasi
zor olan durumlarin kolay bir sekilde uygulanmasimi saglar. Giinliik hayatta
uygulanmasi tehlikeli olan durumlar giivenli sekilde uygulama imkani verir.
Ogrencilerin korkmadan hata yapmalarim1 ve bu hatalarindan ders ¢ikartarak
o0grenmelerini saglar. Sikici, zor, anlasilmasi gii¢, karmasik konu ve kavramlarin
daha kolay ve rahat Ogrenilmesini saglar. Bireyler arasinda bir yarigma ortami
olusturarak bireylerin eglenceli bir ortamda 6grenmelerini saglar. Bireylerin sosyal
olmalarin1 saglar. Bireylerin kendilerine olan giiven duygularimmin artmasini
saglayarak 0z saygilarimin gelismesine katki saglar (Ocak, 2013). Egitsel dijital
oyunlar kullanici merkezlidirler (Gros, 2007). Egitsel dijital oyunlar O6grenci
ogrenmelerini destekleyerek bu Ogrenmelerin artmasim saglarlar (Natale, 2002).
Ogrencilerin kesfederek d6grenmeleri icin gerekli ortamm sunarlar (Baek, 2010). Bir
konu ile ilgili 6grenen bireyin konu ile ilgili 6grenme isteginin azalmasi veya
Ogrenen bireyin motivasyonunun diistiigii durumlarda 6grenenlerin dikkati ¢ekilerek
bireyde 6grenme isteginin uyandirilmasimi saglamaktadir. Egitsel dijital oyunlar
Ogrenen bireyin yaparak yasayarak 6grenmelerine ve kendi deneyimlerinin artmasina
katki saglar. Ayn1 zamanda sosyal ortamda arkadas edinme imkanlari olusturur.
MEB’in 6gretim genel amaglarina ve temel amaglarina katki saglayarak kolay
ulagilmasini saglar. Egitsel dijital oyunlarda kotii davranislart 6zendiren igerikler
bulunmamaktadir. Boylece yetisen neslin kontrolli ve egitimli bir sekilde

yetistirilmesine katki saglamaktadir (Aksoy, 2014).
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2.2.9. Egitsel Dijital Oyunlarin Dezavantajlari

Egitsel dijital oyunlarin faydalari oldugu gibi bazi dezavantajlar1 da
bulunmaktadir. Alt yapt ve donanim eksikligi bulunan okullarda dijital oyunlar
kullamlamaz. Biitin dijital oyunlar egitim amaciyla kullanilamaz. Teknolojinin
stirekli gelisip degismesi ile dijital oyunlarda bu durumdan etkilenmektedir. Dijital
oyunlarda siirekli gelisip degismektedir. Bu gelisimin ve degisimin takip edilmesi
zordur. Dijital oyunlarin 6grencilerin 6zelliklerine uygun ve kazanimlara yonelik
olup olmadigina karar verebilecek yeterlilikte olunmasi gerekir. Sinif igerisinde
ogretmenin  kontroliinii  zorlastirmaktadir.  Istenilen  hedef  kazanimlar
kazandiramayabilir (Aksoy, 2014). Her konu veya kazanima uygun egitsel dijital
oyun bulunamayabilir. Mevcut oyunlarin ¢ogunda sadece Ogreticilik 6n plana
cikmaktadir. Fakat egitsel dijital oyunlarda eglence ve 6greticilik harmanlanmalidir.
Baz1 Ogretmenler teknoloji konusunda yeterli bilgiye sahip olamayabilir. Aym
zamanda dijital oyunlarin igerik denetiminin ve gilivenlik dnlemlerinin saglanmasi
amactyla kurulan kurulus sayist yeterli degildir. Dijital oyunlarmm egitime
entegrasyonu siirecinde esgiidiimii saglamak amaciyla bir birim bulunmamaktadir
(Ocak, 2013: 61-66; Uluslararasti Cocuk ve Bilgi Giivenligi Etkinlikleri
DijitalOyunlar Calistaylari, 2017). Sinif ortaminda zaman kisitlamasi bulunmaktadir.
Sinif ortaminda dijital oyun ile 6gretim zaman alicidir (Becta, 2001). Egitsel dijital
oyunlar her zaman hedef kazanimla uyumlu olmayabilir. Kullanilacak olan egitsel
dijital oyunlarm Ogrencilerin bilissel gelisimi {lizerine olan etkisinin diisiiniilmesi
gerekmektedir. Dijital oyunlar siirekli gelismekte ve giincellenmektedir. Egitimciler

bu gelisme ve giincellenmeyi takip etmekte zorlanabilmektedir (Aksoy, 2014).

2.3. Egitimde Egitsel Dijital Oyun Kullanim

Egitim biliminde oyun, bir egitim araci olarak goriilmektedir. Oyun aracilig1
ile istendik yonde davranislar desteklenerek yaparak yasayarak ve aktif 6grenme
saglanmis olur (Aral, 200). Cocuk oyun ile egitim hedefleri dogrultunda yeni bilgiler
kazanarak 6grendigi bilgileri eyleme doniistiirmektedir. Egitim bilimleri verilerine
gére ise oyun yaparak yasayarak Ogrenmeyi saglayarak davranis kazandirmayi
kolaylastirir (Maden, 2007). Cocuk 6grenmek i¢in oynamamaktadir. Oyun oynarken
sire¢c icerisinde Ogrenmektedir. Bu Ogrenme yasamda deneyimler gecirerek

gergeklestirilmis olur (Yavasoglu, 2005). Dijital oyunlarin igerisinde egitime yonelik
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bazi hedeflerin kazandirilmasim saglayan gizil potansiyeller bulunmaktadir. Bu
potansiyeller uygun 6gretim ortamlar1 ve igeriklerle birlestirildigi zaman bilgilerin
Ogretilmesi, problem ¢dzme becerisinin gelistirilmesi, giinliik hayatta uygulanmasi
zor, tehlikeli ya da maliyetli durumlarm simiilasyonunun saglamasi gibi durumlarda
en etkili olan 6gretimsel yontem gergeklestirilmis olur (Gelibolu, 2013). Cocuklarin
ve genglerin bilgisayarlara ilgisi ve meraki ¢ok fazladir. Cocuklarin bu ilgi ve
merakindan yararlanarak bilgisayardaki oyun ortamu egitsel bir gergevede
gerceklestirilerek hem eglenme hem de &grenme ortamu saglanms olur (Oztlrk,
2019). Dijital oyunun bu giicii egitim ortaminda oyun tabanli 6grenme yolu ile
kullanilabilir (Yucel, 2013). Dijital oyunlar eglenerek o6grenmeyi sagladigindan
egitim stirecinde cok buyik bir potansiyele sahiptir. Bu potansiyel bireylere 21.
yuzyil becerilerinin kazandirilmisinda da etkilidir (Aksoy, 2013:129). Dijital
oyunlarin gelecegi agisindan oyun tabanli 6gretim Onemlidir. Dijital oyunlarin
egitime entegrasyonu iki sekilde diisiiniilmektedir. Bunlardan biri ‘egitici ogretici
oyunlar/igerikler’ digeri ise ‘oyunlar {izerinden ¢ocuklara kiiltiir ve tarth sunumu’dur.
Ayni zamanda dijital oyunlarin ulusal degerlendirme ve simniflandirmalarinin
yapilmasi da amaglanmaktadir (Ding, 2012). Dijital oyunlar 6grencinin dikkatini
kolay toplamasimi saglar. Ogrencinin derse kars1 ilgi ve istegini arttirarak olumlu
yonde etkiler. Tiim gelisim alanlarina hitap ederek Ogrencilerin kalict ve anlamli
ogrenmelerine katki saglar. Simif ortaminda dijital oyunlar G6grenme amagh
kullanilacagr zaman oyunlar1 kullanacak ogrencilerin demografik 6zelliklerinin
bilinmesi ve sinifta gerekli ortamin olusturulmasi gerekmektedir (Dogusoy ve Inal,
2006). Aynm1 zamanda dijital oyunlarin kullanimi igin &grencilerin psikolojik ve

gelisim ac¢isindan egitim durumlarinin da bilinmesi gerekir (Biilbiil ve Ulker, 2008).

2.3.1. Fen Egitiminde Egitsel Dijital Oyun Kullanim

Egitsel dijital oyunlar sayesinde dgrencilerin derse olan dikkat siireleri uzun
sire ylksek duzeyde tutulabilmektedir. Bu sayede her yastaki bireye hayatinin her
doneminde yeni bir seyler 6gretmek kolaylasir (Prensky, 2001b). Dijital oyunlar
sadece yeni bilgilerin Ogretiminde degil aym zamanda Ogrenilen bilgilerin
tamamlayicist olarak da kullanilmaktadir (Demirel vd., 2005). Dijital oyunlarin
egitim alanindaki etkilerine yonelik yapilan arastirma ve caligsmalarin artmasi ile

dijital oyunlar egitime daha ¢ok katki saglayabilir. Bu sebeple ozellikle egitim
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alanimizda ve iilkemizde dijital oyunlara yonelik aragtirmalara ve ¢alismalara ihtiyag

vardir (Dogusoy ve Inal, 2006).

Fen ogretimi dijital oyunlar acisindan zengin bir alandir. Fizik, kimya ve
biyoloji dallart ile ilgili bir¢ok dijital oyun bulunmaktadir. Dijital oyunlar ile bazi
temel konular 6gretilerek iist diizey beceriler gelistirilebilir. Fizik, kimya ve biyoloji

dallartyla ilgili baz1 dijital oyunlar 6rnek olarak asagida verilmistir (Ocak, 2013).

Fantastic Contraption Oyunu: Bu oyun fizik dersi i¢in kullanilmaktadir. Bu
oyunda Ogrenciler basit makineler, manyetik alan ve elektrik sistemlerini
olusturmaya calismaktadir. Bu oyun ile fizik konularinin pekistirilmesi saglanabilir.
Fanstastic Contraption oyunundan bir ekran goriintiisii sekil 2.4’te yer almaktadir
(Ocak, 2013).

Sekil 2.4 Fantastic Contraption Oyunu (Blog.andrewbeacock, 2018)

Immune Attack Oyunu: Bu oyun biyoloji dersi i¢in kullanilmaktadir. Bu
oyunda 6grenciler kendilerini bagisiklik sistemine ait bir hlicre olarak gérmekte ve
bagisiklik sisteminin isleyisini daha iyi algilayabilmektedir. Bu oyun ile biyoloji
konularinin pekistirilmesi saglanabilir. Immune Attack oyunundan bir ekran

goriintiisii sekil 2.5°te yer almaktadir (Ocak, 2013).
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Sekil 2.5 Immune Attack Oyunu (News.mmosite, 2018)

GEMS Alien Juice Bar Oyunu: Bu oyun kimya dersi icin kullanilmaktadir. Bu
oyunda Ogrenciler verilen malzemeler ile istenilen ph oranlarinda bir meyve suyu
hazirlamaktadirlar. Bu oyun ile kimya konularinin pekistirilmesi saglanabilir. GEMS
Alien Juice Bar oyunundan bir ekran goriintiisii sekil 2.6’da yer almaktadir (Ocak,

2013).

GEMS Alien Juice Bar

LHS Interactive Activity Showcase / Sec GEMS website

Sekil 2.6 GEMS Alien Juice Bar Oyunu (Joewoodonline, 2018)

Bunlarin yaninda Colorado Universitesi’ne ait igerisinde interaktif
simiilasyonlar1 barindiran PhET isimli bir proje bulunmaktadir. Bu projede iicretsiz
etkilesimli matematik ve fen bilimleri dallarina ait etkilesimli similasyonlar yer
almaktadir. Bu proje ogrencilerin 6grendiklerini oyun araciligr ile sunarak fayda
saglamaktadir ve oldukca ilgi ¢ekicidir. Interaktif simiilasyonlarin yer aldigi PhET
isimli projeye ait bir ekran goriintiisii sekil 2.7’de yer almaktadir (Oztiirk, 2019).
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Sekil 2.7 Phet Uygulamasi (Phet.Colorado.edu.tr, 2018)
Ayrica eduMedia platformu tzerinden fen bilimleri ve matematik derslerine yonelik
ucretsiz etkilesimli simiilasyonlara ulasilabilmektedir. eduMedia platformuna ait bir

ekran goriintiisti sekil 2.8’de yer almaktadir.
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eduMedia hakkinda

Ortaogretim llkogretim
Canlhi bilimi Yer bilimleri Cevre Bilimi

Sekil 2.8 EduMedia Platformu (edumedia-sciences.com.tr, 2022)
JavalLab platformu lzerinden fizik, kimya, biyoloji, astronomi ve matematik dersi
konularina yonelik etkilesimli simiilasyonlara ulasilabilir. JavaLab platformuna ait

bir ekran goriintiisti sekil 2.9°da yer almaktadir.
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Sekil 2.9 JavalLab Platformu (javalab.org.en, 2022)

Go-Lab platformu (zerinden de fen bilimleri konularma ait etkilesimli
simiilasyonlara ulagilabilmektedir. Go-Lab platformuna ait bir ekran goriintiisi sekil

2.10°da yer almaktadir.

GO-LAE Laboratuvarlar Uygulamalar bosluklar  Yazarlik Destek Odil Hakkinda Haberler ® Q TR~

Paylagim ve Yazarlik Ekosistemi

En genis gevrimigi laboratuvar koleksiyonunu bulun, etkilesimli

sorgulama uygulamalarini deneyin, laboratuvarlari ve
uygulamalan Sorgulama Ogrenme Alanlannda birlestirin ve
bunlan dgrencilerinizle ve meslektaslarinizla paylagin.

SARS-CoV-2 (COVID-19) salgini nedeniyle tiim diinyada binlerce okul éniimiizdeki haftalar hatta aylar boyunca kapali kalacak. Gevrimigi egitim
vermelerini desteklemek igin tiim okullan ve 6gretmenleri gevrimici STEM 6gretimi igin Go-Lab Ekosistemini kullanmaya davet ediyoruz. Platform
ve tiim araglar (premium laboratuvarlar ve uygulamalar dahil) iicretsiz olarak sunulmaktadir. Burada daha fazla bilgi bulun .

Go-Lab'da yeni misiniz? Platform hakkinda bilgi edinmek igin Hizli Baglangig sayfamizi ziyaret edin !
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Sekil 2.10 Go-Lab Platformu (golabz.eu, 2020)

2.3.2. Ticari Icerikli Dijital Oyunlarin Egitimde Kullanimi

Egitsel dijital oyunlar ile ilgili yapilmis ¢alismalar bulunmaktadir. Fakat ticari
dijital oyunlarin egitimde kullamimu ile ilgili yapilan caligmalar sinirhidir. Ticari
dijital oyunlarin egitimde kullanimi genel olarak teorikte kalmistir. Ticari oyunlarin

incelenip hangi becerilere uygun oldugu arastirilmalidir (Ural, 2009). Matematik
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Ogretimi igin yapilan bir aragtirmada Sims 2-Open for Business similasyon oyunu
ogrencilere oynatilarak matematiksel kavramlarin ogretiminde oyunun Onemli
katkisinin oldugu belirlenmistir (Sampson ve Panoutsopoulos, 2012). Green ve
Bavelier (2007) dijital oyunlardan aksiyon oyun tiirii ile ilgili bir c¢alisma
yapmiglardir. Calisma sonucunda aksiyon oyunu oynayan yetiskin insanlarin
oynamayan Yyetiskinlere gore gorlis yetenegi ve uzamsal yeteneginin daha c¢ok
gelistigini gormiislerdir. Short (2012) Sanal Dinya Kullanarak Bilimsel Kavramlar
Ogretimi—Minecraft (Teaching Scientific Concepts using a Virtual World—Minecraft)
isimli bir ¢alisma gergeklestirmistir. Bu ¢alismasinda Minecraft oyununun biyoloji,
ekoloji, fizik, kimya, jeoloji ve cografya derslerinde kullanilabilecegi alanlar
belirtmistir. Fakat bu ¢alisma sadece teorik olarak kalmustir. Tim bunlardan
hareketle ticari amacli dijital oyunlarla ilgili deneysel calismanin az oldugu

sOylenebilir (Akbay, 2015).

2.3.3. Egitsel Dijital Oyunlarda Ogretmen, Ogrenci ve Okul Yoneticisinin Rolii
Egitsel Dijital Oyunlarda Ogretmenin Rolii: Ogretmen her seyden once
okulun teknik alt yapisinin uygunlugunu kontrol etmelidir. Teknik alt yapist uygun
olmayan okullarda egitsel dijital oyunlar Ogretim materyali olarak
kullanilamamaktadir. Kullanacag: egitsel dijital oyunlarin hedef kazanimlara uygun
olup olmadigini kontrol etmelidir. Kazanima uygun olan oyunlar1 segerek hangi hafta
hangi oyunu oynatacaginin planin1 yapmalidir. Dersten hemen 6nce egitsel dijital
oyunun igerigine bagl olarak sinif ortamini diizenler. Ogrencilere oyuna baslamadan
once oyunun hedeflerinden bahseder. Ogrencilere gerektiginde geri bildirim sunar,
Ogrencilerin oyun oynama isteklerini ve 6grenme giidii diizeylerini kontrol ederek
gerekli miidahalelerde bulunur, 6grenciler arasindaki olumsuz iletisime engel olur.
Oyunun siiresini belirleyerek oyunun kac¢ kez oynanacagina ve oyunun ne zaman
bitecegine karar verir. Bir ders slreci sona erdiginde Ogrencilerin tenefflise
¢ikmalarini saglamalidir. Burada 6gretmenin en 6nemli gorevi egitsel dijital oyun ile
giinliik hayatin birbirinden farkli oldugunu sdylemesi ve 6grencilerin oyuna bagimli
olmasini engelleyecek davramslarda bulunmasidir. Ogretmen bir otorite degildir.

Ogrencilere yol gdsteren, onlara rehber olan kisi olmalidir (Aksoy, 2014).

Egitsel Dijital Oyunlarda Ogrencinin Rolii: Ogrenci egitsel dijital oyunlarin

kullanimt siirecinde siirecin en basindan en sonuna kadar aktif durumdadir. Dijital
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oyun tabanli 6grenmenin merkezinde Ogrenci bulunmaktadir. Ogretim programi
kazanimlarinin belirlenmesinde ve egitsel dijital oyunlarin bu kazamimlara bagl
olarak gelistirilmesinde 6grenci goriisleri onemlidir. Bu durum egitsel dijital oyunlar
tasarlanirken bile &grencilerin aktif oldugunu gdstermektedir. Ogrenci dgrenme
stireci igerisinde kendi 6grenme siirecini takip ederek oyunu tekrar oynama veya
sonlandirma kararini verebilir. Oyun igerisinde bir engelle karsilastiginda bu engeli
asmak ic¢in farkli ¢6ziim yollar1 diisiinerek yeni stratejiler belirler. Bu durum
ogrencilerde farkli ¢oziim yollarim goérebilme ve yeni stratejiler gelistirme
becerilerini arttirmaktadir (Aksoy, 2014). Sinif ortaminda 6grencilerin aktif olmasi
derse karsi ilgilerini arttirmaktadir. Dijital oyun ile 6grenmede Ogrenciler derste
etkilesim halindedirler. Dijital oyunlarda etkilesim sadece mekanik olarak
gergeklesmemektedir. Mekanik etkilesimin  yaninda zihinsel etkilesim de
bulunmaktadir. Dijital oyunlar zihinsel siiregleri harekete gecirerek yeni bilgilerin
aktif olarak Ogrenilmesini ve var olan eski bilginin ise yeni amaglar igin
sentezlenmesini saglar. Ogrencilerin dijital oyunlarda bir rol {istlenmelerini saglamak
ogrenme acisindan faydalidir. Ogrenciler bir rol iistlendiklerinde genellikle daha
yiikksek diisiinerek biligsel isleme girmektedirler (Rice, 2007). Dijital oyunlar
sayesinde dgrencilerin bilgiyi isleme siiregleri rahatlikla takip edilebilir. Ogrenciler
oyunda hangi seviyede oldugunun, nerede eksikliklerinin oldugunun veya nereyi

tamamladigmin farkina varabilir (Oztiirk, 2019).

Egitsel Dijital Oyunlarda Okul Yoneticisinin Rolii: Okul yoneticilerinin de
egitsel dijital oyunlarin Ogretim materyali olarak kullanilmasina yonelik gorevleri
bulunmaktadir. Okul yoéneticileri egitim 6gretim donemi basinda ve dénem boyunca
okulun teknolojik alt yapisinin saglanmasi ile sorumludur. Bilgisayar donanimlarinin
iyilestirilmesi, internet alt yapisinin saglanmasi ve yazilimlarin giincellenmesi okul
yoneticisinin sorumlulugunda bulunmaktadir. Ayni zamanda OGgrencilerin egitim

stirecleri hakkinda bilgi sahibi olarak yorum yapar.

Egitsel dijital oyunlarla 6gretimin kaliteli olabilmesi i¢in 6gretmen, 6grenci
ve okul yoneticisinin gorev ve sorumluluklarmi yerine getirmesi gerekmektedir.
Rollerde bir karigiklik veya eksiklik olmasi olumsuzluklara neden olabilmektedir

(Aksoy, 2014).
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2.4. Tigili Arastirmalar

Cankaya ve Karamete (2008) “Egitsel Bilgisayar Oyunlarinin Ogrencilerin
Matematik Dersine ve Egitsel Bilgisayar Oyunlarina Yonelik Tutumlarina Etkisi”
isimli arastirmasinda ilkdgretim 6grencilerine yonelik matematik dersinin oran-oranti
konusuyla ilgili arastirmacilar tarafindan “Orantili Tetris” ve “Orantili Palyago”
isimli iki adet egitsel bilgisayar oyunu gelistirilmistir. Caligmanin amaci 6grencilerin
matematik dersi ve egitsel bilgisayar oyunlar1 hakkindaki tutumlarina etkisini
incelemektir. Ogrencilerin matematik dersi ve egitsel bilgisayar oyunlari hakkindaki
tutumlarin1 belirlemek igin likert tipi bir anket kullanmilmistir. Calisma Balikesir
ilindeki iki ilkdgretim okulunda toplam 176 dgrenciye uygulanmigtir. Ogrencilerin
matematik dersi ve egitsel bilgisayar oyunlarina yonelik anlamli bir iliskinin olup
olmadig1 Pearson Korelasyon testi ile test edilmistir. Calismanin sonucunda,
Ogrencilerin matematik dersi ve egitsel bilgisayar oyunlarina olan tutumlar pozitif
cikmistir. Fakat arastirmacilar tarafindan gelistirilen “Orantili Tetris” ve “Orantili
Palya¢o” oyunlarin1 oynayan dgrencilerin tutumlarinda anlamli bir degisim olmadigi

gbzlemlenmistir.

Topgu, Kiiciik ve Goktas (2014) “Simf Ogretmeni Adaylarinin ilkdgretim
Matematik Ogretiminde Egitsel Bilgisayar Oyunlarimn Kullanimina Y6nelik
Gortigleri” isimli ¢alismasinda sinif 6gretmeni adaylarmin ilkdgretim matematik
ogretiminde egitsel bilgisayar oyunlarinin kullanimina yonelik goriislerini ortaya
koymay1 amaglamiglardir. Bu c¢alismada nitel arastirma yontemi kullanilmstir.
Calisma tglincii simifta O6grenim gormekte olan 10 smif Ogretmeni adayina
uygulanmigtir. Calismada veriler yar1 yapilandirilmig goriisme formu kullanilarak
elde edilmistir. Elde edilen veriler igerik analizi ydntemiyle incelenmistir.
Arastirmanin sonucunda, Ogretmen adaylarinin egitsel bilgisayar oyunlarinin
Ogrencilere matematik dersini sevdirme, 6grencilerin 6grenmelerini daha kalict hale
getirme, kavramlar gorsellestirme, eglenerek 6grenme, Ogrenilenleri pekistirme,
diisinme becerilerini  gelistirme gibi faydalar saglayacagim ifade ettikleri
gozlemlenmistir. Bunlarin  yaninda 0Ogretmen adaylarmin egitsel bilgisayar
oyunlarinin bagimlilik olusturma, fiziksel hasarlara yol agma, fazla zaman alma, 6zel
bir donanim ve yazilim gerektirme, sinif yoOnetiminin zorlagmasi  gibi

sinirliliklarindan bahsettikleri de gézlemlenmistir. Ayn1 zamanda arastirma esnasinda
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sinif 6gretmeni adaylarinin oyunlarin derslerde kullanilmasi konusunda olumlu bir
tutum sergiledikleri goriilmiistiir. Fakat oyunlarin derslerde uygulanmasi konusunda

mevcut durumda kendilerini yeterli hissetmedikleri gorilmiistiir.

Ulucay ve Cakir (2014) “Interaktif Oyunlarin Matematik Ogretiminde
Kullamlmas:  Uzerine  Arastirmalarin  Incelenmesi”  isimli  bir  ¢alisma
gergeklestirmiglerdir. Bu calismada matematik ogretim ortami olarak etkilesimli
oyunlarin kullanilmasini konu alan Tiirk¢e ve Ingilizce yazilmis matematik egitimi
ve bilisim teknolojileri alanlarinda yapilmis makale, tez ve raporlardan olusan
arastirma caligmalarin1 derlemek amaclanmistir. Bu calisma dahilinde 2012 yilina
kadar yaymlanmis etkilesimli oyunlar ve matematik ana konu basliklarindaki
makale, tez ve raporlar, etkilesimli oyunlarin matematik dersindeki etkin
kullanilabilirligi, etkilesimli oyunlarin matematik dersindeki basari ve tutum egitsel
ciktilarina etkisi, etkilesimli oyunlarin 6grenciler lizerindeki bilissel ve davranigsal
etkileri ve iyi bir matematik oyununda olmasi gereken Ozellikler dikkate alinarak
inceleme yapilmistir. Bu kapsamda 8’1 yurt i¢i ve 40°1 yurt dis1 kaynakli olmak tizere
toplamda 48 makale, tez ve rapor nitel durum caligsmasi, nicel deneysel ¢alisma, nicel
makale taramasi ve hem nicel hem de nitel calisma incelemesi yapilmistir. incelenen
her bir tez, makale ve rapor, ¢alismanin amaci, arastirma sorulari, hedef kitlesi,
inceledigi egitsel ciktilar, elde edilen sonuclar ve gelecek aragtirmalar i¢in Oneriler
basliklar1 altinda taranmistir. Yapilan incelemeler sonucunda interaktif oyunlarin,
Ogrencilerin  matematiksel ve yansitict  diisinme becerilerine, bilissel
performanslarina, islem becerilerine ve derse karst motivasyonlarma olumlu etkide

bulundugu gozlemlenmistir.

Bozkurt (2014) “Dijital Oyunlar ve Egitim” baslikli bir ¢alisma
gergeklestirmistir.  Bu  calismasinda  okuyucular1  oyunlastirma  hakkinda
bilgilendirmek ve oyunlastirma yaklasiminin betimsel bir analizini gergeklestirmeyi
amaclamistir. Calismada oyunlastirma kavrami ¢ergevesinde oyunlastirma unsurlari,
oyuncu tipleri, kuramsal altyapi, tasarim siireci adimlari, diger ilgili anahtar
kavramlar agiklanmistir ve ticari ve egitsel uygulamalardan ornekler verilmistir.
Calismanin sonucunda oyunlagtirmaci yaklasimin Ogrenenlerin 6grenme siirecine
katilimin1 ve motivasyonunu arttiran ve O0grenme siirecini etkili, verimli, ¢ekici,

eglenceli hale getiren yenilik¢i bir yaklasim oldugu ayn1 zamanda kotii tasarlanmis
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bir o6gretim durumunun niteliginin oyunlastirma veya baska tasarimlarla

degistirilemeyeceginin de dikkate alinmasi gerektigi sonuglarina ulasilmistir.

Bakar, Tiiziin ve Cagiltay (2008) “Ogrencilerin Egitsel Bilgisayar Oyunu
Kullanimina Iliskin Gériisleri Sosyal Bilgiler Dersi Ornegi” baslikli bir ¢alisma
gerceklestirmistir. Bu ¢alismada orgiin egitimdeki derslerde egitsel bilgisayar oyunu
kullanimina yonelik 6grenci goriislerini ortaya cikarmak amaclanmistir. Calisma
Ankara ilinde bulunan 6zel bir ilkdgretim okulunun 6. sinifinda sosyal bilgiler
dersini alan 24 ogrenci ile 9 hafta boyunca gergeklestirilmistir. Caligmada nitel
arastirma yontemleri kullanilmistir. Elde edilen wverilerin analizi sonucunda
Ogrencilerin egitsel bilgisayar oyunu ortamini begendikleri ve egitsel bilgisayar
oyunlarinin sosyal bilgiler dersinde destekleyici olarak kullanilmasiin 6grencilerin

derse olan motivasyonlarini artirdigi bulunmustur.

2.4.1. Egitsel Dijital Oyunlar ile Basari Iliskisine Yonelik Calismalar

Donmus (2012) tarafindan “Ingilizce Ogrenmede Egitsel Bilgisayar Oyunu
Kullanmanin  Erisiye, Kaliciliga ve Motivasyona Etkisi” isimli arastirma
gergeklestirilmistir. Bu arastirmada nicel arastirma yaklasimi kullanilmistir. Bu
arastirma Elazi1§ ili Merkez Vali Liitfullah Bilgin Ilkoégretim Okulu altinci simf
ogrencileri lizerinde yiiriitiilmiistiir. Deney ve kontrol grubu olmak {iizere iki farkl
altinc1 smif atanmustir. Arastirmaci tarafindan “Mathematical Problems” iinitesi ile
ilgili egitsel bilgisayar oyunu tasarlanmistir. Arastirma siireci boyunca deney
grubunda bulunan dgrenciler ile dersler Milli Egitim Bakanhg {lkégretim 6. sinif
Ingilizce dersinin &gretim programimin yani sira arastirmaci tarafindan hazirlanan
egitsel bilgisayar oyunu ile islenmistir. Kontrol grubunda bulunan 6grenciler ile ise
dersler Milli Egitim Bakanlig1 Ilkégretim 6. sinif Ingilizce dersi 6gretim programi
dogrultusunda islenmistir. Verilerin analizi sonucunda egitsel bilgisayar oyunu ile
zenginlestirilen 6grenme ortamlarinin 6grencilerin erisi diizeyleri lizerinde olumlu
etkisinin bulundugu ve 6grenmenin kaliciligr bakimindan da 6nemli katki sagladigi
tespit edilmistir. Ayn1 zamanda egitsel bilgisayar oyunlarinin simmirli da olsa
Ogrencilerin motivasyonlar1 lizerinde olumlu etkisinin oldugu goézlemlenmistir. Bu
arastirma sonucunda Ogrenmede egitsel bilgisayar oyunlarin  kullaniminin

yayginlagtirilmasimin gerekliligi de ortaya ¢ikarilmistir.
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Yigit (2007), “ilkdgretim 2. simf Seviyesinde Bilgisayar Destekli Egitici
Matematik Oyunlarinin Basariya ve Kaliciliga Etkisi” isimli ¢alismasinda bilgisayar
destekli egitsel igerikli oyunun matematik dersindeki akademik basariya ve
ogrenmede kaliciliga etkisini incelemistir. Yigit (2007), 22 deney grubu 25 kontrol
grubu olmak Uzere toplam 47 ilkokul 2. smif 6grenci ile ¢alismustir. Matematik
dersinde bilgisayar destekli egitsel igerikli oyun olan TuxMathScrabble ve Treasure
Hunt Math oyunlarini kullanmistir. Kontrol grubu 6grencilerine geleneksel egitim
anlayis1 ile ders islenirken deney grubu Ogrencilerine matematik dersi bilgisayar
destekli egitsel icerikli oyun ile desteklenmistir. Calisma iki haftalik siire ile
sinirhidir. Calisma sonucunda elde edilen verilerin analizi sonucunda her iki grupta

da akademik basar1 ve 6grenmede kalicilik agisindan anlamli fark bulunamamustir.

Malta (2010), “Ilkdgretimde Kullanilan Egitsel Bilgisayar Oyunlariim
Ogrencilerin Akademik Basarilarina Etkisi” isimli calismasinda egitsel igerikli ticari
bilgisayar oyunu olan ”Cumbhuriyet” oyununun 8. smif 6grencilerinin tarih dersi
akademik basarilarina etkisini incelemistir. Calisma 8.sinftan 31 6grenci deney grubu
32 ogrenci kontrol grubu olmak iizere toplam 63 o6grenci ile gergeklestirilmistir.
Calisma dort hafta siirmiistiir ve uygulama haftada bir ders saati ile sinirlidir. Deney
grubu Ogrencilerinden 22 o6grenci bilgisayarlara ikiserli olarak oturmuslardir.
Verilerin analizi sonucunda arastirma Oncesi ve sonrast yapilan testlerle her iki
grupta da istatistiksel olarak anlamli bir artis gerceklestigi goriilmiistiir. Deney grubu

ile kontrol grubu arasinda anlamli bir fark bulunamamustir.

Kula (2005), “Ogretimsel Bilgisayar Oyunlarinin Temel Aritmetik islem
Becerilerinin Gelismesine Etkisi” isimli ¢alismasinda internet iizerinden erisilebilen
“Add’em Up” oyununun temel aritmetik islem becerisinin gelisimine etkisini
incelemistir. Calisma 4. Ve 5. simf O&grencilerinden toplam 46 0Ogrenci ile
gergeklestirilmistir. Uygulama iki hafta slrmiistiir. Calismada kontrol grubu
bulunmamaktadir. Verilerin analizi sonucunda internet {izerinden erisilebilen
“Add’em Up” bilgisayar oyununun temel aritmetik islem becerilerinin gelisimine
etkisi agisindan simif diizeyleri arasinda anlamli fark bulunamamustir. Bilgisayar

oyunun kiz dgrenciler lizerinde daha etkili oldugu goértilmiistiir.
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Ural (2009), “Egitsel Bilgisayar Oyunlarinin Eglendirici Ve Motive Edici
Ozelliklerinin Akademik Basariya ve Motivasyona Etkisi” isimli ¢alismasinda Fen
ve Teknoloji dersinin “Kuvvet ve Hareket” tnitesi ile ilgili 5. smif 6grencilerine
yonelik iki farkli oyun gelistirmistir. Oyunlardan biri eglendirici ve motive edici
unsurlar barindirirken digeri barindirmamaktadir. Caligma siiresince deney grubunda
bulunan d&grencilere eglendirici ve motive edici unsurlar1 barindiran oyun
uygulanirken kontrol grubundaki 6grencilere eglendirici ve motive edici unsurlari
barindirmayan oyun uygulanmstir. On test ve son test sonucunda elde edilen veriler
fen ve teknoloji dersi basar1 diizeyleri deney grubu lehine anlamli farklilikla
sonug¢lanmistir. Kontrol grubu 6grencilerinin son test puanlar1 6n test puanlarindan

yiiksek ¢cikmasina karsi istatistiksel olarak anlamli bir farklilik goriilmemistir.

Korkusuz (2012), “Elektrogame Egitsel Oyununun Tasarlanip Gelistirilerek
Basit Elektrik Devreleri Konusunda Biligsel ve Duyussal Degiskenlere Etkisinin
Incelenmesi” isimli calismasinda fizik dersi “Basit Elektrik Devreleri” konusu ile
ilgili 9. simf 6grencilerine yonelik ¢evrimigi oynanan ¢ok kullanicili ve rol yapma
oyunu olan “elekroGame” oyununu gelistirmistir. Calismada nicel arastirma yontemi
olarak yar1 deneysel desenlerden kontrol gruplu on-test son-test deney modelini
kullannustir. Ogrencilerden yaratic fikirler iireterek ¢dziime ulagsmalari istenmistir.
Verilerin analizi sonucunda deney grubu 6grencilerinin oyundaki basar1 seviyelerine
gore kavramsal anlama diizeyleri ve emin olma diizeyleri arasinda pozitif yonde
anlamh farklililk bulunmustur. Ayrica oyundaki basari seviyesi erkek Ogrenciler
lehine bulunmustur. Ayni zamanda deney grubundaki ogrenciler ile yapilan
goriismeler sonucunda 6grencilerin elektroGame oyun ortaminda bulunmaktan keyif

aldiklar1 gozlemlenmistir.

Hava (2012), “Egitsel Bilgisayar Oyunu Tasarlama Yonteminin Ilkdgretim
4 Sinif Ogrencilerinin Akademik Basarisina Etkisi” isimli ¢alismasinda egitsel oyun
tasarlama yontemi ile “Oyun Yap ve Oyna” oyununu gelistirmistir. Bu oyun ile
matematik dersi kesirler konusu islenmistir. Calisma ilk6gretim 4. Sinifta bulunan 34
ogrenci ile gergeklestirilmistir. Bu ogrenciler 17 kisi deney 17 kisi kontrol grubu
seklinde rastgele ayrilmistir. Calisma 2 haftalik siire ile sinirlidir. Deney grubundaki
Ogrenciler oyunu tasarlarken kontrol grubundaki 6grenciler oyunu oynamistir. Elde

edilen verilerin analizi sonucunda her iki grupta da on test ve son test puanlari
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arasinda pozitif yonde anlaml bir fark bulunmustur. Fakat deney ve kontrol gruplari

arasinda herhangi bir fark olusmamustir.

2.4.2. Egitsel Dijital Oyunlar ile Ozyeterlilik liskisine Yonelik Calismalar

Kol (2006), “Okul Oncesi Ogretmenleri ve Ydoneticilerinin Bilgisayar
Destekli Oyun Programlarinin Kullanimina Yonelik Algr ve Beklentileri” isimli
calismasinda okul Oncesi dgrencilerinin geleneksel oyun etkinliklerinin yani sira
bilgisayar destekli oyunlarla da etkinlikler yaptirilarak erken yasta bilgisayar
teknolojileri ile tanigmasimi  saglayarak gelisimlerine ne derece fayda
saglanabilecegini ortaya koymaya calismistir. Bilgisayar destekli oyunlarin okul
oncesi Ogrencilerinin duygusal, biligsel, sosyal ve bedensel gelisimlerine etkisini
o0grenmek amaciyla 131 okul 6ncesi 6gretmeni ve yonetici ile bir anket calismasi
yirlitmiistiir. Okul Oncesi egitimcileri bilgisayar destekli oyunlarin 6grencilerin
biligsel, bedensel, yaraticilik, sosyal, duygusal, problem ¢ézme gelisimi, toplumsal
ve kiiltirel gelisimleri acisindan 6nemli Olgiide fayda sagladigini belirtmislerdir.
Calismada 6grencilerle herhangi bir uygulama yapilmamistir. Calisma sadece okul

oncesi egitimcileri ile sinirl kalmastir.

Aksoy (2014), “Dijital Oyun Tabanli Matematik Ogretiminin Ortaokul 6.
sinif Ogrencilerinin Basarilarina, Basar1 Giidiisii, Oz-Yeterlik ve Tutum Ozelliklerine
Etkisi” isimli ¢aligmasinda oyun tabanli matematik dgretiminin 6. sinif 6grencilerinin
basar1 glidiisii, 6zyeterlilik ve tutum Ozelliklerine etkisini incelemeyi amaglamistir.
Calisma 6. smifta Ogrenim goren 40 Ogrenci ile 14 hafta siire boyunca
gerceklestirilmistir. Calismada 6n test-son test kontrol gruplu deneysel desen
yontemi kullanilmistir. Elde edilen verilerin analizi sonucunda deney grubu
Ogrencilerinin matematik dersine yonelik basar1 glidiisii ve tutum puanlarinin kontrol
grubundaki 6grencilerin puanlari ile karsilastirilmasi sonucunda deney grubu lehine

anlaml bir farklilik olustugu gortilmiistiir.
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3. MATERYAL VE YONTEM

Bu boliimde arastirma ile ilgili arastirma modeli ve deseni,calisma grubu, veri
toplama araclari, uygulamanin igerigi ve siiregleri ve verilerin analizi ile ilgili

bilgilere yer verilmistir.

3.1.Arastirma Modeli ve Deseni

Arastirmada basit makineler konusunun egitsel dijital oyunlar ile 6gretimi
stirecinde 6grencilerin biligsel yapilarindaki degisimin incelenmesi amaglanmistir.
Bu ¢alisma nitel arastirma yontemlerinden durum calismasi deseni ile yiiriitiilmiistiir.
Durum c¢alismasinda bir duruma iliskin etkenler biitiinciil bir yaklasimla
arastirilmaktadir. Bu etkenlerin ilgili durumu nasil etkiledikleri ve ilgili durumdan
nasil etkilendikleri lizerine odaklanilan bir arastirma desenidir. Durum calismasinda
zengin ve birbirini teyit edebilecek veri ¢esitliligine ulagilmaya calisilmaktadir. Bu
sebeple durum calismalarinda birden fazla veri toplama yontemi kullanilmaktadir
(Simsek ve Yildirim, 2018). Calismamizda egitsel dijital oyunlar ile zenginlestirilen
O6grenme ortamlarinin 6grencilerin bilissel yapilarindaki degisimi tizerindeki etkileri
durumu derinlemesine arastirilmistir. Calismada basit makineler konusuna ait acik
uclu sorular, basit makineler yazma-gizme etkinligi ve her haftanin son dersinde
ogrencilere ¢izdirilecek olan zihin haritalar1 yoluyla veri cesitliligi saglanmaya

calisilmustir.

3.2.Calisma Grubu

Arastirmanin  ¢alisma grubunun olusturulmasinda amagli 6rnekleme
yontemlerinden uygun Ornekleme yontemi kullanilmistir. Bu ornekleme yoOntemi
calismaya hiz ve pratiklik kazandirir. Bu yontemde arastirmaci kendisine yakin olan

ve erisilmesi kolay olan bir durumu secer (Simsek ve Yildirim, 2018).

Aragtirmanin ¢alisma grubunu 2021-2022 egitim-6gretim donemi Karadeniz
bolgesindeki bir ilde bulunan bir ortaokulun 8. sinif &grencileri olusturmaktadir.
Calisma grubunun olusturulmasinda gonillilik esast dikkate alinmistir. Ayni
zamanda uygulamanin yiriitiilecegi okul secilirken siirecin uygulanabilmesi igin
okulun internet alt yapisinin iyi olmasi ve etkilesimli tahtanin olmas: dikkate

alinmistir. Calisma grubu 3 kiz 6grenci ve 7 erkek 6grenci olmak iizere toplam 10
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ogrenciden olusmaktadir. Calisma grubunun cinsiyetlere gore dagilimi Cizelge

3.1°de gosterilmistir.

Cizelge 3.1 Calisma Grubunun Cinsiyetlere Gére Dagilimi

Katihmcilar Sube Cinsiyet
01 A Erkek
02 A Erkek
03 A Erkek
04 A Kiz
05 A Kiz
06 A Erkek
07 A Kiz
08 A Erkek
09 A Erkek

010 A Erkek

3.3. Veri Toplama Araclari

Calismanin veri toplama boyutunda basit makineler konusuna ait 8. sinif
Ogrencilerinin seviyelerine uygun agik uclu sorularin bulundugu basit makineler veri
toplama aract, basit makineler konusu ile ilgili basit makineler yazma-gizme etkinligi
ve ogrencilere ¢izdirilen zihin haritalari kullanilmigtir. Basit makineler yazma-gizme
etkinliginde 6grencilerden konunun kavramlarina yonelik bazi ¢izimler yapmalar1 ve
bu ¢izimlerin altina neler ¢izdiklerini yazmalar1 istenmistir. Boylece Ogrencilerin
cizimleri dogru bir sekilde yorumlanmistir. Ayni zamanda siire¢ boyunca her
haftanin son dersinde 6grencilerden basit makineler konusu ile ilgili bir zihin haritasi
olusturmalar: istenmistir. Caligmanin veri toplama boyutunda kullanilan veri toplama
araclar1 arastirmacilar tarafindan hazirlanmistir. Hazirlanan veri toplama araglarinin
gecerlik ve gilivenirligini saglamak i¢in iki alan uzmani tarafindan incelenmis ve
gerekli goriilen diizeltmeler yapildiktan sonra son hali kullanilmistir. Basit makineler
veri toplama araci, basit makineler yazma-gizme etkinligi ve dgrenciler tarafindan
gizilen zihin haritalarindan birka¢ Ornek eklerde paylagilmistir. Veri toplama
araclarindan zihin haritalar1 siire¢ igerisinde arastirmaci rehberliginde 6grenciler

tarafindan olusturulmustur.
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3.3.1. Basit Makineler Veri Toplama Araci
Basit makineler veri toplama aracinda fen bilimleri dersinde yer alan 8.sinif
miifredatinda bulunan basit makineler konusu ile ilgili 8. sinif 6grencilerinin

diizeylerine uygun olarak hazirlanmis toplam 18 adet acik uglu soru bulunmaktadir.

Ogrenme ortaminda &gretmen ve dgrenci arasindaki iliskinin baslamasi ve
stirdiiriilebilmesi soru ile miimkiindiir. Soru bu agidan 6énemli bir unsurdur (Cakmak,
2009). Sorular ders islenisi sirasinda kullanilabildigi gibi 6lgme ve degerlendirme
amact ile de kullanilabilmektedir (MEB, 2009). Bir 6grencinin performans: sadece
iirline bakarak ol¢iilmemelidir. Performansin dogru bir sekilde olgiilebilmesi igin
tirlinlin olusturulma siirecinin de incelenmesi gerekmektedir (MEB, 2018). Bu durum
acik uclu sorular ile saglanabilmektedir. Ag¢ik uclu sorularda 6grencilerden cevap
istenmesinin yaninda bu cevaplarini gerekcelendirmeleri de istenebilmektedir. Bu
durum Ogrencileri cevaplar ile ilgili diisinmeye ve akil yliriitmeye itmektedir. Agik
uclu sorular dgrencilerin kendi cevaplarinin yaninda ¢dziim igin kullanilan siiregleri
de gormemizi saglamaktadir (Silver, 1992). Ac¢ik uglu sorularda 6grenciler istenen
cevaplar iizerinde diisiiniirler ve diisiincelerini rahatlikla ifade ederler. A¢ik uglu
sorular Ogrencilerin cevaplarini tasarlayabilme, iizerinde tekrardan diizenlemeler

yapabilme, yazabilme ve yazdiklarini1 kontrol edebilme imkani sunmaktadir (Incecam

vd. 2013).

Soru hazirlamada bazi1 kurallara dikkat edilmesi gerekmektedir. Sorular
Ogretim programinda yer alan kazamimlara ait diizeyde bilgi ve beceri tiirlerine ve
Ogrenci diizeylerine uygun olmalidir. Sinavlarda 6grencilerin {ist diizey becerilerini
kullanmalarin1 saglayan sorular olmalidir. Miimkiin oldugunca sorular yazili ve
gorsel unsurlar kullamilarak zenginlestirilmelidir. Bu durum G&grencilerin analiz
yapma, gorsel okuma, c¢ikarimda bulunma, akil yliriitme, elestirel diisiinme ve
uzamsal becerilerinin gelismesine de katki saglayacaktir. Sorularda gergek hayattaki
durumlara ait oOrnekler kullanilmalidir. Boylece oOgrenciler edindigi bilgi ve
becerilerin hangi sartlarda ve gerg¢ek hayatin neresinde kullanmasi gerektigine dair
¢ikarimda bulunabilir (MEB, 2018). Sorular her 6grenci tarafindan kolay anlasilacak
sekilde ifade edilmelidir. Her soru birbirinden bagimsiz olmalidir. Sorular 6grenciyi
sikacak kadar uzun ve say1 bakimindan az olmamalidir. Bu durum hem zaman hem

de kapsam agisindan sorunlar olusturabilir. Sorularda anlatim bozukluklar1 ve yazim

32



yanlislart bulunmamalidir (MEB, 2006). Basit makineler veri toplama aracinda yer

alan sorular bu unsurlar dikkate alinarak hazirlanmistir.

3.3.2. Basit Makineler Yazma — Cizme Etkinligi

Basit makineler yazma — ¢izme etkinliginde &grencilere basit makineler ile
ilgili kavramlar sorularak bu kavramin zihninde olusturdugu sekli ¢izmesi
istenmistir. Ogrenciler kavramlarin zihinlerinde olusturdugu gérseli cizmislerdir.
Daha sonra ¢izdigi sekilde bulunanlar1 seklin altina yazmalar: istenmistir. Ogrenciler
cizdikleri sekilleri diizgiin ¢izemeyebilirler. Fakat altina yazdiklar1 yazi ile ne
¢izdigini anlatabilmektedirler. Bdylece Ogrencilerin c¢izdigi sekiller daha dogru
anlamlandirlmistir.  Ogrenciler bazen aklina gelen diisiinceleri kelimelerle
anlatmakta zorlanabilmektedirler. Fakat resim cizme ile kolayca kendini ifade

edebilmektedirler. Resim ile bireyin i¢ diinyasina rahatga ulasabiliriz.

3.3.3. Ogrenciler Tarafindan Cizilen Zihin Haritalar1

Siire¢ boyunca her haftanin son dersinde O6grencilerden basit makineler
konusu ile ilgili bir zihin haritast olusturmalar1 istenmistir. Zihin haritalarinda
anahtar kavram merkeze yerlestirilir. Bu kavramin zihinde ¢agristirdiklar: ise yanal
cizgilerle  gosterilir.  Zihin  haritalarinda  farkli  renk ve  gorsellerden
yararlanilmaktadir. Zihin haritalart iki boyutlu sekillerdir (Maltepe ve Gultekin,
2017). Zihin haritalar1 zihnin potansiyelini ortaya ¢ikarmaktadir (Brinkmann, 2003).
Ogretim ortamlarinda zihin haritalar1 kullamldiginda 6grencilerin yaraticiliklar
ortaya ¢ikarilarak konuya ilgileri arttirilmis olur (BUtuner, 2006). Zihin haritalari
sayesinde kavramlar arasindaki iliski bir biitiin olarak goriilmektedir. Bu durum
Ogrencilerin fark edilmeyen ayrintilar1 gorebilmesini ve konuya hakim olmalarini
saglamaktadir (Saban, 2005). Ogrenciler zihin haritasi olustururken konu ile ilgili
bilgi diizeylerini 6lcerek kavramlar arasinda baglant: kurmaktadirlar (Unver, 2005).
Zihin haritalar1 sayesinde 6grenciler fikirlerini bir kagit izerine yansitabilmektedirler
(Karatas, 2010). Aym1 zamanda zihin haritalar1 6grencilerde duyussal o6zellikleri
gelistirir, 0z yeterlilik inancim1 arttirir ve Ogrencilerin  problemlerle basa
cikabilmesini saglar (Aydin, 2010). Zihin haritas1 hazirlanirken konu kagidin
merkezine yazilir ve daire igerisine alinir. Merkezden her yone c¢izgiler ve dallar
cikarak kagit lizerinde ayrintilara yer verilir ve bu ayrmtilar degerlendirilir (Alder,

2005). Bir kagidin merkezine konu ya da kavram ile ilgili bir sekil ¢izilerek ve konu
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yazilarak kutu igerisine alinir. Bu temel kavramdan yan dallar ¢ikarilarak konu ile
alakalr yan kavramlar yazilir ve bu kavramlarla ilgili resim ya da semboller ¢izilir.
Bu yan kavramlardan da iigiinciil yan dallar ¢ikarilarak konunun biiylikligiine gore
alt kavramlara yer verilir. Zihin haritalarinda farkli renkler kullanilir. Bir zihin
haritasinda minimum {i¢ rengin kullanilmas1 gerekmektedir. Bu durum zihin
haritasin1 dikkat cekici yaparak hatirlamay1 kolaylagtirir (Balim, Aydin, Tirkoguz,
Evrekli ve Inel, 2011).

Her haftanin son dersinde basit makineler konusuna ait zihin haritalar
ogretmen rehberliginde Ogrencilere ¢izdirilmistir. Siire¢ boyunca &gretmen
ogrencilere rehber olmustur, dgrencilere yol gdstermistir. Onerilerde bulunmustur.
Gerekli gordiigii durumlarda agiklamalarda bulunmustur. Hig¢bir zaman kendi
kararlarini 6grencilere uygulatmamistir. Ogretmen sanki bir antrendr gibi 6grencilere

rehber olmustur ve onlarin gelisimlerini gézlemlemistir.

3.4. Uygulama icerigi ve Siirecleri

Ogrencilere siirecin basinda oncelikle basit makineler konusu ile ilgili
hazirlanan basit makineler yazma — ¢izme etkinligi yaptirilmistir. Burada 6grenciler
basit makineler konusu ile ilgili baz1 kavramlarin zihinlerinde olusturdugu
cagrisimlart ¢izmislerdir ve ¢izdikleri seklin altina resimde ne bulundugunu
yazmisladir. Sonra ise 0grencilere basit makineler konusuna ait agik u¢lu sorulardan
olusan basit makineler veri toplama araci verilmistir. Ogrenciler burada basit
makineler konusu ile ilgili 8. Simf 6grencilerinin diizeyine uygun hazirlanan agik
uclu sorulardan olusan 18 soruyu cevaplamislardir. Daha sonra dersler Milli Egitim
Bakanlig1 fen bilimleri 6gretim programina gore egitsel dijital oyunlar ile birlikte U¢
hafta boyunca islenmistir. Derslerde konu ile ilgili egitsel dijital oyunlar planl bir
sekilde kullanilmistir. Derslerde kullanilan egitsel dijital oyunlara ekler boliimiinde
yer verilmistir. Her haftanin son dersinde ise 6grencilerden basit makineler konusu
ile ilgili zihin haritas1 ¢izmesi istenmistir. Uygulama slirecinin bitiminde 6grencilere
tekrar siirecin basinda verilen basit makineler konusu ile ilgili hazirlanan basit
makineler yazma-gizme etkinligi verilmistir. Yazma- ¢izme etkinliginden sonra basit
makineler konusuna ait agik uglu sorulardan olusan basit makineler veri toplama
arac1 verilerek oOgrencilerden buradaki sorulari yanitlamalari istenmistir. Slrecin

basinda ve sonunda basit makineler konusu ile ilgili hazirlanan basit makineler
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yazma-gizme etkinliginden ve agik uglu sorulardan olusan basit makineler veri
toplama aracindan elde edilen veriler karsilagtirilmistir. Aym1 zamanda siireg
icerisinde Ogrenciler tarafindan ¢izilen zihin haritalarindan elde edilen veriler
kargilastirilarak basit makineler konusunun egitsel dijital oyunlar ile O&gretimi

stirecinde 6grencilerin bilissel yapilarindaki degisim incelenmistir.

3.5. Verilerin Analizi

Arastirmada basit makineler konusuna ait acik uglu sorulardan olusan basit
makineler veri toplama araci, basit makineler yazma — Gizme etkinligi ve slreg
icerisinde Ogrenciler tarafindan ¢izilen zihin haritalar1 olmak lizere ii¢ ayr1 veri
toplama araci bulunmaktadir. Bu ii¢ ayr1 veri toplama aracindan elde edilen verilerin
analizinde ayr1 ayr igerik analizi yontemi kullamlmustir. Ug ayr1 veri toplama araci
icin uygulamadan o©nce ve uygulamadan sonra elde edilen kodlar birbirinden
farklidir. Verilerin analizi sonucunda elde edilen sonuclar bir sonraki bdlimde

detayl bir sekilde verilmistir.

Icerik analizinde ilk asama verilerin kodlanmasi asamasidir. Veriler dncelikle
anlamli boliimlere ayrilarak her boliimiin ne anlam ifade ettigi bulunmaya c¢alisilir.
Ayrilan bu bdliimler arastirmaci tarafindan isimlendirilir. Bu isimlendirmeye
kodlama denir. Eldeki tiim verilerin kodlanmasi ile bir kod listesi olusturulur.
Kodlama islemi nitel verilerin diizenlenmesinde ¢ok biiyiik kolaylik saglamaktadir.
Aragtirmaci verileri kodlarken arastirma amacinin disina ¢ikmamalidir. Arastirma
amacinin ¢ergevesindeki verilerin kodlanmasi gerekmektedir. Bu sebeple kodlama
stireci yorucu ve yogundur. Veriler kodlanirken o verinin anlamini en iyi
yansitabilecek bir kavramin bulunmasi gerekmektedir. Yani kodlar o bolimiin
anlamin1 veya olayr en iyi bicimde yansitabilmelidir. Kodlar daha sonra
degistirilebilmektedir. Elde edilen tiim veri kodlandiktan sonra kodlar bir araya
getirilerek incelenir. Tiim kodlarin ortak yo6nleri bulunmaya calisilir. Bdylece temalar
bulunmus olur. Arastirmacit bu islemden sonra elde edilen verileri olusturdugu
kodlara ve temalara gore duzenler ve tanimlar. Burada verilerin okuyucunun
anlayabilecegi dille tanimlanmasi, acgiklanmasi ve sunulmasi dnemlidir. Son asamada
ise arastirmaci elde ettigi bulgular1 yorumlar ve bazi sonuglar cikarir. Nitel
arastirmada arastirmacinin goriis ve yorumlart onemlidir. Bu sebeple arastirmaci

topladig1 verilere anlam kazandirmak ve elde ettigi bulgulardan birtakim sonuglar
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cikarmak durumundadir. Ayn1 zamanda bu sonuglarin 6nemine iliskin agiklamalar

yapmak zorundadir (Simsek ve Yildirim, 2018).
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4. ARASTIRMA BULGULARI

Bu bolimde basit makineler veri toplama araci, basit makineler yazma — gizme
etkinligi ve Ogrenciler tarafindan ¢izilen zihin haritalarindan elde edilen verilerin

analizine ait bulgulara deginilmistir.

4.1.Basit Makineler Veri Toplama Aracina Ait Arastirma Bulgulari

Basit makineler veri toplama aracinda uygulamadan once kolay kullanilabilen
makineler, sarj kablosu, telefon, camasir makinesi, bulasik makinesi, buzdolabi
kodlar1 ve elektronik aletler kategorisi elde edilmistir. Uygulamadan sonra ise
makara, kaldirag, egik diizlem, disli cark, kasnak, vida, ¢ikrik kodlar1 ve elektronik

olmayan aletler kategorisi elde edilmistir.

Basit makineler veri toplama aracindaki “1. Basit makineler denildiginde
aklimiza neler gelmektedir?” sorusunda uygulamadan Once 7 ogrenci kolay
kullanilabilen makineler, 1 Ogrenci sarj kablosu ve telefon, 1 Ogrenci ¢amasir
makinesi, bulasik makinesi, buzdolab1 ve 1 6grenci ise makara ve kaldiragtan
bahsetmistir. O1 *“ Basit makineler kullanim: kolay, ic mekanizmasi karisik olmayan
makinelerdir, bir isi kolaylastirmak icin kullanilan sistemlerdir.” seklinde
cevaplandirmistir. O5 “ Basit makineler denildiginde aklima camasir makinesi,
bulasik makinesi, buzdolabir gibi aletler gelmektedir.” seklinde cevaplandirmustir.
Uygulama sonunda 9 6grenci basit makinelerin tiim ¢esitlerini makaralar, kaldirac,
egik diizlem, disli cark, kasnak, vida ve ¢ikriktan bahsetmistir. Bu basit makine
cesitlerini tek tek aciklayarak ornekler yazmistir. Bunlarin yaninda basit makinelerle
ilgili bilgilere de yer vermistir. Kalan 1 06grenci bu soruya “ Teknolojinin
kullanilmadigi makinelerdir. ” seklinde yanit vermistir. Basit makine ¢esitlerine tek
tek yer vermemistir. O8 * Basit makineler ¢ikrik, kaldirag, makaralar, vida, disli
cark, kasnak, egik diizlemdir.” seklinde cevaplandirmistir. O6 “ Makara, kaldirac,
egik diizlem, digli ¢cark, kasnak, vida, ¢ikrik basit makine cesitleridir. Kolaylikla is
vapabilmemizi saglarlar. Kuvvetten veya yoldan kayip ya da kazang vardir.

Enerjiden veya isten kazang saglanmaz.” seklinde cevaplandirmustir.

“2. Giinliik hayatta kullandigimiz basit makinelere ornekler verebilir misiniz?”
sorusunda uygulamadan 6nce 4 6grenci kalemtras, 3 6grenci makara, 2 6grenci Saat

ve 1 Ogrenci camasir makinesi ve bulasik makinesinden bahsetmistir. O2 “ Basit
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’

makinelere kalemtras &rnek verilebilir.” seklinde cevaplandirmustir. O4 “ Basit
makinelere ornek olarak kalemtirasi verebiliriz. Kalemtras ile kalemin ucunu
acariz.” seklinde cevaplandirmistir. O5 *“ Camaswr makinesi ve bulasik makinesi
benim i¢cin bir basit makinedir. Hayatimizi  kolaylastirir.” seklinde
cevaplandirmistir.  Uygulama sonunda tiim 6grenciler basit makine ¢esitlerinin
hepsine giinlik hayattan &rnekler yazmuslardir. O1 “ Makara vinglerde, ¢ikrik su

kuyusunda, kasnak araba motorunda, vida tahta birlestirmede, disli ¢ark bisiklette,

kaldira¢ makasta, egik diizlem rampada kullaniimaktadwr.” seklinde cevaplamustir.

“3. Basit makineleri giinliik hayatta hangi amagla kullanmaktayiz?” sorusunda
uygulamadan 6nce tiim 6grenciler giinliikk hayatimizi ve isimizi kolaylastirmak igin
kullanmakta oldugumuzdan bahsetmislerdir. O3 *“ Basit makineler bir seyi basit bir

’

sekilde yapabilmek icin kullanilir.” seklinde cevaplandirmistir. O7 “ Basit
makineleri ihtiya¢larimizi gidermek igin ve islerimizi kolaylastirmak igin kullaniriz.”
seklinde cevaplandirmistir. Uygulama sonunda tiim 6grenciler bu cevabin yaninda
bir de kuvvetten veya yoldan kazang saglamak i¢in kullanmakta oldugumuzdan
bahsetmistir. Basit makinelerin isten veya enerjiden kazang saglamadigini
yazmuglardir. O9 “Giinliik hayatimizi kolaylastirmak amaciyla basit makineleri
kullaniriz. Kuvvetten veya yoldan kazang saglamak igin kullaniriz.” seklinde

cevaplandirmistir. 02 Islerimizi kolaylastirmak igin basit makineleri kullaniriz.

Basit makineler isten veya enerjiden kazang¢ saglamaz.” seklinde cevaplandirmustir.

“4. Sabit ve hareketli makaralart giinliik hayatta hangi amacgla ve nerelerde
kullanmaktayiz? ” sorusunda uygulamadan 6nce 1 6grenci olta ve teleferik, 2 6grenci
insaat, 3 Ogrenci kuyudan su ¢ekmek, 1 6grenci halat sistemi, 2 6grenci ¢amasir
makinesi, 1 6grenci ise saat ve bulasik makinesinden bahsetmistir. O7 “ Sabit ve
hareketli makaralara c¢ekici makinalarin arkasinda bulunan halat sistemini 6rnek
verebilirim.” seklinde cevaplamistir. O4 *“ Sabit ve hareketli makaralar ¢camagsir
makinasinda kullanilmaktadir.” seklinde cevaplandirmistir. Uygulamadan sonra ise
Ogrenciler bu soruda sabit ve hareketli makaralarin insaatlarda, gemilerde, vinglerde,
bayrak direklerinde ve oltalarda islerimizi kolaylastirmak amaciyla kullanildigindan

bahsetmislerdir. O * Sabit makara insaatlarda agwr seyleri tasimak icin, hareketli

T3 113

makara yiik tagsimak igin kullaniimaktadur. seklinde cevaplamistir. O9
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Insaatlarda, bayrak direklerinde, oltalarda hareketli ve sabit makaray

kullanmaktayiz.” seklinde cevaplandirmistir.

Fa

Sekil 4.1 Basit Makineler Veri Toplama Araci 5. Soruya Ait Gorsel

“5. Esit agirliktaki iki farkl yiik sekildeki gibi yukariya ¢ikariimak isteniyor.
Hangi makaradaki ylUkii daha az kuvvet harcayarak yukariya ¢ikarabiliriz sebebi ile
ag¢iklaymiz.” sorusunda uygulamadan once 8 6grenci F1 kuveti ile ylkiin daha az
kuvvet harcayarak yukariya ¢ikarilabileceginden bahsetmistir. Sebep olarak halatin
yoniinii asagiya ¢ekmenin daha kolay oldugunu sdylemistir. 2 6grenci F2 kuvveti ile
yiikiin daha az kuvvet harcayarak yukariya ¢ikarilabileceginden bahsetmistir. Sebep
olarak halatin yukariya daha az kuvvetle ¢ekilecegini sdylemistir. O8 * F1 ile yuki
daha hizli yukarya ¢ikarwriz. Ciinkii F1'de halatin yonii asagr dogrudur. Boylece
kolayca asagr dogru cekeriz ve yiik daha hizli yukaryya dogru ¢ikar. * seklinde
cevaplandirmustir. O3 * FI ile daha az kuvvet harcariz. Ciinkii halati asagiya dogru

[3

cekmek daha kolaydir. “ seklinde cevaplandirmistir. O5 “ F2 ile daha az kuvvet
harcariz. Ciinkii halatt yukar:t dogru ¢ektigimiz icin daha az kuvvat harcariz.”
seklinde cevaplandirmistir.  Uygulamadan sonra 10 &grenci de yiikiin F2 yani
hareketli makara ile daha az kuvvet harcayarak c¢ikarabileceginden bahsetmistir.
Ayrica 10 6grenci F1 kuvveti yani sabit makara ile daha fazla kuvvet uygulayarak
yukari ¢ikarabileceginden bahsetmistir. Hareketli makarada yiikiin yarisi kadar
kuvvet uygulamamiz gerektiginden, sabit makarada yik kadar kuvvet uygulamamiz
gerektiginden ve hareketli makarada yoldan kayip kuvvetten kazang oldugundan
bahsetmislerdir. 02 *“ F2 deki yiikii daha az kuvvetle kaldirabiliriz. Ciinkii hareketli
makarada yoldan kayp kuvvetten kazang vardir.” seklinde cevaplamistir. O10 “ F2
ile yiki daha az kuvvet harcayarak kaldirabiliriz. Ciinkii hareketli makarada yiikiin

yarist kadar kuvvet uygulamamiz gerekir. Sabit makarada yik kadar kuvvet
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uygulamamiz gerekir. F2 hareketli bir makaradir. Bu sebeple yiikiin yarisi kadar

kuvvet uygulayarak yiikii yukariya ¢ikarabiliriz.” seklinde cevaplamistir.

“6.  Kaldwraglart  giinliik  hayatimizda  nerelerde ve hangi amagla
kullanmaktayiz? ” sorusunda uygulamadan ©nce 3 0&grenci ¢ocuk parklarinda
eglenmek amaciyla, 7 Ogrenci ise agir olan bir seyi kaldirmak amaciyla
kullamldigindan bahsetmistir. O7 *“ Kaldiraclar: ¢cocuk parklarinda eglenmek igin
kullamiriz.” seklinde cevaplamustir. O3 *“ Kaldiraclar agwr bir cismi kaldirmamizda

’

vardimct  olur. Mesela devrilen bir agact kaldwrag¢la kaldririz.”  seklinde
cevaplamistir. Uygulamadan sonra ise 6grenciler el arabasi, gazoz acacagi, makas,
findik kiracagi, kapi, pencere, tirnak makasi gibi 6rneklerden bahsetmislerdir. Ayni
zamanda kaldiraglarin hayatimiz1 kolaylastirdigim sdylemislerdir. 06 *“ Kaldwraglara
ornek olarak el arabasi, gazoz agacagi, makas, findik kiracagi verilebilir.” seklinde

cevaplamustir. O5 “ Kaldiraclar hayatimizi kolaylastirmaktadir. Pencere, kapt kolu,

tirnak makasi kaldiraglara ornektir.” seklinde cevaplamistir.

Destek ¢

noktasi

\
Yk kolu

Sekil 4.2 Basit Makineler Veri Toplama Araci 7. Soruya Ait Gorsel

“7. Mehmet Bey sekildeki kaya par¢asini daha az kuvvetle kaldirmak istiyor.
Bunun i¢in ne yapmasi gerekir? ” sorusunda uygulamadan 6nce 7 6grenci tasi destek
noktasina koymasi gerektiginden, 1 Ogrenci agirlik noktasinin yerini degistirmesi
gerektiginden, 1 6grenci bir kol yapip ¢evirmesi gerektiginden, 1 &grenci ise yiik
kolunu azaltmasi gerektiinden bahsetmistir. O4 *“ Tasi destek noktasina koyarak
daha az kuvvetle kaldrabilir.” seklinde cevaplamistir. O2 “ Agirlik noktasinin yerini
degistirmelidir.” seklinde cevapmustir. Uygulamadan sonra 10 6grenci de bu soruda
destek noktasini yiike yaklastirarak kuvvet kolunun uzunlugunu arttirdiginda daha az

I3

kuvvetle ylki kaldirabileceginden bahsetmistir. O1 Destek noktasini yiike

’

vaklastirarak kuvvet kolunun uzunlugunu arttirip daha az kuvvetle tasi kaldirabilir.’

seklinde cevaplamistir. O8 “ Destek noktasini kayaya yani yiike yaklastirmalidir.
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Béylece kuvvet kolunun uzunlugunu artirmis olur. kuvvet kolunun uzunlugu artinca

kuvvet azalir. daha az kuvvetle yiikii kaldirmig olur.” seklinde cevaplamistir.

Sekil 4.3 Basit Makineler Veri Toplama Araci 8. Soruya Ait Gorsel

“8. Iki ogrenci elindeki topu sekildeki gibi bir duvarin iizerine c¢ikarmak
istemektedir. Hangi 6grenci topu c¢ikarwrken daha az kuvvet harcar? Nedenini
agiklayabilir misiniz?” sorusunda uygulamadan once 2 6grenci soldaki 6grencinin
daha uzun yol almadigi i¢in topu daha az kuvvetle ¢ikarabileceginden bahsetmistir. 8
Ogrenci ise sagdaki Ogrencinin topu c¢ikardigi yolun diger yola gore daha dik
olmadigindan bu sebeple daha az kuvvetle gikarabileceginden bahsetmistir. O7 “ Sag
taraftaki ogrenci daha az kuvvet uygulayarak topu duvarin iizerinde ¢ikarw. Ciinkii
sag taraftaki ogrencinin topu ¢ikaracagi yer diger ogrencinin topu ¢ikaracagi yere
gore daha diizdiir.” seklinde cevaplamistir. O4 “ Soldaki 6grenci daha az kuvvetle
topu duvarn tizerinde ¢ikarwr. Ciinkii soldaki ogrenci sagdaki 6grenciye gore daha
kisa yol almaktadir.” seklinde cevaplamistir. Uygulamadan sonra tiim Ogrenciler
sagdaki 6grencide egik diizlemde yoldan kayip oldugundan, yoldan kayip oldugunda
da kuvvetten kazang oldugundan bu sebeple sagdaki Ogrencinin topu daha az
kuvvetle duvarin iizerine ¢ikarabileceginden bahsetmislerdir . O8 “ Sagdaki 6grenci
topu daha az kuvvet harcayarak duvarin iizerinde c¢ikarabilir. Ciinkii sagdaki
ogrencinin egik diizleminde yoldan daha fazla kayip vardwr. Yoldan kayip oldugunda
kuvvetten kazan¢ vardir.” seklinde cevaplamistir. O10 “ Sagdaki 6grencinin egik
diizleminde yoldan kayp vardw. Yoldan kayip oldugunda kuvvetten kazang
olmaktadir. Bu yiizden soldaki ogrenci topu duvarin iizerine daha az kuvvetle

¢tkarwr.” seklinde cevaplamustir.
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“9. Egik diizlemi giinliik hayatta nerelerde ve hangi amagla kullanmaktayiz?”
sorusunda uygulamadan 6nce 2 6grenci kuyulardan su ¢ekmek i¢in kullanildigindan,
3 Ogrenci bir yere bir sey ¢ikarmak i¢in kullanildigindan, 1 &grenci engelli
rampalarinda kullanildigindan, 1 6grenci araglart kaldirip baska bir yere koymak
amactyla kullanildigindan, 1 ogrenci ise bilgisayarlarda ve televizyonlarda
kullamldigindan bahsetmistir. O5 *“ Egik diizlem bilgisayarlarda ve televizyonlarda
kullamilir.” seklinde cevaplamustir. O8 “ Egik diizlem giinliik hayatta bir yere bir sey
¢tkarmak igin kullamilir.” seklinde cevaplamistir. Uygulamadan sonra ise 6grenciler
kaydirak, merdiven, engelli rampalari, makasin ucu, bigagin ve baltanin ucu, tirnak
makasinin ucu seklinde gilinliik hayatta kullanilan kaldirag orneklerinden
bahsetmislerdir. O6 “ Kaydiraklar, engelli rampalari, merdiven egik diizleme érnek
olarak verilebilir.” seklinde cevaplamustir. 02 “ Egik diizlem giinliik hayatta balta

ucu, bigak ucu, tirnak makasinin ucunda kullanilmaktadir.” seklinde cevaplamstir.

“ 10. Cikrigr giinliik hayatta nerelerde ve hangi amacgla kullanmaktayiz?”
sorusunda 5 6grenci kuyulardan su ¢ekmek i¢in kullanildigindan, 2 6grenci makarayi
cevirmek igin tutulan kol oldugundan, 1 6grenci tahtadan yapilan kiigiik bir kap1
oldugundan, 1 6grenci halat tiirii gibi bir sey oldugundan, 1 6grenci ise makinelerin

“«

icindeki dislilerde kullanildigindan bahsetmistir. O8 Cikrik, tahtadan yapilan

kiiciik kapiya denir.” seklinde cevaplamistir. O7 “ Cikrik makaray cevirmek igin

’

tuttugumuz  koldur.” seklinde cevaplamistir. Uygulamadan sonra Ogrenciler
cevaplarinda direksiyon, anahtar, c¢evirmeli kahve makinesi, bisiklet pedali,
kalemtras ve kuyulardan su ¢ekmek icin kullanildigindan bahsetmistir. O6 “ Kolay
cevirmeli kahve degirmeni, etin kiymaya kolayca doniismesini saglayan kiyma
makinesi ve direksiyon c¢ikrigin giinliik hayatta kullanimina ornektir.” seklinde

113

cevaplamistir. O3 Kuyudan su ¢ekmek icin, direksiyon, anahtar ve kahve

makinasinda ¢ikrik kullanilir.” seklinde cevaplamistir.
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Sekil 4.4 Basit Maieer Veri Toplama Araci 11. Soruya Ait Gorsel

“11. Ahmet her giin bahgedeki su kuyusundan su ¢ikararak cigekleri
sulamaktadir. Fakat kovay: en yiiksege ¢ikarmak icin kola ¢ok fazla kuvvet uygulayip
yvorulmaktadwr. Bu durum iizerine Ahmet daha az kuvvet harcayarak kovayt en iiste
¢ctkarmanin yolunu diisiinmektedir. Bu konuda Ahmet’e ne énerebilirsiniz?” sorusuna
uygulamadan 6nce dgrencilerden 4 kisi kovaya daha az su koymasi gerektiginden, 2
kisi makara sistemi yapmasi gerektiginden, 1 kisi bir kol daha yapmasi
gerektiginden, 1 kisi F bolgesini uzatmasi gerektiginden, 1 kisi F bolgesini ¢evirmesi
ve R bolgesini yukariya kaldirmasi gerektiginden, 1 kisi ise saglikli beslenmesi
gerektiginden bahsetmistir. O2 “ Ahmet saghkl beslenerek daha az kuvvetle kovay:
en iiste ¢ikarabilir.” seklinde cevaplamustir. O8 ““ F bélgesini uzatirsa daha kolay
donecegini diistiniiyorum. Béylece Ahmet kovayr en iiste ¢ikarabilir.” seklinde
cevaplamistir. Uygulamadan sonra tiim Ogrenciler bu soruya Ahmet’in kuvvet
kolunun (R) wuzunlugunu arttirarak daha az kuvvetle kovayr en iste
cikarabileceginden bahsetmistir. O1 “ Kuvvet kolunun uzunlugunu (R) arttirdiginda
daha az kuvvetle kovay en iiste ¢ikarabilir.” seklinde cevaplamustir. 010 “ Kuvvet
kolu ile kuvvet ters orantilidir. Bu sebeple Ahmet kuvvet kolununun (R) uzunlugunu

arttirdiginda daha az kuvvetle kovayi en iiste ¢ikarabilir.” seklinde cevaplamistir.

“12. Disli ¢arklar giinliik hayatta nerelerde ve hangi amacgla kullaniimaktadwr?”
sorusunda 6 Ogrenci saatlerde kullanildigindan, 1 O6grenci mutfak aletlerinde
kullanildigindan, 1 6grenci degirmende un 6glitmek amaciyla kullanildigindan, 1
ogrenci tamburla odun ¢ekmek amaciyla kullamildigindan, 1 Ogrenci fabrika,
makineler, traktorler ve arabalarda kullamldigindan bahsetmistir. O8 ““ Disli carklar

>

saatlerin icerisinde saatlerin diizgiin ¢alismast i¢in kullanilmaktadir.” seklinde
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cevaplanustir. O4 ““ Disli carklar degirmende un égiitmek icin kullanilir.” seklinde
cevaplamistir. Uygulamadan sonra Ogrenciler saat, kalemtras, bisiklet, araba
motorlar1, oyuncak seklinde cesitli disli cark orneklerinden bahsetmislerdir. O6
Disli ¢carklar kurmali saat ve oyuncaklardan araba motorlarina kadar bir¢ok arag
gerecin yapisinda kullanilmaktadir. Disli ¢arklar hem kuvvetin hem de hareketin
aktarilmasim saglar.” seklinde cevaplamistir. O5 “ Disli carklar saatler, bisiklet
zinciri gibi arac gereclerde kullamilmaktadir. Islerimizi kolaylastrmak icin

kullanilir.” seklinde cevaplamistir.

X

A

2

Sekil 4.5 Basit Makineler Veri Toplama Araci 13. Soruya Ait Gorsel
“13. Sekildeki disli ¢cark sisteminde Y ¢arki ok yoniinde dondiiriildiigiinde X ve Z
carkt hangi yonde doner?” sorusunda uygulamadan once 4 ogrenci X ¢arkinin 2
yoniinde 1 6grenci ise X carkmin 1 yoniinde doneceginden bahsetmistir. Yine 8
ogrenci Z carkinin 1 yoniinde, 2 6grenci Z carkinin 2 yoniinde ddneceginden

>

bahsetmistir. O3 “ X carki 2 yoniinde, Z ¢arki 1 yéniinde doner.” seklinde

cevaplamustir. O7 “ Y carki ok yoniinde déondiiriildiigiinde X ¢carki 2 yoniinde, Z ¢ark

’

1 yéniinde doner.” seklinde cevaplamistir. Uygulamadan sonra tiim 6grenciler bu

soruda X carkinin 2 yonlnde Z carkiin ise 1 yoniinde doneceginden bahsetmistir.
O1 “ Y ¢arki ok yéniinde dodiiriildiigiinde X ¢arki da ayni merkezli oldugu icin ok
yoniinde yani 2 ydniinde doner. Z c¢arki ise 1 yoniinde déner.” seklinde
cevaplanmustir. O5 “ X ile Y ¢carki ayni merkezli oldugu icin ikiside ayni yonde doner.
Yani X carki da 2 yoniinde doner. Z carki ise 1 ydniinde doner.” seklinde

cevaplamistir.

“14. Vidalar giinliik hayatta nerelerde ve hangi amacgla kullaniimaktadir?”
sorusunda uygulamadan 6nce 4 6grenci bir seyleri sabitlemek i¢in kullanildigindan, 4

ogrenci bir seyi bir yere montalamak igin kullanildigindan, 1 o6grenci bir seyi
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birlestirmek icin kullanildigindan, 1 68renci ise prizler, telefon, tablet, sira, masa,
sandalye, dolap gibi esyalarda kullanildigindan bahsetmistir. O2 “ Vidalar bir seyleri
sabitlemek icin kullanilir.” seklinde cevaplamistir. O8 *“ Vidalar bir seyi bir yere
montalamak i¢in kullanmilir.” seklinde cevaplamistir. Uygulamadan sonra 6grenciler
ayrica vida uygulanan kuvvetin yoniine gbre temas ettigi cisimle aym yo6nde
dondiigiinden bahsetmistir. O6 *“ Vida; masa, dolap gibi esyalari monte ederken
kullanilir. Vidalar uygulanan kuvvetin yoniine gore temas ettigi cisimle ayni yonde
doner.” seklinde cevaplamistir. O7 “ Vidalar bazi parcalari birbirine sabitlemek icin
kullanilir. Hayatimiz kolaylastirir. Vida kaldira¢ ile egik diizlemin birlegimi
seklindedir. Bir tam tur yaptiginda zemine bir vida adimi kadar saplanwr. Vidanin

yiizeye saplanma miktar: vida adimzi ile vidanin doniis sayisinin ¢carpimi ile bulunur.’

seklinde cevaplamistir.
|
-

¢ 2mm 1 4mm 1 6mm

Sekil 4.6 Basit Makineler Veri Toplama Araci 15. Soruya Ait Gorsel

“15. Cagri Bey tahtalar birlestirerek bir masa yapmak istemektedir. Tahtalart
birlestirmek icin vida kullanacaktir. Sekildeki vidalarin hepsi ayni boyutta ve
kalinhiktadwr. Vidalarin sadece vida adimlari farklidir. Cagri Bey daha az kuvvet
uygulayarak bir masa yapabilmek icin hangi viday: se¢ecegine karar verememistir.
Siz Cagri Bey’in yerinde olsaydiniz hangi viday1 secerdiniz sebebi ile aciklayiniz.”
sorusunda 3 6grenci A vidasini se¢gmesi gerektiginden, 2 6grenci B vidasini segmesi
gerektiginden, 3 6grenci C vidasim segmesi gerektiginden, 1 dgrenci ise A ve B
vidalarini segmesi gerektiginden bahsetmistir. Sebep olarak i¢in ise segtikleri vidanin
daha kolay batacagindan bahsetmislerdir. O8 “Ben Cagri Bey’in yerinde olsaydim B
vidasini secerdim. Ciinkii daha kolay batar.” seklinde cevaplamustir. O7 “ Daha az

kuvvet uygulamak istiyor ise C vidasim se¢melidir. Ciinkii C vidasimin adimlar
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blyuktir. Bu ylzden daha kolay batar. Ben de C vidasini segerdim.” seklinde
cevaplamistir. Uygulamadan sonra tiim o6grenciler bu soruda A vidasini se¢mesi
gerektiginden bahsetmistir. Sebep olarak ise A vidasinda vida adimlarinin daha
kiiglik oldugu i¢in yoldan kayip kuvvetten kazang¢ oldugunu gostererek A vidasi ile
tahtalar1 daha az kuvvetle birlestirebileceginden bahsetmislerdir. O1 “ A vidasin
secmelidir. A vidasinda vida adwm kiiciiktiir. Yoldan kaywp vardwr. Bu ylzden
kuvveten kazan¢ vardir. A vidast ile daha az kuvvetle vidalar: birlestirebilir.”
seklinde cevaplanustir. O9 “ Cagri Bey A vidasini se¢melidir. Ciinkii A vidasinin
vida adimlart digerlerine gore daha kiigiiktiir. Bu sebeple yoldan kaywp vardir.

Yoldan kayip oldugunda kuvvetten kazang olur. A vidasi ile daha az kuvvet

harcayarak tahtalar: birlestirebilir.” seklinde cevaplamustir.

“16. Kasnaklar giinliik hayatta nerelerde ve hangi amagla kullaniimaktadwr?”
sorusunda uygulamadan o6nce 3 Ogrenci bir seyi kaldirmak veya tasimak igin
kullanildigindan, 1 Ogrenci tamir islerinde kullanildigindan, 1 Ogrenci birbirine
baglanan bir sey oldugundan, 1 6grenci vidanin kivrimli olan kismi oldugundan, 1
ogrenci vidalar1 sikmak icin kullanilan alet veya aygit oldugundan, 1 6grenci basit
makinelerin sistemlerini olustururken kullanilan bir malzeme oldugundan, 1 6grenci
egri ve yamuk bir sey oldugundan, 1 grenci ise bir seyi kasma amaciyla kullanilan
alet oldugundan bahsetmistir. O3 “ Kasnak, vidanin kivriml olan kismidir.” seklinde
cevaplanmustir. O4 ““ Kasnak, vidalar: stkmak icin kullandigimiz alettir.” seklinde
cevaplamistir. Uygulamadan sonra tiim ogrenciler kasnaklarin araba motorlarinda
kullanildigindan bahsetmislerdir. Ayni1 zamanda kasnaklarin motorlu araglarda
hareketin aracin diger kisimlarina aktarilmasim sagladigindan, disli carklarla birlikte
gorev yaptigindan, baglanma sekillerine goére ayni yonde veya zit ydnde
donebildiginden bahsetmislerdir. 02 “ Kasnaklar araba motorlarinda kullanilir.
Birbirlerine kayisla baglh olan makaralardan olusan bir basit makine cesididir.
Hayatimizi kolaylastirmak icin kullanilir. Dénme hareketinin yoniinii ve hizini
degistirmek amaciyla kasnaklar kullanilmaktadir. Devir sayilart yarigaplariyla ters
orantilidir.” seklinde cevaplamistir. O6 ““ Kasnaklar motorlu araglarda hareketin
aracin diger kisimlarina aktarilmasida digli ¢arklarla birlikte gorev almaktadir.
Kasnaklar baglanma sekillerine gore ayni yoénde de donebilir zit yonde de

donebilir.” seklinde cevaplamistir.
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“17. Bilesik makine nedir?” sorusunda uygulamadan oOnce 5 Ogrenci bir
makinenin baska bir makine ile birlesmesi oldugundan, birbirleriyle birlesik olan,
bagli olan makineler oldugundan, 2 &grenci basit makinelerin aksine sistemleri
karisik olan, hi¢ ayrilmayan makineler oldugundan, 1 &grenci hareketli bir makine
oldugundan, 1 0&grenci giinliik hayata kullandigimiz zararli olmayan yararl
makineler oldugundan, 1 6grenci ise bilesik makinelerin disli makine oldugundan
bahsetmistir. O7 * Bilesik makineler, basit makinelerin aksine sistemleri karisik olan
makinelerdir.” seklinde cevaplamistir. O10 “ Basit makineler disli makineler
demektir.” seklinde cevaplamistir. Uygulamadan sonra 6grencilerin tiimii bu soruda
bilesik makinenin birden fazla basit makinenin bir arada kullanilmasi ile
olustugundan bahsetmisti. O9 “ Birden fazla basit makinenin bir arada
kullaniimasiyla olusan makinelere bilesik makine denilmektedir.” seklinde
cevaplanustir. O5 ““ Birden fazla basit makinenin bir arada kullanilmasi ile bilesik

makine olusmaktadir.” seklinde cevaplamistir.

“18. Bilesik makineleri giinliik hayatimizda nerelerde kullanmaktayiz?”
sorusunda uygulamadan once 4 Ogrenci fabrikalarda kullanildigindan, 2 6grenci
arabalarm  motor sistemlerinde kullamldigindan, 2 G6grenci bilgisayarlarda
kullanildigindan, 1 6grenci masa, kapi, buzdolabi, ¢amasir makinesi gibi cihazlarda
kullanildigindan, 1 6grenci dislilerde kullanildigindan bahsetmistir. 08 “Masa, kapa,
buzdolabi, ¢amasir makinesi bilesik makinelerin giinliik hayatimizdaki kullanimina
ornektir.” seklinde cevaplamstir. O9 “Bilesik makineler fabrikalarda daha biiyiik
bir seyler iiretmek i¢in kullamilir.” seklinde cevaplamistir. Uygulamadan sonra
Ogrenciler bu soruda el arabasi, bisiklet, olta, tirnak makasi, makas gibi bilesik
makine Orneklerinden ve bu bilesik makinelerde hangi basit makine c¢esidinin
bulundugundan bahsetmislerdir. 08 “El arabasi, olta, bisiklet, trnak makasi, makas
bilesik makinelerin giinliik hayatimizdaki kullamim alanlaridir. Ornegin, makasta iki
kama ve iki kaldira¢ bulunmaktadir.” seklinde cevaplamustir. O10 “Bisiklet, bahce
makasi, el arabasi, makas giinliik hayatta kullandigimiz bilesik makinelere ornektir.
Mesela el arabasinda egik diizlem, kaldira¢ ve tekerlek bulunmaktadir.” seklinde

cevaplamustir.
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4.2. Basit Makineler Yazma — Cizme Etkinligine Ait Arastirma Bulgular:

Basit makineler yazma-¢izme etkinliginde uygulamadan once disli ¢ark, ¢ikrik,
makara, tahterevalli, agacak, silgi, telefon, buzdolabi, ¢camasir makinesi,bilgisayar
kodlar1 ve elektronik aletler ve bazi basit makineler kategorileri elde edilmistir.
Uygulamadan sonra makara, kaldirag, egik diizlem, ¢ikrik, disli ¢ark, vida, kasnak

kodlar1 ve basit makineler kategorisi elde edilmistir.

Basit makineler yazma — ¢izme etkinligindeki “I. Bir tane basit makine resmi
¢izebilir misiniz?” sorusunda uygulamadan once 1 6grenci disli gark, 1 Ogrenci
cikrik, 1 6grenci makara, 1 6grenci tahterevalli, 1 6grenci agacak, 1 6grenci silgi, 1
Ogrenci telefon, 1 6grenci buzdolabi, 1 G6grenci camasir makinesi, 1 0grenci ise
bilgisayar resmi ¢izmistir. O4 “ Basit makineler deyince aklima ¢amagsir makinesi
geliyor. Bu sebeple camagsir makinesi resmi ¢izdim.” seklinde cevaplamistir. O5
Bilgisayar resmi ¢izdim. Ciinkii bilgisayarin basit makine oldugunu diistintiyorum.”
seklinde cevaplamistir. Uygulamadan sonra ise tiim Ogrenciler biitiin basit makine
cesitlerini ¢izerek altina hangi basit makine oldugunu yazmistir. Ayn1 zamanda
kagitta basit makinlerin dzellikleri ile ilgili bilgilere yer vermislerdir. 02 “ Kaldirac,
disli ¢cark, kasnak, vida, ¢tkrik, makara, egik diizlem sekli ¢izdim. Basit makineler
isten kazan¢ saglamaz. Enerjiden kazang saglamaz. Is kolayhigi saglar. Basit
makineler makaralar, egik diizlem, kaldira¢lar, disli ¢ark, kasnak, vida, ¢ikrik
olamak iizere yedi tanedir.” seklinde cevaplamistir. O4 ““ Basit makineler is kolayhig
saglar. Kuvveten veya yoldan kazang vardir. Cizimde yedi tane basit makine vardir.

Bunlar kaldirag, egik diizlem, ¢ikrik, disli ¢ark, kasnak, makaralar ve vidadir.’

seklinde cevaplamistir.

“2. Sabit makara ve hareketli makara resmi ¢izerek hangisinin sabit makara
hangisinin hareketli makara oldugunu belirtiniz.” sorusunda uygulamadan énce sabit
makara olarak 4 Ogrenci ¢ikrik, 2 6grenci disli gark, 2 Ogrenci tirnak makasi, 1
Ogrenci tambur, 1 Ogrenci tek yonlii yiik tasiyan bir alet resmi ¢izmistir.
Uygulamadan 6nce hareketli makara olarak 2 6grenci disli ¢ark, 1 6grenci ving, 1
Ogrenci aga¢ ¢cekme makinesi, 1 6grenci ¢amasir makinesi, 1 6grenci tugla tasima

makinesi, 1 dgrenci ¢ift yonlii yiik tasiyan bir alet resmi cizmistir. O4 “ Hareketli
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makara olarak camagswr makinesi, sabit makara olarak tirnak makasi resmi cizdim.”
seklinde cevaplandirmistir. O1 “ Sabit makara su cekmek icin hareketli makara ise
tugla tasimak icin kullanmilir. Bu sebeple hareketli ve sabit makaralara bunlarin

’

resmini ¢izdim.” seklinde cevaplandirmistir. Uygulamadan sonra tim o6grenciler
sabit ve hareketli makara resmi ¢izerek altina hangi makara ¢esidi oldugunu dogru
bir sekilde belirtmislerdir. Ayni zamanda sabit ve hareketli makaralarin giinliik
hayatta nerelerde bulunduguna dair bilgilere yer vermislerdir. Ayrica sabit ve
hareketli makaralarin 6zelliklerine iliski bilgilere de yer vermislerdir. 02 “ Sabit
makaralar insaatlarda, bayrak direklerinde, oltalarda kullanilir. Sabit makaralar
kuvvetten kazan¢ saglamazlar. Ornegin 30 N’hik yiikii kaldwmak icin ipi 30 N
kuvvetle cekmek gerekir. Hareketli makaralar vinclerde kullaniir. Hareketli
makaralar kuvvetten kazang saglarlar. Ornegin 30 N’hik yiikii 15 N kuvvetle
cekebiliriz. Bu sebeple bunlarin resmini ¢izdim.” seklinde cevaplandirmistir. O6
“Hareketli makaralar vinglerde ve tasima sistemlerinde kullanilmaktadir. Sabit
makaralar bayrak direklerinde, insaatlarda, dagcilarin tirmanis ekipmanlarinda
kullanilmaktadr.Sabit makarlarda kuvvetten kazang saglanamazken hareketli
makarlarda kuvvetten kazang saglanmaktadwr. Hareketli makaralarda kuvvetten ne
kadar kazang varsa yoldan da o oranda kaywp vardir. Sabit ve hareketli makaralara

bunlarin resmini ¢izdim.” seklinde cevaplandirmistir.

“3. Kaldwra¢ resmi c¢izebilir misiniz?” sorusunda uygulamadan o6nce 7
dgrenci tahterevalli, 2 dgrenci ving, 1 6grenci demir kepge resmi ¢izmistir. O4 *
Bence vin¢ kaldiraca ornektir. Bu sebeple ving resmi ¢izdim.” seklinde
cevaplamistir. O6 “ Kaldwra¢ resmi olarak demir kepge c¢izdim.” seklinde
cevaplamistir. Uygulamadan sonra tiim o6grenciler kaldirag cesitlerinden birkag
tanesinin ( makas, el arabasi, kiirek vb. ) resmini ¢izmistir. Resmini ¢izmedigi baska
kaldiraglarinda oldugundan bahsederek isimlerini yazmistir. Ayni zamanda
kaldiraglarin 6zellikleri ve giinliik hayatta nerelerde bulunduguna dair bilgilere yer
vermistir. 02 ““ Kaldwraglara ornek olarak makas resmi Gizdim. Kaldwraclar sadece
makas degildir. Bunun yaminda kerpeten, pense, tahterevalli, esit kollu terazi, el
arabasi, gazoz agacagi, menteseli kapi, pencere, kiirek, masa, cimbiz, c¢ekic
kaldiraglara ornek verilebilir. Kaldira¢lar is kolayligi saglar.” seklinde

cevaplandirmistir. O6 “ Kaldira¢ érneklerinden tahterevalli, el arabasi ve kerpeten
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resmi ¢izdim. Bunlarin yanminda esit kollu terazi, gazoz a¢acagi, ceviz kiracagi, findik
kiracagi, kiirek, tenis raketi ornek olarak verilebilir. Kaldira¢larda kuvvet kolu yuk
kolundan uzun oldugu zaman kuvvetten kazan¢ vardir. Isten ve enerjiden kazang

voktur.” seklinde cevaplandirmstir.

“4. Egik diizlem resmi ¢izebilir misiniz?” sorusunda uygulamadan 6nce 4
Ogrenci duvara yaslanmis bir tahta, 3 6grenci bir diiz bir egik iki ayr1 tahta pargasi, 1
ogrenci disli cark, 1 6grenci arag¢ kaldiran lift, 1 6grenci televizyon resmi ¢izmistir.
O5 “ Televizyon ¢izdim. Ciinkii televizyonun icinde egik diizlem oldugunu
diigiiniiyorum. " seklinde cevaplamistir. O3 “ Egik diizlem deyince aklima bir egik
bir de dlz bir tahta parcasi gelmektedir. Bu yiizden bir egik bir de diiz tahta parc¢asi
¢izdim.” seklinde cevaplamistir. Uygulamadan sonra tiim Ogrenciler egik diizlem
cesitlerinden birkag tanesinin ( balta, kaydirak, merdiven vb. ) resmini ¢izmistir.
Resmini ¢izmedigi baska egik diizlem Orneklerinden bahsederek isimlerini
yazmuslardir. Ayn1 zamanda egik diizlemin 6zelliklerinden bahsetmislerdir. O6 “
Egik diizlem cesitlerinden balta ve bicak resmi ¢izdim.Bunlarin yaninda kaydirak,
merdiven, engelli rampas: da egik diizleme drnektir. Egik diizlemde isten ve
enerjiden kazang¢ yoktur. Egik diizlemde Kuvvet kolu ne kadar fazlaysa kuvvetten
kazang fazladir. * seklinde cevaplamustir. O7 “ Cizimde balta, kaydirak, merdiven
resmi bulunmaktadir. Ayni zamanda rampali yollar, vidalar, engelli rampasi, bigak
egik diizleme ornek verilebilir. Egik diizlem isten ve enerjiden kazan¢ saglamaz.
Kuvvetten kazang varken yoldan kaywp vardwr. Egik diizlemde egim azalmasi ve egik
diizlemin boyunun artmasi kuvvetten kazan¢ saglar. Egik duzlemin boyu ya da
uzunlugu farketmeksizin her zaman az ya da ¢ok kuvvet kazanci vardir. * seklinde

cevaplamustir.

“5. Cikrik resmi ¢izebilir misiniz?” sorusunda uygulamadan once 2 6grenci
kuyu ¢ikrigi, 1 6grenci kesici bir alet, 1 6grenci tahterevallide silindirik bir cisim, 1
ogrenci tahta kapi, 1 6grenci somun sikan anahtar, 1 6grenci kaydirak, 1 6grenci
yiiriiyen bant, 1 dgrenci disli cark, 1 6grenci halat resmi ¢izmistir. O7 “ Cikrik
denildiginde aklima agag¢ cisimleri yontmak icin kullanilan kesici bir alet
gelmektedir. Bu yiizden onun resmini ¢izdim. “ seklinde cevaplamstir. O8 “ Crkrik
deyince aklima tahta bir kapi geliyor. Bu sebeple tahta bir kapr resmi ¢izdim.”

seklinde cevaplamistir. Uygulamadan sonra tim oOgrenciler c¢ikrik c¢esitlerinden
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birka¢ tanesinin ( kuyu c¢ikrigi, anahtar, direksiyon, kapi1 kolu, musluk, kiyma
makinesi, kalemtras, tornavida, pencere kolu vb. ) resmini ¢izmistir. Resmini
cizmedigi baska ¢ikrik 6rneklerinden bahsederek isimlerini yazmistir. Ayni zamanda
cikrigin ozellikleri ve ¢izdikleri resimlerin yaninda ¢ikrigin giinliik hayatta baska
nerelerde bulunduguna dair bilgilere yer vermislerdir. O10 “ Yukarida kapt kolu ve
direksiyon resmi vardwr. Kuyudan su ¢ekmemizi saglayan c¢ikrik, kiyma makinesi,
anahtar, kapi kolu, kalemtras, el mikseri ¢ikriga ornek verilebilir. Cikrikta kuvvet
kolu yiik kolundan ne kadar fazlaysa kuvvet kazanci da o kadar fazladir. Cikrik is
kolayhgi saglar. Isten ve enerjiden kazang saglamaz.” seklinde cevaplanstir. 02 “
Kuyu ¢ikrnigr ve direksiyon resmi ¢izdim. Bunlarin yaninda kahve degirmeni,
tornavida, el matkabi, bisiklet pedali, kapt kolu, kyyma makinesi, anahtar, musluk,
kalemtrag vb. ¢ikriga ornek olarak verilebilir. Cikrik destek noktasi ortada olan
kaldiraca benzer. Kuvvet kolunun yarigapt ile yiik kolunun yari ¢api orani kuvvet
kazancint verir. Kuvvet ve yiikiin biiyiikliigii kuvvet kazancini etkilemez. ” seklinde

cevaplamustir.

“6. Disli ¢ark resmi ¢izebilir misiniz?” sorusunda uygulamadan 6nce tiim
ogrenciler disli cark resmi cizerek saatlerde bulundugundan bahsetmislerdir. O1 “
Bir tane saatlerin icerisindeki disli cark resmi ¢izdim.” seklinde cevaplanustir. 04 “
Saatlerin icerisinde bulunan disli ¢cark resmi ¢izdim.” seklinde cevaplamustir.
Uygulamadan sonra ise tim Ogrenciler disli cark resmi c¢izerek disli ¢arklarin
Ozelliklerinden ve glnluk hayatta saatlerin disinda da farkli kullanim alanlarindan
bahsetmislerdir. O10 “ Disli ¢ark resmi ¢izdim. Saat ve oyuncaklardan araba
motorlarmma kadar bir¢ok ara¢ gerecin yapisinda disli ¢cark bulunur. Disli ¢arklar
hem kuvvetin hem de hareketin aktarilmasinda kullanilir.” seklinde cevaplamustir.
O5 “Asansor resmi ¢izdim. Disli carklar asanasér, araba motorlar, motosiklet
motorlari, dikis makinleri ve degirmende kullanilmaktadir. Kuvvetin ve hareketin
aktarimasinda kullanilir.” seklinde cevaplamistir.

“7. Vida resmi ¢izebilir misiniz?” sorusunda uygulamadan ©Once tim

“

ogrenciler vida resmi ¢izmistir. O3 Sadece vida resmi c¢izdim.” seklinde
cevaplamstir. O5 “ Giinliik hayatta kullandigimiz basit vida resmi ¢izdim.” seklinde
cevaplamistir. Uygulamadan sonra ise tiim Ogrenciler vida resmi ¢izerek vidanin

ozelliklerinden ve giinliik hayatta kullanmim alanlarindan bahsetmislerdir. O8 “ Vida
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resmi ¢izdim. Vida masa, dolap gibi esyalarin tahta veya metal kisimlarinin birbirine
tutturulmasinda kullanilir. Vida, kuvvetin yoniinii ve biiyiikliigiinii degistirir. Vida
uygulanan kuvvetin yoniine gore temas ettigi cismin igine girer.” seklinde
cevaplanustir. O9 ““ Vida resmi ¢izdim. Vidalar cisimlerin birbirine tutturulmasinda
kullanilir. Vidanin iki disi arasindaki mesafeye vida adimi denir. Vida bir tam doniis
yvaptiginda zemine bir vida adimi kadar saplanir. Vidanin zemine saplanma miktari

“«

vida adimi ile vidanin déniis sayisimin  ¢arpilmast ile bulunur. seklinde

cevaplandirmstir.

“8. Kasnak resmi ¢izebilir misiniz? ” sorusunda uygulamadan 6nce 1 6grenci
sert daire seklinde bir plastik, 1 6grenci “U” bigiminde bir cisim, 1 6grenci vidanin
kivrimli olan gdvdesi, 1 6grenci kap1 mentesesi, 1 6grenci egik bir tahta, 1 6grenci
salincak, 1 6grenci disli cark, 1 6grenci tahterevalli, 1 6grenci camasir makinesi, 1
ogrenci ¢ivi kesen bir alet resmi cizmistir. OI ““ Kasnak denilince aklima camasir
makinesi geldigi icin camaswr makinesi resmi ¢izdim. “ seklinde cevaplamistir. O3 ”
Vida resmi c¢izdim. Cinkl kasnak vidanin kivrimli olan yerleridir. * seklinde
cevaplamistir. Uygulamadan sonra tiim 6grenciler diiz ve ters bagl kasnak resmini
dogru bir sekilde ¢izmislerdir. Ayn1 zamanda kasnaklarin 6zelliklerinden ve gunlik
hayattaki kullanim alanlarindan bahsetmisledir. 010 “ Diiz bagh ve ters bagl kasnak
resmi ¢izdim. Kasnaklar araglarda hareketin aracin diger taraflarina aktarilmasini
saglar. Kasnaklar baglanma sekillerine gore ayni yonde donebilecegi gibi zit yonde
de dénebilirler. * seklinde cevaplamistir. O7 “ Diiz bagh ve ters bagh kasnak resmi
¢izdim. Kasnaklar makaralarin birbirine kayisla baglanmast ile olusmus basit
makinelerdir. Kasnaklar kuvvet aktarimini saglarlar. Hareketin yoniinii ve hizini
degistirebilirler. Giinliik hayatta araba motorlarinda, teleferik sistemlerinde, kosu
bandinda, marketlerin kasalarinda, fabrikalarda ve bir¢ok aletin igerisinde
bulunmaktadir. Merkezlerine gore es merkezli kasnaklar ve farkli merkezli kasnaklar
olmak iizere iki ¢esittir. Baglanma sekillerine gére ise diiz bagl ve ters bagh (capraz

bagl) kasnaklar olmak tizere ikiye ayriimaktadirlar. * seklinde cevaplamustir.

“9. Bir tane bilesik makine resmi ¢izebilir misiniz?” sorusunda uygulamadan
once 1 ogrenci ¢ikrik, 1 6grenci ¢anta seklinde bir cisim, 1 6grenci ving, 1 6grenci
camasir makinesi, 1 0grenci kerpeten, 1 6grenci pense, 1 dgrenci yiirliyen bant, 1

dgrenci bisiklet, 1 6grenci akilli tahta, 1 6grenci bulasik makinesi resmi ¢izmistir. O8
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“ Bilesik makine olarak camasir makinesi resmi ¢izdim.” seklinde cevaplamstir. O1

113

“ Akl tahta resmi c¢izdim. Akilli tahta bilesik makineye ornektir. seklinde
cevaplamistir. Uygulamadan sonra tiim 6grenciler bilesik makine cesitlerinden bir
tanesinin ( Tirnak makasi, makas, olta, bisiklet vb. ) resmini ¢izmislerdir. Bilesik
makinenin tanmimini yazmigslardir. Cizdikleri bilesik makine resminde hangi basit
makinelerin bulundugundan bahsetmislerdir. Cizdikleri resmin disinda baska bilesik
makinelere &rnek yazmuslardir. O7 “ Bisiklet resmi ¢izdim. Birden fazla basit
makinenin bir araya getirilmesi ile olusan makinelere bilesik makine denir. Bisiklet,
olta, trnak makasi, el mikseri, makas vb. seyler bilesik makinelere ornektir.
Bisiklette disli cark, tekerlek, kaldra¢, ¢ikrik bulunur. Olta da disli cark, kaldirac
vardir. Tirnak makasinda kaldira¢ ve egik diizlem bulunur. El mikserinde ¢ikrik ve

I3

disli ¢ark bulunur. Makasta ise kaldira¢ ve egik diizlem bulunur. seklinde
cevaplanmustir. O4 “ Olta ve makas resmi ¢izdim. Bilesik makineler iki ya da daha
fazla basit makinenin birlestirilmesiyle olusturulan diizeneklerdir. Bisiklet, makas, el
arabasi, olta, el mikseri, el matkabi, balta, konserve kapag: acacag, yiik tagsima
araci, elma soyacagi, araba motoru bilesik makinelere ornek olarak verilebilir.
Oltanin yapisinda makara, digli ¢ark, ¢ikrik ve kaldira¢ bulunmaktadr. Makasin
vapisinda kama, egik diizlem ve kaldira¢ bulunmaktadir. Bu sebeple iksini ¢izidim.
Bisiklette disli cark, ¢ikrik, tekerlek ve kaldira¢ bulunur. El mikserinde cikrik ve digli
cark bulunur. El arabasinda tekerlek, egik diizlem, kaldirag¢ bulunur. El matkabinda
ctkrik, digli ¢ark ve vida bulunur. Baltada egik diizlem ve kaldira¢ bulunur. Konserve
acacaginda ¢ikrik, kama ve kaldira¢ bulunur. Yiik tasima aracinda tekerlek, egik

diizlem ve kaldwra¢ bulunur. Elma soyacaginda cikrik, kaldira¢, kama ve vida

bulunur. Araba motorunda kasnak ve digli cark bulunur. ““ seklinde cevaplamustir.

4.3. (")grenciler Tarafindan Cizilen Zihin Haritalarina Ait Arastirma Bulgular:
Uygulama siireci ii¢ hafta ger¢eklesmistir. Her hafta son derste 6grencilere basit

makineler ile ilgili o haftaya kadar dgrendiklerini igeren bir zihin haritasi ¢izmesi

istenmistir. Ogrenciler {i¢c hafta boyunca her dersin son haftasinda zihin haritast

cizmislerdir. Her 6grenci toplam tliger adet zihin haritasi ¢izmistir.
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Birinci haftamn son dersinde O7 tarafindan cizilen zihin haritas: sekil 4.7°de yer

almaktadir.

Sekil 4.7 Birinci Haftanin Son Dersinde O7 Tarafindan Cizilen Zihin Haritas
Ikinci haftanin son dersinde O7 tarafindan cizilen zihin haritas: sekil 4.8°de yer

almaktadir.

Sekil 4.8 Ikinci Haftanin Son Dersinde O7 Tarafindan Cizilen Zihin Haritas1

Ucgiincii haftanin son dersinde O7 tarafindan cizilen zihin haritas1 sekil 4.9°da yer
almaktadir.



Sekil 4.9 Uciincii Haftanin Son Dersinde O7 Tarafindan Cizilen Zihin Haritas

Birinci haftanin son dersinde OS tarafindan ¢izilen zihin haritas: sekil 4.10’da
yer almaktadir.

Sekil 4.10 Birinci Haftanin Son Dersinde O8 Tarafindan Cizilen Zihin Haritas:
Ikinci haftanin son dersinde O8 tarafindan gizilen zihin haritasi sekil 4.11°de

yer almaktadir.



Sekil 4.11 ikinci Haftanin Son Dersinde O8 Tarafindan Cizilen Zihin Haritasi

Uciincii haftanin son dersinde O8 tarafindan ¢izilen zihin haritas1 sekil
4.12°de yer almaktadir.

Sekil 4.12 Ugiincii Haftanin Son Dersinde O8 Tarafindan Cizilen Zihin Haritas1

Ogrenciler tarafindan g¢izilen zihin haritalar1 incelendiginde her zihin
haritasinda dgrencilerin bir dnceki ¢izdigi zihin haritasina gére daha fazla bilgiye ve
ayrinttya yer verdigi gorilmistiir. Tim Ogrenciler en son g¢izdikleri zihin

haritalarinda basit makineler konusuna ait bir¢ok bilgiye yer vermistir.



5. SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Bu béliimde calisma kapsamindaki verilerden elde edilen sonuclara, tartismalara
ve sonuglardan hareketle caligsma icerigi ve gelecek calismalara iliskin Onerilere yer

verilmistir.

5.1. Sonug ve Tartisma

Calismamizda basit makineler konusunun egitsel dijital oyunlar ile 6gretimi
stirecinde O6grencilerin bilissel yapilarindaki degisimin incelenmesi amaglanmustir.
Bu baglamda Karadeniz bolgesindeki bir ilde bulunan bir ortaokulda 8. sinifta
O0grenim goren 10 Ogrenci belirlenmistir. Bu 6grencilerden siirecin basinda basit
makineler konusuna ait 8. simif dgrencilerinin seviyelerine uygun olarak hazirlanan
acik uclu sorulardan olusan sorular1 cevaplandirmalari istenmistir. Yine siirecin
basinda basit makineler konusuna ait yazma — ¢izme etkinligi yaptirilmstir.
Uygulama siireci {i¢ hafta stirmiistiir. Bu siire¢ igerisinde 6grencilerle hem MEB 8.
simf fen bilimleri dersi basit makineler miifredat konular1 islenmis hem de basit
makineler konusu ile ilgili egitsel dijital oyunlar oynattirilmistir. Ayn1 zamanda siireg
icerisinde her haftanin son dersinde 6grencilere basit makineler konusuna ait zihin
haritalar1 ¢izdirilmistir. Siirecin sonunda Ogrencilerden yine aym siire¢ basindaki
basit makineler konusuna ait agik uglu sorular1 cevaplandirmalari1 ve basit makineler

konusuna ait yazma — ¢izme etkinligini yapmalar1 istenmistir.

Bu boliimde ¢alismamizda elde edilen sonuglara ii¢ baslik altinda yer verilmistir.

Bu basliklar asagida sunulmaktadir:

e Basit makineler veri toplama aracina iligkin sonuglar
e Basit makineler yazma-gizme etkinligine iligkin sonuglar

e Ogrenciler tarafindan ¢izilen zihin haritalarina iliskin sonuglar

5.1.1. Basit Makineler Veri Toplama Aracina iliskin Sonuc ve Tartisma

Agik uglu sorularmm tek bir dogru cevabi yoktur. Buna ragmen her cevapta kabul
edilmez. Acik uglu sorular karmasik disiinmeyi gerektirir ve konu ile ilgili temel
kavramlari, siiregleri ve becerileri ifade eder. Ayn1 zamanda 6grenciler ic¢in 6nemli

6lciide zihinsel beceri ve diistinme siireci gerektirir (Karaca, 2012).
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Calismamizda dgrencilerin basit makineler konusuna ait biligsel yapilarin1 ortaya
cikarmak amaciyla 18 tane acik uclu sorudan olusan veri toplama araci
kullamlmistir. Once &grencilerden basit makineler konusu ile ilgili sorulari
cevaplandirmalar1 istenmistir. Daha sonra dersler basit makineler konusu ile ilgili
egitsel dijital oyunlarla islenmistir. Uygulama sonunda 6grencilerden yine ayn agik
uclu sorulart cevaplandirmalari istenmistir. Uygulamadan once ve uygulamadan

sonra verilen cevaplar karsilastirilmistir.

“« 2

Basit makineler denildiginde akliniza neler gelmektedir? sorusunda
Ogrenciler uygulamadan once kolay kullanilabilen makineler oldugundan, sarj
kablosu, telefon, ¢amasir makinesi, bulasik makinesi, buzdolabi, makara ve
kaldiragtan bahsetmislerdir. Uygulamadan sonra tim basit makine cesitlerinden
makaralar, kaldiraglar, egik diizlem, disli c¢ark, kasnak, vida ve cikriktan
behsetmislerdir. Basit makine c¢esitlerini tek tek yazmuslardir. Ayn1 zamanda basit
makinelerle ilgili ayrintili bilgilere yer vermislerdir. Buradan hareketle 6grencilerin
zihinlerinde basit makineler ile ilgili yeni ve dogru bir sema olustugu soylenebilir.

Ayni zamanda ogrenciler soruya elektrikli aletleri cevap olarak yazmamuslardir.

Ogrencilerin elektrikli aletlerin basit makine olmadig ¢ikarimini yaptig1 sdylenebilir.

3

“ Guinliik hayatta kullandigimiz basit makinelere érnekler verebilir misiniz? *
sorusunda uygulamadan once 6grenciler kalemtrag, makas, saat, camasir ve bulasik
makinesinden bahsetmiglerdir. Uygulamadan sonra ise tiim Ogrenciler biitiin basit
makine cesitlerini tek tek yazarak hepsine gilinliilk hayattan birkag 6rnek yazmistir.
Buradan hareketle ogrencilerin giinliikk hayatta kullandig1 esyalardan basit makine
olan ve olmayanlar1 artik rahathkla aymrabildigi soylenebilir. Ogrencilerin

zihinlerinde basit makineler ile ilgili semanin gelistigi sdylenebilir.

“ Basit makineleri giinliik hayatta hangi amacgla kullanmaktayiz? “ sorusunda
uygulamadan once tim ogrenciler basit makinelerin giinlik hayatimizi ve isimizi
kolaylagtirdigindan bahsetmistir. Uygulamadan sonra ise tiim oOgrenciler basit
makinelerin gilinliikk hayatimizi ve isimizi kolaylastirdiginin yaninda Kuvvetten veya
yoldan kazang sagladigindan da bahsetmislerdir. Ayn1 zamanda basit makinelerin

isten veya enerjiden kazang saglamadigini belirtmislerdir. Buradan hareketle
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Ogrencilerin basit makinelerin sadece hayatimizi veya isimizi kolaylastirmak igin

kullanilmadigini 6grendikleri sdylenebilir.

“ Sabit ve hareketli makaralar: giinliik hayatta hangi amagla ve nerelerde
kullanmaktayiz? * sorusunda uygulamadan 6nce 6grenciler kuyudan su ¢ekmek igin
kullanildigindan, olta, teleferik, insaat, halat sistemi, ¢amasir makinesi, bulasik
makinesi ve saatte kullanildigindan bahsetmislerdir. Uygulamadan sonra bu soruda
sabit ve hareketli makaralarin ayr1 ayri1 nerelerde bulunduklar ile ilgili 6rnekler
vermislerdir. Gemiler, vingler, insaatlar, bayrak direkleri, oltalar vb. drneklerle tek
tek aciklamislardir. Buradan hareketle 6grencilerin sabit ve hareketli makaralarin
ayr1 ayrt giinliik hayatimizda nerelerde kullanildig: ile ilgili zihinlerinde daha da
dogru bir semanin olustugu sdylenebilir. Aym1 zamanda 6grenciler soruya elektrikli
aletleri cevap olarak yazmanuslardir. Ogrencilerin elektrikli aletlerin basit makine

olmadig1 ¢ikarimini yaptigi sdylenebilir.

Fa

Sekil 5.1 Basit Makineler Veri Toplama Araci 5. Soruya Ait Gorsel

“Esit agwrhiktaki iki farkh yiik sekildeki gibi yukarvya ¢ikarilmak isteniyor. Hangi
makaradaki yiikii daha az kuvvet harcayarak yukariya c¢ikarabiliriz Sebebi ile
ag¢tklaymniz.” Sabit ve hareketli makarada yiik ¢ikarimu ile ilgili soruda uygulamadan
once 8 ogrenci bu soruya yanlis yanit vermistir. 2 dgrenci ise bu soruya dogru yanit
vermistir. Fakat dogru cevap veren 6grenciler yoldan kayip kuvvetten kazang ilkesini
aciklayamamiglardir. Uygulamadan sonra ise tiim 6grenciler bu soruya dogru yaniti
vererek yoldan kayip kuvvetten kazang ilkesini belirtmislerdir. Ogrencilerin
zihinlerinde basit makinelerde kuvvetten kazang yoldan kayip, yoldan kazang

kuvvetten kayip ilkesine dair daha dogru bir semanin olustugu sdylenebilir.

“ Kaldwraglar giinliik hayatta hangi amacgla ve nerelerde kullanmaktayiz?
sorusunda o6grenciler ¢cocuk parklarinda eglenmek amaciyla kullanildigindan ve agir

bir cismi kaldirmak amaciyla kullanildigindan bahsetmislerdir. Uygulamadan sonra
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ise kaldiraglarin hayatimizi kolaylastirdigindan bahsederek el arabasi, gazoz acacagi,
makas, findik kiracagi, kapi, pencere, tirnak makasi gibi c¢esitli kaldirag ornekleri
vermiglerdir. Bu durumda Ogrencilerin zihinlerindeki kaldiraglara ait semanin

uygulamadan sonra gelistigi sOylenebilir.

\
Yuk kolu

Sekil 5.2 Basit Makineler Veri Toplama Araci 7. Soruya Ait Gorsel

“Mehmet Bey sekildeki kaya par¢asini daha az kuvvetle kaldirmak istiyor. Bunun
icin ne yapmast gerekir? 7~ sorusunda uygulamadan once Ogrenciler tasi destek
noktasina koymasi gerektiginden, agirlikk noktasinin yerini  degistirmesi
gerektiginden, bir kol yapip cevirmesi gerektiginden, yiikk kolunu azaltmasi
gerektiginden bahsetmislerdir. Uygulamadan sonra tiim 6grenciler bu soruda destek
noktasin1 yiike yaklastirarak kuvvet kolunun uzunlugunu arttirdiginda daha az
kuvvetle yukl kaldirabileceginden bahsetmistir. Kuvvet kolunun uzunlugu ile
kuvvetin ters orantili oldugu bilgisinin &grencilerin  zihinlerinde olustugu
sOylenebilir. Bu durum o6grencilerin zihinlerinde kaldiraglarm ozellikleri ile ilgili

semanin gelistigi seklinde yorumlanabilir.

Sekil 5.3 Basit Makineler Veri Toplama Araci 8. Soruya Ait Gorsel

“Iki Ogrenci elindeki topu sekildeki gibi bir duvarin iizerine ¢ikarmak
istemektedir. Hangi oOgrenci topu c¢ikarirken daha az kuvvet harcar? Nedenini

agiklayabilir misiniz? ~ sorusunda uygulamadan once 8 Ogrenci yoldan kaybin
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oldugu egik diizlemde (sagdaki egik diizlem) topun daha az kuvvet harcanarak
cikarilabileceginden bahsetmistir. Sebep olarak bu egik diizlemin digerine gore daha
dik olmadigin1 gostermistir. 2 6grenci ise yoldan kazancin oldugu egik diizlemde
(soldaki egik diizlem) topun daha az kuvvet harcanarak cikarilabileceginden
bahsetmistir. Sebep olarak yolun digerine gore daha uzun olmamasini gostermistir.
Uygulamadan sonra tiim 6grenciler yoldan kaybin oldugu egik diizlemde (sagdaki
egik diizlem) topun daha az kuvvet harcanarak ¢ikarilabileceginden bahsetmistir. Bu
egik diizlemde yoldan kayip oldugundan, yoldan kayip oldugunda da kuvvetten
kazang oldugundan bahsetmislerdir. Tiim &grenciler bu soruya sebebini dogru bir
sekilde agiklayarak dogru yaniti vermislerdir. Bu durumda 6grencilerin zihinlerinde

egik diizlemin 6zellikleri ile 1lgili semanin gelistigi yorumu yapilabilir.

“ Egik diizlemi giinliik hayatta nerelerde ve hangi amacgla kullanmaktayiz?
sorusunda uygulamadan oOnce o&grenciler bir yere bir sey ¢ikarmak igin
kullanildigindan, engelli rampalarinda kullanildigindan, araglar1 kaldirip baska bir
yere koymak igin kullanildigindan, bilgisayar ve televizyonlarda kullanildigindan
bahsetmistir. Uygulamadan sonra kaydirak, merdiven, engelli rampalari, makas,
tirnak makasi, balta ve bigak wuclarinda egik diizlemin bulundugundan
bahsetmislerdir. Bu durumda Ogrencilerin zihinlerinde uygulamadan sonra egik
diizleme ait daha dogru bir sema olusarak bu semanin gelistigi seklinde yorum

yapilabilir.

“ Cikrigi giinliik hayatta nerelerde ve hangi amacla kullanmaktayiz? ~ sorusunda
uygulamadan 6nce O6grenciler kuyudan su ¢ekmek i¢in kullanildigindan, makaray1
gevirmek icin tutulan kol oldugundan, tahtadan yapilan kiigiik bir kap1 oldugundan,
halat tiri oldugundan, makinelerin igindeki disliler oldugundan bahsetmistir.
Uygulamadan sonra ise bu soruda o&grenciler kuyulardan su c¢ekmek igin
kullanildigindan ve direksiyon, anahtar, ¢evirmeli kahve makinesi, bisiklet pedali,
kalemtras gibi ¢ikrik Orneklerinden bahsetmistir. Bu durumda G6grencilerin
zihinlerinde uygulamadan sonra ¢ikriga ait daha dogru bir sema olusarak bu semanin

gelistigi seklinde yorum yapilabilir.
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Sekil 5.4 Basit Makineler Veri Toplama Araci 11. Soruya Ait Gorsel

“Ahmet her gun bahg¢edeki su kuyusundan su ¢ikararak cicekleri sulamaktadr.
Fakat kovayr en yiiksege ¢ikarmak i¢in kola c¢ok fazla kuvvet wuygulayip
yvorulmaktadwr. Bu durum iizerine Ahmet daha az kuvvet harcayarak kovayt en iiste
ctkarmanmin  yolunu diisiinmektedir. Bu konuda Ahmet’e ne oOnerebilirsiniz? ~
sorusunda uygulamadan once 6grenciler kovaya daha az su koymasi gerektiginden,
makara sistemi yapmasi gerektiginden, bir kol daha yapmasi gerektiginden, F
bolgesini uzatmasi gerektiginden, F bolgesini ¢evirmesi ve R bolgesini yukariya
kaldirmast  gerektiginden, saglikli  beslenmesi  gerektiginden bahsetmistir.
Uygulamadan sonra biitiin 6grenciler Ahmet’in kuvvet kolunun (R) uzunlugunu
arttirirsa daha az kuvvetle kovayr en iiste cikarabileceginden bahsetmistir. Bu
durumda ogrencilerin zihinlerinde ¢ikrigm ozellikleri ile ilgili semanin gelistigi

yorumu yapilabilir.

i3]

“ Disli ¢arklar giinliik hayatta nerelerde ve hangi amacla kullaniimaktadir?
sorusunda uygulamadan 6nce 6grenciler saatlerde, mutfak aletlerinde, degirmende un
oglitmek amaciyla, tamburla odun ¢ekmek amaciyla, fabrikalarda, makinelerde,
traktor ve arabalarda disli c¢arkin bulundugundan bahsetmislerdir. Uygulamadan
sonra bu soruya saat, kalemtras, bisiklet, araba motorlari, oyuncak seklinde ornekler
vermislerdir. Bu durumda 6grencilerin zihinlerinde uygulamadan sonra disli garklara

ait daha dogru bir sema olusarak bu semanin gelistigi soylenebilir.
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Sekil 5.5 Basit Makineler Veri Toplama Araci 13. Soruya Ait Gorsel

“ Sekildeki disli ¢ark sisteminde Y ¢arki ok yoniinde dondiiriildiigiinde X ve Z
carki hangi yonde doner? ~ sorusunda uygulamadan 6nce 4 6grenci X c¢arkinin 2
yoniinde 1 Ogrenci ise X c¢arkinin 1 yoninde doneceginden bahsetmistir. Yine 8
ogrenci Z carkinin 1 yoOniinde, 2 Ogrenci Z carki 2 yOniinde ddneceginden
bahsetmistir. Uygulamadan sonra tiim 6grenciler bu soruda X ¢arkinin 2 yoniinde Z
carkmin ise 1 yoninde doneceginden bahsetmistir. Bu durumda uygulamadan sonra
Ogrencilerin zihinlerinde digli ¢arklarin 6zellikleri ile ilgili semanin gelistigi yorumu

yapilabilir.

“Vidalar giinliik hayatta nerelerde ve hangi amacgla kullanilmaktadur?
sorusunda uygulamadan 6nce 6grenciler bir seyi sabitlemek i¢in kullanildigindan, bir
seyi birlestirmek icin kullanildigindan, prizler, telefon, tablet, sira, masa, sandalye,
dolap gibi esyalarda kullanildigindan bahsetmistir. Uygulamadan sonra ogrenciler
ayrica bu cevaplara ek olarak vidanin uygulanan kuvvetin yoniine gore temas ettigi
cisimle ayni yOnde dondiigiinden bahsetmislerdir. Vidalarin 6zelliklerinden

bahsetmislerdir. Bu durumda uygulamadan sonra 6grencilerin zihinlerinde vidalarin

ozellikleri ile ilgili semanin gelistigi yorumu yapilabilir.
=
21 2 mm 1 4mm 1 6 mm
A vidas:1 B vidasi € vidasi

Sekil 5.6 Basit Makineler Veri Toplama Araci 15. Soruya Ait Gorsel
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“Cagri1 Bey tahtalari birlestirerek bir masa yapmak istemektedir. Tahtalari
birlestirmek icin vida kullanacaktr. Sekildeki vidalarin hepsi ayni boyutta ve
kalinliktadir. Vidalarin sadece vida adimlart farkhdw. Cagri Bey daha az kuvvet
uygulayarak bir masa yapabilmek i¢cin hangi vidayr sececegine karar verememigtir.
Siz Cagri Bey’in yerinde olsaydiniz hangi vidayi segerdiniz sebebi ile a¢iklayiniz. ”
sorusunda uygulamadan 6nce 6grencilerden 3 kisi A vidasini segmesi gerektiginden,
3 kisi C vidasin1 se¢mesi gerektiginden, 2 kisi B vidasini se¢mesi gerektiginden, 1
kisi A ve B vidalarimi segmesi gerektiginden bahsetmistir. Sebep olarak ise sectikleri
vidanin daha kolay batacagindan bahsetmislerdir. Uygulamadan sonra ise tim
Ogrenciler aymi soruya A vidasimmi segmesi gerektiginden bahsetmistir. TUm
ogrenciler A vidasinin vida adimlarimin kii¢iik oldugundan bu sebeple yoldan kayip
oldugundan ve kuvvetten kazang¢ oldugundan A vidasi ile tahtalarin daha az kuvvetle
birlestirebileceginden bahsetmislerdir. Bu durumda uygulamadan sonra 6grencilerin

zihinlerinde vidalarin 6zellikleri ile ilgili semanin gelistigi yorumu yapilabilir.

2

“Kasnaklar giinliik hayatta nerelerde ve hangi amacgla kullaniimaktadir?
sorusunda uygulamadan once Ogrenciler bir seyi tasimak veya kaldirmak igin
kullanildigindan, tamir islerinde kullanildigindan, birbirine baglanan bir sey
oldugundan, vidanin kivrimli kismi oldugundan, vidalar1 stkmak i¢in kullanilan alet
oldugundan, basit makinelerin sistemlerini olustururken kullanilan bir malzeme
oldugundan, egri veya yamuk bir sey oldugundan, bir seyi kasma amaciyla kullanilan
alet oldugundan bahsetmislerdir. Uygulamadan sonra tiim Ogrenciler kasnaklarin
araba motorlarinda kullanildigindan bahsetmistir. Ayni zamanda kasnaklarin motorlu
araglarda  hareketin aracin diger kisimlarina aktarilmasinm sagladigindan, disli
carklarla birlikte gorev yaptigindan, baglanma sekillerine gore aym yonde veya zit
yonde donebildiginden bahsetmislerdir. Bu durumda uygulamadan sonra 6grencilerin
zihinlerinde kasnaklarin Ozellikleri ile ilgili daha dogru bir semanin olustugu ve

gelistigi yorumu yapilabilir.

“ Bilesik makine nedir? ” sorusunda uygulamadan 6nce dgrenciler bir makinenin
bagka bir makine ile birlesmesi oldugundan, birbirlerine bagli olan makineler
oldugundan, hareketli bir makine oldugundan, giinliik hayatta kullandigimiz yararl
olan bir makine oldugundan ve disli bir makine oldugundan bahsetmistir.

Uygulamadan sonra ise tiim ogrenciler bilesik makinelerin birden fazla basit
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makinenin bir arada kullanilmasi ile olustugundan bahsetmislerdir. Bilesik
makinelere Ornekler vererek bu bilesik makinelerde hangi basit makinenin
bulundugundan bahsetmislerdir. Bu durumda uygulamadan sonra O6grencilerin

zihinlerinde bilesik makinelere ait daha dogru bir semanin olustugu sdylenebilir.

“Bilesik makineleri giinliik hayatimizda nerelerde kullanmaktayiz? ” sorusuna
uygulamadan Once Ogrenciler fabrikalarda, araba motorlarinda, bilgisayarlarda,
masada, kapida, buzdolab1 ve ¢amasir makinesinde kullanildigindan bahsetmistir.
Uygulamadan sonra el arabasi, bisiklet, olta, tirnak makasi, makas gibi esyalardan
bahsetmislerdir. Bu bilesik makinelerde hangi basit makinelerin bulundugunu tek tek
yazmiglardir. Bu durumda uygulamdan sonra oOgrencilerin zihinlerinde bilesik

makinelere ait semanin gelistigi soylenebilir.

Her 6grencinin uygulamadan 6nce ve uygulamadan sonra ayni soruya verdigi
cevaplar karsilastirildiginda siirecin baginda 6grencilerin basit makineler konusuna
ait zihinlerinde dogru semalarin olmadigi ve konu ile ilgili biligsel eksikliklerin
oldugu goriilmiistiir. Siirecin sonunda ise dgrencilerin basit makineler konusuna ait
zihinlerinde dogru semalarin olustugu ve konu ile ilgili bilissel eksikliklerin
giderildigi goriilmiistiir. Biitiin 6grencilerin biligsel yapilarinda olumlu bir degisim
oldugu goriilmiistiir. Burada 6gretim ortamu egitsel dijital oyunlarla zenginlestirilerek
ogrencilerin ilgisi ve dikkati derse cekilmis ve basit makineler konusu ile ilgili
ogrencilerin biligsel yapilarinda olumlu bir degisim meydana getirilmistir. Egitsel
dijital oyunlar ile ilgili yapilan c¢alismalar incelendiginde c¢alismalarin c¢ogunda
egitsel dijital oyun ile zenginlestirilen 6grenme ortamlarinin 6grencilerin bilissel
diizeyleri tlizerinde olumlu etkisinin oldugu ve ogrenmede kaliciligi arttirmada
onemli katki sagladig: tespit edilmistir. Caligmamizda da elde ettigimiz sonu¢ bu
durumu destekler niteliktedir. Fakat bazi ¢alismalarda farkli sonuglara ulasilabildigi
goriilmiistiir. Calismalarin birkaginda verilerin analizi sonucunda egitsel dijital oyun
kullaniminin akademik basar1 ve Ogrenmede kalicilhik acisindan bir fark
olusturmadigr sonucuna ulasilmistir. Egitsel dijital oyunlar ile ilgili yapilan

caligmalara ayrintil1 olarak ikinci boliimde yer verilmistir.
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Sonu¢ olarak 6gretim ortamlart 6grencilerin ilgisini ve dikkatini ¢ekebilecek
ortamlara doniistiiriildiigiinde 6grencilerin biligsel yapilarinda olumlu bir degisim

gergeklesecektir.

5.1.2.Basit Makineler Yazma — Cizme Etkinligine Iliskin Sonu¢ ve Tartisma
Bazi ¢ocuklar zihinlerindeki duygularini ve diisiincelerini tam olarak kelime ile
ifade edemeyebilirler. Resim ¢ocuklarin i¢ diinyasini yansitmaktadir. Cocugun
cizdigi resim ile onun i¢ diinyas: ¢ok rahat anlasilabilmektedir. Ogrencilerin basit
makineler konusuna ait biligsel becerilerinin yaninda zihinsel semalarmi da ortaya

cikarmak amaciyla basit makineler yazma — ¢izme etkinligi uygulanmustir.

“ Bir tane basit makine resmi cizebilir misiniz? ” sorusunda uygulamadan 6nce
ogrenciler disli cark, c¢ikrik, makara, tahterevalli, agacak, silgi, telefon, buzdolabi,
camasir makinesi, bilgisayar resmi ¢izerken uygulamadan sonra Ogrenciler biitiin
basit makine resimlerini tek tek cizerek altina hangi basit makine tiiri oldugunu
yazmiglardir. Ayn1 zamanda basit makineler ile ilgili 6zelliklere de resimlerin altinda
yer vermislerdir. Bu durum 6grencilerin zihinlerinde basit makineler ile ilgili dogru

bir semanin olustugu ve bu semanin gelistigi seklinde yorumlanabilir.

“ Sabit makara ve hareketli makara resmi ¢izerek hangisinin sabit makara
hangisinin hareketli makara oldugunu belirtiniz. ” sorusunda uygulamadan 6nce
Ogrenciler sabit makara olarak ¢ikrik, disli ¢ark, tirnak makasi, tambur, tek yonlii ytlik
tastyan bir alet resmi ¢izmislerdir. Hareketli makara olarak disli ¢ark, ving, agac
¢ekme makinesi, camasir makinesi, tugla tasima makinesi, ¢ift yonlii yiik tasiyan bir
alet resmi ¢izmistir. Uygulamadan sonra tiim 6grenciler sabit ve hareketli makara
resmini dogru bir sekilde ¢izerek altina hangi makara ¢esidi oldugunu dogru bir
sekilde belirtmislerdir. Aym1 zamanda sabit ve hareketli makaralarin giinliik hayatta
nerelerde bulunduguna dair bilgilere yer vermislerdir. Bu durum 06grencilerin
zihinlerinde sabit ve hareketli makaralara ait dogru bir semanin olustugu ve bu

semanin gelistigi seklinde yorumlanabilir.

»»

“Kaldira¢ resmi ¢izebilir misiniz? ~ sorusunda uygulamadan Once 6grenciler
tahterevalli, ving ve demir kepce resmi gizerken uygulamadan sonra tiim 6grenciler
kaldirag cesitlerinden birkag¢ tanesinin ( makas, el arabasi, kiirek vb. ) resmini

¢izmistir. Resmini ¢izmedigi baska kaldiraglarinda oldugundan bahsederek isimlerini
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yazmistir. Ayni zamanda kaldiraglarin ozellikleri ve glnlik hayatta nerelerde
bulunduguna dair ayrintili bilgilere yer vermistir. Bu durum 6grencilerin zihinlerinde
kaldiraglara ait dogru bir semanin olustugu ve bu semanin gelistigi seklinde

yorumlanabilir.

»»

“Egik diizlem resmi ¢izebilir misiniz? sorusunda uygulamadan once
ogrenciler duvara yaslanmis bir tahta, biri diiz digeri egik iki ayr1 tahta parcasi, disli
cark, ara¢ kaldiran lift ve televizyon resmi g¢izerken uygulamadan sonra tiim
ogrenciler egik diizlem gesitlerinden birkag tanesinin ( balta, kaydirak, merdiven vb.
) resmini ¢izmistir. Resmini ¢izmedigi baska egik diizlem 6rneklerinden bahsederek
isimlerini yazmislardir. Ayn1 zamanda egik diizlemin 6zelliklerinden bahsetmislerdir.

Bu durum 6grencilerin zihinlerinde egik diizleme ait dogru bir semanin olustugu ve

bu semanin gelistigi seklinde yorumlanabilir.

“ Cikrik resmi ¢izebilir misiniz? ~ sorusunda uygulamadan 6nce 6grenciler
kuyu ¢ikrigi, kesici bir alet, tahterevallide silindirik bir cisim, tahta kapi, somun
sikan anahtar, kaydirak, yliriiyen bant, disli ¢ark, halat resmi ¢izmistir. Uygulamadan
sonra tiim Ogrenciler ¢ikrik ¢esitlerinden birka¢ tanesinin ( kuyu ¢ikrigi, anahtar,
direksiyon, kap1 kolu, musluk, kiyma makinesi, kalemtras, tornavida, pencere kolu
vb. ) resmini ¢izmistir. Resmini ¢izmedigi baska ¢ikrik 6rneklerinin de oldugundan
bahsederek isimlerini yazmistir. Ayn1 zamanda ¢ikrigin 6zellikleri ve ¢gikrigin giinliik
hayatta baska nerelerde bulunduguna dair bilgilere yer vermislerdir. Bu durum
Ogrencilerin zihinlerinde c¢ikriga ait dogru bir semanin olustugu ve bu semanin

gelistigi seklinde yorumlanabilir.

“ Digli ¢ark resmi ¢izebilir misiniz? ~ sorusunda uygulamadan o6nce tim
ogrenciler disli gark resmi gizerken sadece saatlerde bulundugundan bahsetmislerdir.
Uygulamadan sonra tiim Ogrenciler tekrar disli ¢ark resmi ¢izerek disli garklarin
Ozelliklerinden ve gunluk hayattaki pek ¢ok farkli kullanim alanlarindan
bahsetmislerdir. Bu durum 6grencilerin zihinlerinde disli ¢arka ait semanin gelistigi

seklinde yorumlanabilir.

“ Vida resmi ¢izebilir misiniz? ” sorusunda uygulamadan 6nce tiim 6grenciler

vida resmi ¢izmistir. Uygulamadan sonra ise tiim Ogrenciler vida resminin yaninda
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vidanin 6zelliklerinden ve giinliik hayatta kullanim alanlarindan bahsetmislerdir. Bu

durum 6grencilerin zihinlerinde vidaya ait semanin gelistigi seklinde yorumlanabilir.

“ Kasnak resmi ¢izebilir misiniz? ” sorusunda uygulamadan 6nce 6grenciler
sert daire seklinde bir plastik, “U” bi¢iminde bir cisim, vidanin kivrimli olan gévdesi,
kap1 mentesesi, egik bir tahta, disli ¢ark, tahterevalli, camasir makinesi, ¢ivi kesen bir
alet resmi ¢izerken uygulamadan sonra tim oOgrenciler diiz ve ters bagli kasnak
resimlerini dogru bir sekilde ¢izmislerdir. Ayn1 zamanda kasnaklarin 6zelliklerinden
ve gilinliik hayattaki kullanim alanlarindan bahsetmisledir. Bu durumu &grencilerin
zihinlerinde kasnaga ait dogru bir semanin olustugu ve bu semanin gelistigi seklinde

yorumlanabilir.

“Bir tane bilesik makine resmi ¢izebilir misiniz? ” sorusunda uygulamadan
once Ogrenciler ¢ikrik, ¢anta seklinde bir cisim, ving, ¢amasir makinesi, kerpeten,
pense, yiirliyen bant, bisiklet, akilli tahta, bulasik makinesi resmi ¢izmistir.
Uygulamadan sonra tiim Ogrenciler bilesik makine ¢esitlerinden bir tanesinin (
Tirnak makasi, makas, olta, bisiklet vb. ) resmini ¢izmislerdir. Bilesik makinenin
tanimini yazmuslardir. Cizdikleri bilesik makine resminde hangi basit makinelerin
bulundugundan bahsetmislerdir. Cizdikleri resmin disinda baska bilesik makinelere
de drnekler yazmislardir. Bu durum 6grencilerin zihinlerinde bilesik makineye ait

dogru bir semanin olustugu ve bu semanin gelistigi seklinde yorumlanabilir.

Ogrenciler konu ile ilgili sorulara ait ¢izimler yaparak zihinlerindeki semalar ve
bilissel yapilari hakkinda ipuglar1 vermistir. Ogrencilerin yaptig1 cizimlerden yola
cikilarak konu ile ilgili Ogrencilerin zihinlerindeki semalar ve biligsel yapilar
hakkinda yorumlar yapilmustir. Ogrencilerin uygulamadan 6nce ve uygulamadan
sonra ayni soru igin ¢izdikleri resimler ve ayni soruya verdikleri cevaplar
kargilastirildiginda siirecin  basinda Ogrencilerin  basit makineler konusuna ait
zihinlerinde dogru bir sema olmadigi ve konu ile ilgili biligsel eksikliklerin
bulundugu gorilmiistlr. Surecin sonunda ise 6grencilerin basit makineler konusuna
ait zihinlerinde dogru semalarin olustugu ve konu ile ilgili bilissel eksikliklerin
giderildigi gozlemlenmigstir. Ayn1 zamanda Ogrencilerin ¢izdigi resimlerin altina
yazdiklar1 soru ile ilgili ayrintili bilgiler de konu ile ilgili 6grencilerin biligsel

yapilarinda olumlu degisim oldugu sonucunu destekler niteliktedir. Ogretim ortami
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egitsel dijital oyunlar ile zenginlestirildiginde Ogrencilerin biligsel yapilarinin
yaninda konu ile ilgili zihinsel semalarinda da olumlu bir degisim oldugu
goriilmiistiir. Egitsel dijital oyunlar ile ilgili yapilan galismalar incelendiginde
calismalarin ¢cogunda egitsel dijital oyun ile zenginlestirilen 6grenme ortamlarinin
Ogrencilerin biligsel diizeyleri iizerinde olumlu etkisinin oldugu ve 6grenmede
kalicilig1 arttirmada 6nemli katki sagladigi sonucuna ulasilmistir. Calismamizda elde
ettigimiz sonu¢ bu durumu desteklemektedir. Fakat bazi caligmalarda farkl
sonuglara ulasilabildigi goriilmistiir. Calismalarin  birkaginda verilerin analizi
sonucunda egitsel dijital oyun kullaniminin akademik basar1 ve 6grenmede kalicilik
acisindan bir fark olusturmadig1 sonucuna ulasilmistir. Egitsel dijital oyunlar ile ilgili

yapilan ¢aligmalara ayrintili olarak ikinci boliimde yer verilmistir.

Sonu¢ olarak Ogretim ortami Ogrencilerin ilgisini ve dikkatini ¢ekebilecek
ortamlara donistiirlildiigiinde Ogrencilerin biligsel yapilarmin yaninda zihinsel
semalarinda da olumlu yonde bir degisim gerceklesecektir.

5.1.3.0grenciler Tarafindan Cizilen Zihin Haritalarina Iliskin Sonuc ve
Tartisma

Zihin haritalar1 tim konunun ¢ok kisa bir sekilde gorsel 6gelerle 6zetlenmesini
saglayarak kavramlar arasinda bagdasim kurulmasma yardimci olur ( Entrekin,
1992). Milli Egitim Bakanligi (2004), tarafindan yayinlanan kilavuzda zihin
haritalarinin beynin {iiretkenligini arttirmasina katki sagladigindan bahsedilmistir.
Zihin haritalar1 sayesinde kisiler bilgileri siniflar, kategorilere ayirir ve meselelerle
direkt ilgilenmektedirler. Bu durum beynin yaraticiligimi gelistirmektedir. Zihin
haritalar1 6grenilenlerin biitiinlesmesini saglar. Zihin haritlarinda kullanilan renkler,
semboller ve simgeler 6grencilerin dikkatini ¢ekmektedir. Zihin haritalar1 ¢oklu zeka
kuramu ile iligkilidir (Aydin, 2010). Zihin haritalarinin renkli olmasi, simge, sembol
ve anahtar sozciiklerin bulunmasi not almay1 keyifli hale getirerek tek diizelikten
cikarir. Boylece fen bilimleri dersi daha anlagilir, anlamli ve kalici hale gelir
(Cakmak, giirbiz ve Oral, 2011). Tiim bu o6zelliklerinin yaninda zihin haritalari
kavram yanilgilarinin tespitinde de kullanilabilir (Derelioglu, 2005). Zihin haritalar
konunun kavramlar1 arasindaki iligkilerin, etkilesimlerin ve baglantilarin kusbakisi
misali gorlilmesi saglar (Saban, 2005). Zihin haritalar1 renkli olmas1 ve gorsel 6ge ve

sembolleri barindirmasi sebebiyle 6grencilerin dikkatini ¢cekmektedir. Ayn1 zamanda
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Ogrencilerin kendilerine 6zgli diizenleme becerisinin kontroliinii saglamaktadir.
Boylece bilissel becerilerin gelismesine katki saglar ( Beydogan, 2011). Konu ile
ilgili kavramlar bir kagida gorsel olarak yansitildigindan kisilerin kavramlar:r nasil
algiladigi ve zihninde nasil anlamlandirdigi zihin haritalar1 sayesinde kolaylikla

gorilebilmektedir (Butiiner, 2006).

Uygulama siirecinde her haftanin son dersinde Ogrencilere basit makineler
konusu ile ilgili zihin haritasi ¢izdirilmistir. Bu zihin haritalar1 karsilastirildiginda
ogrencilerin zihinlerinde basit makineler konusuna ait biligsel yapilarin ve zihinsel
semalarin yavas yavas gelistii goriilmiistiir. Her zihin haritasinda 6grencilerin bir
onceki ¢izdigi zihin haritasina gore daha fazla ayrintiya yer verdigi goriilmiistiir.
Ogrenciler her hafta zihin haritalarina yeni bilgiler eklemislerdir. Bu durum
Ogrencilerin biligsel yapilarinda olumlu bir degisim meydana geldigi seklinde
yorumlanabilir. Egitsel dijital oyunlar ile ilgili yapilan calismalar incelendiginde
calismalarin ¢ogunda egitsel dijital oyun ile zenginlestirilen 6grenme ortamlarinin
Ogrencilerin biligsel diizeyleri ve zihinsel semalar1 lizerinde olumlu etkisinin oldugu
ve Ogrenmede kaliciligi arttirmada O6nemli katki sagladigi sonucuna ulasilmistir.
Calismamizda elde ettigimiz sonu¢ bu durumu desteklemektedir. Fakat bazi
calismalarda farkli sonuglara ulasilabildigi de goriilmistiir. Egitsel dijital oyunlar ile

ilgili yapilan ¢aligmalara ayrintili olarak ikinci bolimde yer verilmistir.

Sonu¢ olarak Ogretim ortamlar1 egitsel dijital oyunlar ile zenginlestirilerek
Ogrencilerin ilgisini ve dikkatini ¢ekebilecek ortamlara doniistirUldiigiinde

Ogrencilerin bilissel yapilarinda olumlu yonde bir degisim meydana gelecektir.

5.2.0neriler

“Basit makineler konusunun egitsel dijital oyunlar ile Ggretimi siirecinde
Ogrencilerin biligsel yapilarindaki degisimin incelenmesi” arastirma sonuglarina
dayali ve sonraki siirecte bu alanda ¢alisma yapacak arastirmacilara su Onerilerde

bulunmak mimkindr.

e Bu calisma sadece 8. sinif 6grencileri ile ve fen bilimleri dersi 8. sinif konusu
olan basit makineler Unitesinde yiiriitiilmiistir. Egitsel dijital oyunlar her
derste ve her simif seviyesinde kullanilabilir. Boylece farkl: iiniteler {izerinde

veya farkli sinif seviyelerinde ve farkli derslerden yapilacak karsilastirmali
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caligmalar egitsel dijital oyunlarin &grencilerin biligsel Yyapilarindaki
degisimin incelenmesi hakkinda daha kapsamli fikir verebilecektir.
Calismaya cinsiyet, yas, mekan gibi degiskenlerde eklenebilir. Bdylece
calismanin kapsami daha da genisletilebilir.

Calismanin uygulama siiresi degistirilerek egitsel dijital oyunlarin etkisi ve
uygulama stiresi arasindaki iliski incelenebilir.

Mevcut egitsel dijital oyunlarin igerik analizi, tanmitim1 ve miifredata
uygunluguna ydnelik caligmalar yapilabilir.

Sinif mevcudu fazla oldugunda 6grenciler dikkat problemi yasayabilmektedir
ve uygulamada giigliikklerle karsilagilabilmektedir. Bu sebeple uygulama
yapilacak ortamdaki Ggrenci/birey sayisinin  az tutulmasina dnem
verilmelidir.

Egitsel dijital oyunlarin kullanmilmasinda 6gretmenlerin ve Ogrencilerin
bilgisayar kullanim seviyelerinin yeterli olmasina dikkat edilmelidir.

Egitsel dijital oyunlar segilirken 0Ogrencilere kazandirilmasi istenen
kazanimlarla iligkili olmasi ve konuyu kapsamasi yoniine dikkat edilmelidir.
Egitsel dijital oyunlar 6grencinin dikkatini ¢ekecek ve derse motive edecek
sekilde hazirlanmali ve secilmelidir.

Ogretmenlere kendi egitsel dijital oyunlarini tasarlayabilmeleri i¢in hizmet ici
egitim verilebilir. Aym zamanda egitsel dijital oyunlar MEB 06gretim

programinda da yer alabilir.

71



KAYNAKLAR

Akbay, M. (2015). Kurmacilik yaklasimi ile dijital oyun ortaminda tasarim
yapmanin lise oOgrencilerinin geometri basari, Ozyeterlilik ve uzamsal
becerilerine etkisi. Yiksek Lisans Tezi, Atatiick Universitesi, Egitim
Bilimleri Enstitlisti, Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Ana Bilim
Dali, Erzurum.

Aksoy, N. C. (2014). Dijital oyun tabanli matematik 6gretiminin ortaokul 6. Simif
ogrencilerinin  basarilarina, Basar1 Giidiisii, Oz-Yeterlik ve Tutum
Ozelliklerine Etkisi. Yayimlanmis Doktora Tezi, Gazi Universitesi, Egitim
Bilimleri Enstitiisii, [Ikdgretim Anabilim Dali, Ankara.

Aksoy, N. C. (2013). Egitsel dijital oyunlarin egitsel ¢iktilara etkisi arastirma
kanitlari: Egitsel dijital oyunlar kuram tasarim ve uygulama, Ed.: Ocak, M.
A., Pegem Akademi, Ankara, 118-132.

Alder, H., (2005). Beyin egitimi, (Ceviri: Yasemin Tokatli), Varlik Yayinlari.

Ankara Kalkinma Ajansi (AKA). (2016). Dijital oyun sektori raporu. Erisim Adresi:
https://www.kalkinmakutuphanesi.gov.tr/dokuman/dijital -oyun-sektoru-
raporu/60

Aral, N. (2000). Cocuk gelisiminde oyunun Onemi. Cagdas Egitim, Mayis
2000(265), 15-17.

Aral, N.& Girsoy, F.& Koksal, A. (2001). Okul 6pcesi egitimde oyun. Ya-Pa Yayin
Pazarlama San. ve Tic. A.S., Kaptan Ofset, [stanbul, 87s.

Arnas, Y. A. (2017). Oyun, 6grenme ve deneyimin birlesimi: Cocuk miizeleri.
Yaratict Drama Dergisi, 12(2), 17-30.

Ayan, S. ve Memis, U. A. (2012). Erken ¢ocukluk doneminde oyun. Selguk
Universitesi Beden Egitimi ve Spor Bilim Dergisi, 14(2), 143-149.

Ayaydin, A. (2011). Cocuk gelisiminde bir oyun olarak sanat ve resim. Elektronik
sosyal bilimler dergisi, 10(37), 303-316.

Aydm, G. (2010). Zihin Haritalama Tekniginin Dinleneni Anlamaya ve Kaliciliga
Etkisi. Atatiirk Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Dergisi , 14(2), 47-62.

Baek, Y. K. (Ed.). (2010). Gaming for classroom-based learning: Digital role playing
as a motivator of study: Digital role playing as a motivator of
study, Information Science Reference IGI Global, New Y ork, 360 pp.

Bakar, A., Tiiziin H. ve Cagiltay, K. (2008). Ogrencilerin egitsel bilgisayar oyunu
kullammina iliskin gorisleri: sosyal bilgiler dersi Ornegi. Hacettepe
Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi, 35, 27-37.

Balci, S. (2009). Yapilandirmacit 6grenme kuramina dayali 5’e modelinin biyoloji
ogretmen adaylarinin akademik basarisina etkisi. Yiiksek lisans tezi, Gazi
Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitiisii, Ortadgretim Fen ve Matematik
Alanlart Egitimi Ana Bilim Dali, Ankara.

Balim, A. G., Inel, D., Evrekli, E. (2008). Fen Ogretiminde kavram Karikatiiri
kullaniminin  6grencilerin akademik basarilarina ve sorgulayict 6grenme
becerileri algisina etkisi. [lkogretim Online, 7(1):188- 202.

72


https://www.kalkinmakutuphanesi.gov.tr/dokuman/dijital-oyun-sektoru-raporu/60
https://www.kalkinmakutuphanesi.gov.tr/dokuman/dijital-oyun-sektoru-raporu/60

Bay, D. N. (2018). Okul oncesi egitimde bir kiiltiir aktarimi: Milli oyunlar. E-
Uluslararasi Egitim Arastirmalart Dergisi, 9(2), 82-104.

Becta (2001). Computer games in education project: Findings report. Retrieved
from
http://consilr.info.uaic.ro/uploads lt4el/resources/htmlengComputer%20Gam
£5%20in%20Education%20Project%20Report.html

Beydogan, H. O. (2011). Zihin haritas1 destekli bilissel hazirhgin 6grencilerin
bilgilendirici yazma yeterligi iizerine etkisi. A4hi Evran Universitesi Kirsehir
Egitim Fakiiltesi Dergisi (KEFAD), 12(4): 4-5.

Biriktir, A. (2008). Ilkogretim 5. siif matematik dersi geometri konularinm
verilmesinde oyun yonteminin erisiye etkisi. Yiksek Lisans Tezi, Selcuk
Universitesi, Sosyal Bilimleri Enstitlisi, Egitim Bilimleri Ana Bilim Dali,
Konya.

Bozkurt, A., (2014). Homo ludens: dijital oyunlar ve egitim. Egitim Teknolojileri
Arastirmalart Dergisi, 5(1).

Brinkmann, A. (2003). Graphical knowledge display-mind mapping and concept
mapping as efficient tools in mathematics education. Mathematics Education
Review, 16, 35-48.

Biilbiil, H. 1. ve Ulker, U. (2018). Dijital oyunlarm egitim seviyelerine gore
kullanilma durumlari. Tiirk Bilim Arastirma Vakfi, 11(2), 1-10. Erisim Adresi
http://dergipark.gov.tr/download/issue-file/13468

Biitliner, S. (2006). Bir anlamli 6grenme araci olan zihin haritalarina yonelik
ogrencilerin goriisleri ve tutumlari. Sakarya Universitesi Egitim Fakiiltesi
Dergisi, (11).

Cakmak, M. (2009). Pre-service teachers’ thoughts about teachers’ questions in
effective teaching process. Elementary Education Online, 8, 666—-675.

Cakmak, M., Giirbiiz, H. & Oral, B . (2011). Ekosistemler ve biyogesitlilik
konusunda uygulanan zihin haritalamanin 6grencilerin akademik basarisina
etkisi. Journal of the Institute of Science and Technology, 1(4), 51-56

Cankaya, M. ve Karamete, A. (2008). Egitsel bilgisayar oyunlarinin dgrencilerin
matematik dersine ve egitsel bilgisayar oyunlarina yonelik tutumlarina etkisi.
Mersin Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi, 4 (2), 115-127.

Cetin, E. (2013). Tanumlar ve temel kavramlar: Egitsel dijital oyunlar kuram tasarim
ve uygulama, Ed.: Ocak, M. A., Pegem Akademi, Ankara, 2-16.

Demirel, O.& Seferoglu S. S.&Yagc1, E. (2005). Ogretim teknolojileri ve materyal
gelistirme. Pegem A Yayincilik, Ankara, 214s.

Derelioglu, Y. (2005). Hayat bilgisi ve sosyal bilgiler 6gretimi dersinde akil
haritasinin kullaninm. Egitimde iyi Ornekler Konferansi. 15-16 Ocak, Sabanci
Universitesi, Istanbul.

Ding, M. (2012). Tdrkiye dijital oyunlar federasyonu sunumu. Tirkiye Buyik Millet
Meclisi Arastirma Komisyonlar1 Bilisim/Internet Sunumu.

73


http://consilr.info.uaic.ro/uploads_lt4el/resources/htmlengComputer%20Games%20in%20Education%20Project%20Report.html
http://consilr.info.uaic.ro/uploads_lt4el/resources/htmlengComputer%20Games%20in%20Education%20Project%20Report.html
http://dergipark.gov.tr/download/issue-file/13468

https://www.tbmm.gov.tr/arastirma_komisyonlari/bilisim_internet/docs/sunu
mlar/turkiye_dijital_oyunlar_federasyonu.pdf - (Erisim tarihi: 15.10.2023)

Dogan, E. (2017). Sosyal bilgiler dersinde deprem konusunun dijital oyunlarla
Ogretiminin akademik basariya etkisi. Yiksek Lisans Tezi, Cumhuriyet
Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitiisii, [Ikdgretim Ana Bilim Dal, Sivas.

Dogusoy, B. & Yavuz, 1. (2006). Cok kullanicili bilgisayar oyunlari ile &grenme.
VII. Ulusal Fen Bilimleri ve Matematik Egitimi Kongresi, 7-9 Eylul, Gazi
Universitesi, Gazi Egitim Fakiiltesi, Ankara.

Donmus, V. (2012). Ingilizce 6grenmede egitsel bilgisayar oyunu kullanmanin
erisiye, kaliciliga ve motivasyona Etkisi. Yayimlanmamis Yiiksek Lisans
Tezi, Firat Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitiisii, Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri Egitimi Ana Bilim Dali, Elaz1g.

Entrekin, V. (1992). Mathematical mind mapping. The Mathematics Teacher, 85(6),
444- 445,

Esen, M. A. (2008). Geleneksel ¢ocuk oyunlarmin egitimsel degeri ve unutulmaya
yiiz tutmus Ahiska oyunlari. Uludag Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi,
21(2), 357-367.

Gelibolu, M. F. (2013). Egitsel dijital oyunlarin teknolojisi tiirleri siniflandirilmasi
derecelendirilmesi ve egitimde kullanilabilme potansiyeli: Egitsel dijital
oyunlar kuram tasarim ve uygulama, Ed.: Ocak, M. A., Pegem Akademi,
Ankara, 70-102

Giivenli Internet Merkezi (GIM). (2019). Dijital oyunlar raporu. Erisim Adresi:
https://www.guvenliweb.org.tr/dosya/RjARY. pdf

Goksen, C. (2014). Oyunlarin ¢ocuklarin gelisimine katkilar1 ve gaziantep gocuk
oyunlar1. Atatiirk Universitesi Tiirkiyat Arastirmalar: Enstitiisii Dergisi, (52),
229-2509.

Green, C. S., ve Bavelier, D. (2007). Action-video-game experience alters the spatial
resolution of vision. Psychological science, 18(1), 88-94.

Gros, B. (2007). Digital games in education: The design of games-based learning
environments. Journal of Research on Technology in Education, 40(1), 23-
38.

Hava, K. (2012). Egitsel bilgisayar oyunu tasarlama yonteminin, ilkogretim 4.sinif
ogrencilerinin akademik basarisina etkisi. Yiksek Lisans Tezi, Gazi
Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitiisii, Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri
Egitimi Ana Bilim Dali, Ankara.

Hiirtiirk, C. (2017). Okul 6ncesi donemdeki ¢ocuklarin oyunlarinin igerigi ve oyun
davramslarinin Incelenmesi. Yiiksek Lisans Tezi, Dogu Akdeniz Universitesi,
Ogretim ve Arastirma Enstitiisii, Okul Oncesi Egitim Bilim Dali, Gazimagusa
Kuzey Kibris.

Incecam, B., Demir, E., Demir, E. (2018). Ortaokul Ogretmenlerinin Sinif i¢i Olgme
ve Degerlendirmelerde Yazili Yoklamalarda Kullandiklart Ac¢ik Uglu
Maddeleri Hazirlama Y eterlikleri (Competencies of Middle School Teachers

74


https://www.tbmm.gov.tr/arastirma_komisyonlari/bilisim_internet/docs/sunuml
https://www.tbmm.gov.tr/arastirma_komisyonlari/bilisim_internet/docs/sunuml
https://www.guvenliweb.org.tr/dosya/RjARy.pdf

To Prepare Open-Ended Items Used in Open-Ended Test For In-Classroom
Assess). Ilkogretim Online, 17, 19121927

Karaca, E.T. (2012). Ilkdgretim 5. simf dgrencilerinin rutin olmayan agik uclu
problem c¢ozumlerinin incelenmesi. Yuksek Lisans Tezi, Egitim Bilimleri
Enstitlsi, Ilkdgretim Ana Bilim Dali, Ankara.

Karahisar, T. (2013). Tirkiye’de dijital oyun sektoriiniin durumu. 1. Uluslararasi
Sanat Sempozyumu Bildiri Kitabi, s. 107-115.

Karamustafaoglu, O., Kaya, M. (2013). Egitsel oyunlarla ‘yansima ve aynalar’
konusunun Ogretimi: Yansimali kosu Ornegi. Arastirma Temelli Etkinlik
Dergisi (ATED), 3(2), 41-49.

Karamustafaoglu, O.& Tezel, O.& ve Sari, U. (2018). Giincel yaklasim ve
yontemlerle etkinlik destekli fen 6gretimi. Pegem Akademi, Ankara, 599s.

Karatas, S. (2010). Bilgisayar ve 6gretim teknolojileri (BC)T_E) ogretmen adaylarinin
mesleklerine iligkin zihin haritalarimin analizi (Gazi Universitesi 0rnegi). Ahi
Evran Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi, 11(1), 159-173.

Kaya, A.O. (2014). Ttnet dijital oyun yapimcilarina "Diikkan Sizin" dedi.
https://www.haberler.com/ttnet-dijital-oyun-yapimcilarina-dukkan-sizin-
6010674-haberi/ - (Erisim tarihi: 01.05.2023).

Kol, S. (2006). Okul 6ncesi dgretmenleri ve yoneticierinin bilgisayar destekli oyun
programlarinin kullanimina yonelik algi ve beklentileri. Yuksek Lisans Tezi,
Sakarya Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitlisii, Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri Egitimi Ana Bilim Dali, Sakarya.

Korkusuz, M. E. (2012). Elektrogame egitsel oyununun tasarlanip gelistirilerek basit
elektrik devreleri konusunda bilissel ve duyussal degiskenlere etkisinin
Incelenmesi. Doktora Tezi, Balikesir Universitesi, Fen Bilimleri Enstitiisii,
Ortadgretim Fen ve Matematik Alanlar Egitimi Ana Bilim Dali, Balikesir.

Kéroglu, H. & Yesildere, S. (2002). Tlkogretim II. kademede matematik konularinim
ogretiminde oyunlar ve senaryolar. V. Ulusal Fen Bilimleri ve Matematik
Egitimi Kongresi, 16-18 Eylul 2002, ODTU Kiiltir ve Kongre Merkezi,
Ankara.

Kukul, V. (2013). Oyunla ilgili tarihsel gelisim ve yaklasimlar: Egitsel dijital oyunlar
kuram tasarim ve uygulama, Ed.: Ocak, M. A., Pegem Akademi, Ankara, 20-
31.

Kula, A. (2005). Ogretimsel bilgisayar oyunlarinin temel aritmetik islem
becerilerinin gelismesine etkisi. Yiiksek Lisans Tezi, Hacettepe Universitesi,
Fen Bilimleri Enstitiisii, Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Ana
Bilim Dal1, Ankara.

Maden, S. (2007). Ulker Koksal’in ¢ocuk oyunlarinin egitim boyutu iizerine bir
inceleme. Yiksek Lisans Tezi, Atatirk Universitesi, Sosyal Bilimler
Enstitiisii, Tiirkce Egitimi Ana Bilim Dali, Erzurum.

Malta, S. E. (2010). Ilkogretimde kullanilan egitsel bilgisayar oyunlarmnmn
ogrencilerin akademik basarilarina etkisi. Yuksek Lisans Tezi, Sakarya

75


https://www.haberler.com/ttnet-dijital-oyun-yapimcilarina-dukkan-sizin-6010674-haberi/
https://www.haberler.com/ttnet-dijital-oyun-yapimcilarina-dukkan-sizin-6010674-haberi/

Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitisi, Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri
Egitimi Ana Bilim Dali, Sakarya.

Maltepe, S., Giiltekin, H. (2017). Zihin haritas1 tekniginin ortaokul 6grencilerinin
okudugunu anlama ve yazma becerilerine etkisi. Hasan Ali Yiicel Egitim
Fakultesi Dergisi, 14(2), 79-92.

Milli Egitim Bakanligi (MEB). (2004). Tiirkge 6gretim programi kilavuzu (Taslak).
Talim ve Terbiye Kurulu Baskanligi Milli Egitim Basimevi. Ankara.

Milli Egitim Bakanligi (MEB). (2006). ilkogretim Tiirkge dersi dgretim programi (6,
7, 8. smiflar). Talim ve Terbiye Kurulu Baskanligi Devlet Kitaplar
Miidiirliigii, Ankara

Milli Egitim Bakanhg (MEB). (2009). Ilkdgretim matematik dersi 6-8. simiflar
ogretim programi ve kilavuzu. Talim ve Terbiye Kurulu Baskanligi Millt
Egitim Bakanlig1, Ankara.

Milli Egitim Bakanligi (MEB). (2014). Cocuk gelisimi ve egitimi oyun etkinligi
Modali-1.
http://ismek.ist/files/ismekOrg/file/2014 hbo program_modulleri/Oyunetkinl
ikleri 1.pdf - (Erisim tarihi: 03.06.2023).

Milli Egitim Bakanligt (MEB). (2016). Geleneksel ¢ocuk oyunlar1 ve fiziksel
etkinlikler. http://gelenekselcocukoyunlari.com/oyun2.aspx?id=6&idkat=2 —
(Erisim tarihi: 06.08.2023).

Milli Egitim Bakanligi (MEB). (2018). Ilkégretim matematik dersi dgretim programi
(Ilkokul ve Ortaokul 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7 ve 8. Smuflar). Talim ve Terbiye Kurulu
Bagkanligi Milli Egitim Bakanlig1, Ankara.

Milli Egitim Bakanligi (MEB). (2018). Tiirk¢e dersi 6gretim programi ve kilavuzu.
Talim ve Terbiye Kurulu Baskanlig1 Devlet Kitaplar1 Miidiirliigii Basimevi,
Ankara.

Natale, M. J. (2002). The effect of a male-oriented computer gaming culture on
careers in the computer industry. ACM SIGCAS Computers and Society,
32(2), 24-31.

Obut, S. (2005). Ilkdgretim 7. smif maddenin i¢ yapisina yolculuk {iinitesindeki
atomun yapist ve periyodik cizelge konusunun egitsel oyunlarla bilgisayar
ortaminda Ogretimi ve buna yonelik bir model gelistirme. Yiiksek Lisans
Tezi, Celal Bayar Universitesi, Fen Bilimleri Enstitiisii, Fen Bilgisi Egitimi
Ana Bilim Dali, Manisa.

Ocak, M. A. (2013). Egitsel dijital oyunlarin egitimde kullamimi: Egitsel dijital

oyunlar kuram tasarim ve uygulama, Ed.: Ocak, M. A., Pegem Akademi,
Ankara, 50-67.

Oztiirk, G. (2019). Fen metinleri destekli dijital oyun ile fen dgretiminin dgrencilerin
Akademik basar1 ve bilgisayar kullanmaya yonelik tutumuna etkisi. Yiksek
Lisans Tezi, Mugla Sitki Kogman Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitisa,
Matematik ve Fen Bilimleri Egitimi Ana Bilim Dali, Mugla.

Prensky, M. (2001b). Fun, playand games: What makes games engaging [Electronic
version]. Digital game-based learning.

76


http://ismek.ist/files/ismekOrg/file/2014_hbo_program_modulleri/Oyunetkinlikleri_1.pdf
http://ismek.ist/files/ismekOrg/file/2014_hbo_program_modulleri/Oyunetkinlikleri_1.pdf
http://gelenekselcocukoyunlari.com/oyun2.aspx?id=6&idkat=2

Provenzo E. F. (1991). Video kids: Making sense of nintendo. Harvard University
Press, Cambridge, Mass., 184 pp .

Rice, J. W. (2007). Assessing higher order thinking in video games. Journal of
Technology and Teacher Education, 15(1), 87-100.

Saban, A. (2005). Coklu zeka teorisi ve egitim. Nobel Yayinlari, Ankara, 160s.

Salen, K. & Zimmerman, E. (2004). Rules of play: Game design fundamentals. MIT,
Cambridge, Massachusetts, 638 pp.

Sampson, D. G., Panoutsopoulos, H. (2012). A study on exploiting commercial
digital games into school context. Journal of Educational Technology ve
Society, 15(1), 15-27.

Sezen, T. 1., Sezen, D. (2011). Dijital oyunlarm tarihinin déniim noktalari: oyunlar,
yorumlar, teknolojik ve toplumsal gelismeler. Dijital Oyunlar, 249-286.

Short, D. (2012). Teaching scientific concepts using a virtual world—minecraft.
Teaching Science-the Journal of the Australian Science Teachers
Association, 58(3), 55.

Silver, E. A. (1992). Assessment and mathematics education reform in the united
states, International Journal of Educational Research, 17, 489-502.

Sirkeci, H. (2022). Sosyal desteklerin igbirligine dayali oyunla 6grenme motivasyonu
lizerine etkisi. Yiksek Lisans Tezi, Sivas Cumhuriyet Universitesi, Saglik
Bilimleri Enstitiisii, Beden Egitimi ve Spor Ana Bilim Dali, Sivas.

Topeu, H. , Kiiciik, S., Goktas, Y. (2014). Sinif 6gretmeni adaylarinin ilkogretim
matematik Ogretiminde egitsel bilgisayar oyunlarimin kullanimina yonelik
goriisleri. Turkish Journal of Computer and Mathematics Education, 5 (2),
119- 136.

Ulucay, 1. S., Cakir, H. (2014). Interaktif oyunlarin matematik ogretiminde
kullanilmasi lizerine arastirmalarin incelenmesi. Egitim Teknolojisi Kuram ve
Uygulama, 4 (1), 13-34.

Ural, M. N. (2009). Egitsel bilgisayar oyunlarinin eglendirici ve motive edici
Ozelliklerinin akademik basaritya ve motivasyona etkisi. Doktora Tezi,
Anadolu Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitiisii, Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri Egitimi Ana Bilim Dali, Eskisehir.

Unver, G. (2005). Yansitict diisiinme: Egitimde yeni yonelimler, Ed.: Demirel, O.,
Pegem Akademi, Ankara, 137-148.

Yavasoglu, G. F. (2005). Cocuk-mekan-oyun iligkisinin ilkdgretim binalarinda
Incelenmesi. Yiiksek Lisans Tezi, Mimar Sinan Giizel Sanatlar Universitesi,
Fen Bilimleri Enstitiisii, Mimarlik Ana Bilim Dali, Istanbul.

Yavuzkan, H. (2019). Egitsel dijital oyunlarin 5. simif G&grencilerinin matematik
basarisina ve tutumuna etkisi. Yiiksek Lisans Tezi, Nigde Omer Halis Demir
Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitiisii, Egitim Bilimleri Ana Bilim Dali,
Nigde.

Yildirim, A.& Simsek, H. (2018). Sosyal bilimlerde nitel aragtirma y6ntemleri.
Seckin Yaynlari, Ankara, 427s.

77



Yigit, A. (2007). ilkdgretim 2. sinif seviyesinde bilgisayar destekli egitici matematik
oyunlarinin basariya ve kaliciliga etkisi. Yuksek Lisans Tezi, Cukurova
Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitiisii, Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri
Egitimi Ana Bilim Dali, Adana.

Yiicel, G. (2013). Dijital oyun tabanli 6grenme, oyunlastirma ve angry birds.
http://www.hurriyet.com.tr/egitim/dijital-oyun-tabanli-ogrenme
oyunlastirmave-angry-birds-25090571-(Erisim tarihi: 21.09.2022).

78


http://www.hurriyet.com.tr/egitim/dijital-oyun-tabanli-ogrenme%20oyunlastirmave-angry-birds-25090571
http://www.hurriyet.com.tr/egitim/dijital-oyun-tabanli-ogrenme%20oyunlastirmave-angry-birds-25090571

EKLER



EK 1 — izin Dilekgesi

T.C
u ORDU UNIVERSITESI REKTORLOGO
Fen Bilimleri Enstitdsi Modarluga

Sayr  E-92596593-302.08.01-0721854
Konu : Bilimsel Aragtirma bzni
(Ferdo CALISKAN)

ORDU VALILIGINE
(Orda 11 Milli Egitim Mudodapu)

fign  :27.04.2022 tarihli ve E-95003236-755.02 010721521 sayhi yan,

Matermatik ve Fen Bilimleri Egitmi Anabilam Dali Fen Bilgis E@timi Bilim Dalinda  kayithi
20521200001 numarah tezli yiksck lisans programs dgrencisi Feride CALISKAN, Dr. Ofr. Uyess Fatma Nur
BUYUKBAYRAKTAR danigmanhiginda yinitmekte oldufu “Bast Makincler Koousunun Egitsel Dijital
Oyunlar ile Opretimi Siirscinde Ofrencilerin Biligsel Yapelanndaki Degiyimin Incelenmesi” kooulu tez
caligmns) kapsamands Orda 11 Milli Egitim Madurligise bagh okullarda wygulama yapmak igin mészade
wiemektedie, Uvgun goetdmesi dunsmmusda kanu ibe algili gerekli eomin verilmesi husasunda;

Bilgilerinizi ve gercin arz oderim,

1- Oprenes Dilekgesi

2- Bagvunu Dosyasi

3.Tez Konusu

S heyge grven b ceorant reee | iveseeveree

Beige Tofyalens Kadc ASCEDATE-TH] S-2000 A0UA SS90 11OX1IAR Ralge Dogrdanes Adrest beperewrs Rrkiye gre rwdea senden ey
e Ondo Unirc s Fen AW bon Facing Norenis Mg . Owes O TURAN
Tekurch4atd 236 5290/ A163 ( Fabe BT 2% 52 30 Unrse: Wigarye hilckweri
opmex s e ' T & AL g Ovww ek chu KPP anhmanmsiiidiv | hep w

80




EK 2- izin Belgesi

Py TC.
{9 ORDU VALILIGE
trls L el I bufills E gicim Modoriagn
N et
L

San - E-1B802389-605.01-48933383 29.04.2022
Eonn - Amghens i Ferids CALTEEAM)

WALT T8 B4R AT A

fg o) Milli Eitim Bakenb: Yendhk ve Efitin Tebnolojiles Genal hindiriagtntm 2101 2020 tarbli v
1563R90 sanb o (Geraloe 00T
T} ity Uiniemrsiiesi Rolosrings Fon Bitimlar Eoscitaet Modeiogtminbila wuihli v 721554 smah yama.

Oy Uhniversiesi Mremarik ve Fen Bilimleri Fgiting Anshilim DCah, Fan Bilgy Fiites Bilim Dl
Tarli Yiksk Lisawe Progrmm 20521200001 moorsh ogmmcs Fabde CATISEANT "Dl !I-Ilh.nd.w
Fommme= Ejfmel Difal Ovmbr il Comtind Sorecinds Ogrencilerin Biligsel Vapmlarmdald
Incelammasi™ km&hﬁdpbmlmqlanﬂmmﬂdpbm\mmhhhnﬁﬂqhnﬂm
ﬁ:-g:nl.urmhmhm.inhp.mgull:mnh sakonca girimarmigtr.

Gy komew amind @hpmooom, panders kequllan g Gobnde bolewhmelarak  efiim  Kjyetm
Saaltyetlonini akatronacak pekilde chir eiinde yar alam imeah ve pxthirit Sonmm kellmlank, 6 mncles 20
palgnatbrm vohi v dogmlsmds vesldes adilen verilern hartomg bir habar, Teomi Gml web syl yoral w
Mhﬂ:ﬁm&qﬁ:mnkmﬁ}h&hﬂmmﬁiﬂaﬂﬂmfﬂﬂﬂmﬂ&ﬂnhﬂm[&hh
Bilgid Fyitimi Bilim Dah  Tezhi Yoieek Lisaws Progromm 30521200001 mmomh 6fmencisi Faride CATTSEAW
mrxfmidan; ilmey Moewitee oo resps ormoleTlamndy 2021-2002 ofie we fmeim b ioinds oiml
et firbi it sorersinbg mds gandTHib e i wygebron hindir g trtens: memm poriitmekedic

Makamiommersa da wygem poefitmes: hatinds oferlarmmes arx edorins

Ek -

|-Fomisyos Komeol Tatamg: (2 Sayfa)
- Ankst Formes vo Flari (19 Say)

M Bl Firvicd i el rowa kil D Tl

Al Dapryecs Wik saged Tidver Ho 16T Aluaornde OE 6 Thidgsi Cropndina. Audies b e el b o g 1 raid—abyd
(59 Bl e Miamals KITRLE. VEIKE (o Taligrimed fub bbad
Taohaolen B - o ol 52 X0 I Clnvnars - el Thiz rbairad. s Konatnod Dl mais
F-Peme wgatlSmeit gona liima A orde mei b govar Fialke: 45 22150144

Kapadne meboOhall Lig m
i i, v s i, e s ke ke i g, mh g b v L S -2 S - LB Bl S 2 - B35S sk e e

81



EK3-

Basit Makineler Veri Toplama Araci
BASIT MAKINELER VERI TOPLAMA ARACI

Asagida basit makineler konusuna iliskin sorular bulunmaktadir. Sizden sorularin
dogru bir sekilde, samimi ve icten cevaplanmasi beklenmektedir. Verdiginiz cevaplar
icin tesekkiir ederim.

1)
2)
3)

4)

5)

6)

7)

Feride CALISKAN

Fen Bilimleri Ogretmeni

Basit makineler denildigine akliniza neler gelmektedir?
Giinliik hayatta kullandigimiz basit makinelere 6rnekler verebilir misiniz?
Basit makineleri giinliik hayatta hangi amacla kullanmaktayiz?

Sabit ve hareketli makaralar1 giinliik hayatta nerelerde ve hangi amacla
kullanmaktay1z?

Fa

Esit agirliktaki iki farkli yiik sekildeki gibi yukariya ¢ikarilmak isteniyor.
Hangi makaradaki yiikii daha az kuvvet harcayarak yukariya ¢ikarabiliriz
sebebi ile aciklayiniz.

Kaldiraglar giinliik hayatimizda nerelerde ve hangi amagla kullanmaktay1z?

Destek ‘

noktasi

\
Yuk kolu

Mehmet Bey sekildeki kaya parcasini daha az kuvvetle kaldirmak istiyor.
Bunun i¢in ne yapmasi gerekir?
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8)

Iki 6grenci elindeki topu sekildeki gibi bir duvarin iizerine g¢ikarmak
istemektedir. Hangi 6grenci topu ¢ikarirken daha az kuvvet harcar? Nedenini
aciklayabilir misiniz?

9) Egik diizlemi giinliikk hayatta nerelerde ve hangi amagla kullanmaktayiz?

10) Cikrig1 giinliik hayatta nerelerde ve hangi amagla kullanmaktayiz?

11)

Ahmet her giin bahg¢edeki su kuyusundan su ¢ikararak gigekleri sulamaktadir.
Fakat kovay1 en yliksege c¢ikarmak i¢in kola ¢ok fazla kuvvet uygulayip
yorulmaktadir. Bu durum iizerine Ahmet daha az kuvvet harcayarak kovay1
en Uste cikarmanin yolunu diisiinmektedir. Bu konuda Ahmet’e ne
onerebilirsiniz?

12) Digsli ¢arklar giinliik hayatta nerelerde ve hangi amagla kullanilmaktadir?
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13)

Sekildeki disli ¢ark sisteminde Y ¢arki ok yoniinde dondiiriildiigiinde X ve Z
cark1 hangi yonde doner?

14) Vidalar giinliik hayatta nerelerde ve hangi amagcla kullanilmaktadir?

15)

1 6mm

A vidas: B vidasi C vidasi

Cagr1 Bey tahtalar birlestirerek bir masa yapmak istemektedir. Tahtalar1
birlestirmek i¢in vida kullanacaktir. Sekildeki vidalarin hepsi ayni boyutta ve
kalinliktadir. Vidalarin sadece vida adimlar1 farklidir. Cagr1 Bey daha az
kuvvet uygulayarak bir masa yapabilmek i¢in hangi vidayr sececegine karar
verememistir. Siz Cagri Bey’in yerinde olsaydiniz hangi vidayr segerdiniz
sebebi ile aciklaymiz.

16) Kasnaklar giinliik hayatta nerelerde ve hangi amacla kullanilmaktadir?
17) Bilesik makine nedir?

18) Bilesik makineleri giinlik hayatimizda nerelerde kullanmaktay1z?
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EK 4 — Basit Makineler Yazma — Cizme Etkinligi

BASIT MAKINELER YAZMA - CiZME ETKINLIiGi

Sevgili 6grenciler bu bolimde sizden asagida verilen kavramlarin sizin zihninizde
canlandirdiklarint ¢izmeniz istenmektedir. Liitfen ¢izimlerinizde arkadaslarmizdan
yardim almayiniz. Sizden sorularin dogru bir sekilde, samimi ve igten cevaplanmasi
beklenmektedir. Katiliminiz i¢in tesekkiir ederim.

Feride CALISKAN
Fen Bilimleri Ogretmeni

1) Bir tane basit makine resmi ¢izebilir misiniz?

e Yukarida yapmis oldugunuz ¢izimde neler bulunmaktadir, asagiya

yaziniz.
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2) Sabit makara ve hareketli makara resmi cizerek hangisinin sabit makara
hangisinin hareketli makara oldugunu belirtiniz.

e Yukarida yapmis oldugunuz ¢izimde neler bulunmaktadir, asagiya
yaziniz.
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3) Kaldirag resmi gizebilir misiniz?

e Yukarida yapmis oldugunuz ¢izimde neler bulunmaktadir, asagiya
yaziniz.
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4) Egik diizlem resmi ¢izebilir misiniz?

e Yukarida yapmis oldugunuz ¢izimde neler bulunmaktadir, asagiya
yaziniz.
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5) Cikrik resmi ¢izebilir misiniz?

e Yukarida yapmis oldugunuz ¢izimde neler bulunmaktadir, asagiya
yaziniz.
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6) Disli gark resmi ¢izebilir misiniz?

e Yukarida yapmis oldugunuz cizimde neler bulunmaktadir, asagiya
yaziniz.
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7) Vida resmi gizebilir misiniz?

e Yukarida yapmis oldugunuz ¢izimde neler bulunmaktadir, asagiya
yaziniz.
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8) Kasnak resmi gizebilir misiniz?

e Yukarida yapmis oldugunuz cizimde neler bulunmaktadir, asagiya
yaziniz.
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9) Bir tane bilesik makine resmi ¢izebilir misiniz?

e Yukarida yapmis oldugunuz cizimde neler bulunmaktadir, asagiya
yaziniz.
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EK 5 — Kullanilan Egitsel Dijital Oyunlar ve Erisim Adresleri
BASIT MAKINELER KONUSU EGITSEL DiJITAL OYUNLARI
1) Kim Milyoner Olmak ister
Www.renaktivite.com

TS A

Sabit makaralar icin hangisi yanlistir?

Uygulanan kuvvetin yoninu de gistirir Is yapma kolayligi saglar

y
' Sisteme ayni tiirde makara eklenmesi

kuvvet kazancini deguwmez
T —
e —

Gericekii  + LTSV Q¢ J(50:50 &

Erisim Adresi:
https://www.fenaktivite.com/milyoner/index.php?s=anasayfa&sinif id=17&d
ers id=6&unite id=32&type=m&ekleyen=&son eklenen=0

Yoldan kazang vardi

2) Buyuk Risk

1. Grup 2. Grup 3. Grup 4. Grup 5. Grup
-

Kag kisilik grup ile oynayacaginizi seginiz.

2 Grup | 3 Grup | 5 Grup
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—
Fatih Akyiiz 1. Grup 2. Grup
0 |

-

Makaralar Kaldirag Egik Diizlem Cikrik, Kasnak Bilesik
Makineler

50
PUAN

100
PUAN

150
PUAN

200
PUAN

250

|.Duzenek

T [

I1.Dazenek

Hangilerinde kuvvet kazanci yoktur?

Erisim Adresi:
https://www.fenaktivite.com/milyoner/index.php?s=anasayfa&sinif id=17&d

ers id=6&unite id=32&type=br&ekleyen=&son eklenen=0
3) Basit Makinelerin Ozellikleri

Basit makinelerde
uyguladigimiz kuvvete
cikis kuvveti denir

Erisim Adresi: https://www.fenusbilim.com/8-sinif-5-unite-oyunlar/
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4) Makaralar

@

SABIT MAKARA HAREKETLEI MAKARA

]

?
YOLDAN KAZANG
VE 'AKAYIP
" OKTUR

S =

Erisim Adresi: https://www.fenusbilim.com/8-sinif-5-unite-oyunlar/

5) Kaldiraglar

T e
HEEE EEEE
L

Erisim Adresi: https://www.fenusbilim.com/8-sinif-5-unite-oyunlar/
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6) Basit Makineler

@

MAKARALAR KALDIRACLAR CIKRIK

EGIK DUZLEM DISLI-CARK-KASNAK

-

Erisim Adresi: https://www.fenusbilim.com/8-sinif-5-unite-oyunlar/
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