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Ozet

Oyun her yastan insanin zevk aldig1 bir etkinliktir. Oyunun bu etkisinin 6gretim siirecine aktarilmast ile egitsel
oyunlarin kullanildig1 goriilmektedir. Egitsel oyunlar, bilinen oyunlarin 6gretim amaci ile kullanilmas: seklinde
olabilmektedir. Konunun amacina uygun olarak, gelistirenin olusturacagi kurallar gergevesinde 6zgiin olarak
hazirlanabilir. Bu ¢alismada “Organlarla Tombala” adiyla tombala formatinin degisik bir versiyonu olarak yeni
bir oyun tasarlanmistir. Caligmanmn amaci, viicudumuzdaki sistemler konusuna yonelik egitsel bir oyun
gelistirmek ve oyunun uygulamadaki etkililigini arastirmaktir. Arastirmanin orneklemini, Karadeniz Teknik
Universitesi simf ogretmenligi programn 2. simfta ogrenim goren toplam 42 ogrenci olusturmustur.
Viicudumuzdaki sistemler konusu genel biyoloji dersi kapsaminda fazla ayrintiya girilmeden &gretilmistir.
Gelistirilen oyun dersin sonunda degerlendirme amaglt kullanilmasina karsin, cevaplarin gézden gegirilmesi ve
tartisilmasi dogrultusunda 6gretici boyut da kazanmustir. Smif gruplara ayrilarak yaklasik 30 dakika iginde oyun
oynatilmistir. Oyun bitiminde 6grencilerin en ¢ok karaciger organinda zorlandiklar goriilmiistiir. Ogrencilerle
yiiriitillen informal miilakatlarda eglendikleri, oyunu begendikleri ve karistirdiklar1 cevaplarin dogrularini
ogrendikleri tespit edilmistir. Oyunun degisik konular icin farkli dgretim seviyelerinde de uygulanabilecegi
Onerilmistir.
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BINGO with ORGANS

Abstract

The game is an activity that people of all ages enjoy. This effect of the game is transferred to the teaching process
and educational games are started to be used during teaching process. Educational games can be as a form of
known games with teaching purposes. In accordance with the purpose of the matter, it may be originally drafted in
the framework of the rules to be developed by the developer. In this study, a new game was designed as a
different version of the bingo format called "Bingo with Organs". The aim of the work is to develop an
educational game about the systems in our body and to investigate its effectiveness in implementing the game.
The sample of the study consisted of 42 students who were studying in the second year of the primary teaching
program of Karadeniz Technical University. The systems in our body are taught without much detail in the
general biology course. Although the developed game is used for evaluation purposes at the end of the course, it
has also gained a teaching dimension in the direction of reviewing and discussing the answers. The class was
divided into groups and the game played in about 30 minutes. At the end of the game, students were found to have
the difficulty about the liver. In informal interviews conducted by the students, it was found that they enjoyed the
pleasure of the games they liked and confused. It is suggested that the educational games can be used to teach
different science subjects.

Keywords: Educational game, Science teaching, Human body systems

GIRIS

Oyun, her yastan insanin zevk aldigi bir etkinliktir. En genel tanimi ile oyun amagh ya da
amagsiz, kuralli ya da kuralsiz, her durumda istenerek ve hoslanilarak gerceklestirilen fiziksel,
biligsel, duygusal ve sosyal gelisimi destekleyen bir siirectir (Donmez, 1999). Oyunun insan
iizerindeki etkisi, Ogretim siirecinde kullanilmasma oOnciiliik etmistir. Oyunlarin 6gretim
siirecinde kullanilmas1 “egitsel oyun” kavrammm ortaya cikarmistir. Ogretimin amaglarma
uygun olarak tasarlanmis ve eglendirerek O0gretmeyi amaclayan oyunlar, egitsel oyun olarak
adlandirlmustir  (Tural, 2005). Egitsel oyunlar, oOgrenilen bilgilerin pekistirilmesi i¢in
kullanilabilecegi gibi 6gretimin saglanmasi i¢in de kullanilabilmektedir. Asil olan egitsel
oyunun bir konunun &gretilmesine yonelik olmasi, amacinin ve kurallarinin olmasi, farkl diizey
ve yetenekteki 0grenciye hitap edebilecek sekilde uyarlanabilmesi, etkin katilimi saglayacak
sekilde kolay, anlasilabilir ve ilgi ¢ekici olmasidir (Demirel, 1999). Egitsel oyunlarin en giiclii
yani, anlatilan konuyu 1lgi ¢ekici hale getirmesi, 6grenme siirecine eglence katmasi ve 68renciyi
aktif kilmasidir (Onen, Demir ve Sahin, 2012). Ogrenci 6grenme siirecine aktif olarak
katildiginda motivasyonu ve Ozgiiveni artmaktadir (Bayirtepe ve Tiiziin, 2007). Ogretim
stirecinin egitsel oyunlarla desteklenmesi 6grenmenin kaliciliginin artmasina da yardimer
olmaktadir (Altunay, 2004).

Egitsel oyunlarin genelde ilk ve ortaokul seviyesinde farkli derslerde kullanildigi
gorilmektedir. Fen ile ilgili olarak Saracaloglu ve Aldan Karademir (2009), “Kuvvet ve Hareket
Unitesi”, Kaya ve Elgiin (2015), “Gezegenimiz ve Diinya”, Sasmaz Oren ve Erduran Avci
(2004), “Giines Sistemi ve Gezegenler”, Coskun ve arkadaslar1 (2012), “Elektrik”, Demir
(2012), “Viicudumuzdaki Sistemler” konularinda ¢calismislardir. Yapilan bu arastirmalar, egitsel
oyunlarla yiriitilen Ogretim siirecinin, Ogrencilerin akademik basarilar, tutum ve
motivasyonlar tizerinde olumlu yonde etkisi oldugunu ortaya koymaktadir (Karamustafaoglu
ve Kaya, 2013; Uzun, 2012). Egitsel oyunun 6gretim ortamindaki olumlu etkileri dikkate
alindiginda, Ggrencilerin 6grenmekte zorlandiklar1 ya da isteksiz olduklar1 fen konularmna
yonelik oyunlarin  gelistirilmesi ve uygulanabilirliklerinin = arastirilmasi literatiire katki
saglayacaktir. Bu calismanin diger bir 6nemi yiiksek 6gretim 6grencilerinin drneklem olarak
secilmesidir. Smf Ogretmen adaylarina yonelik hazirlanan oyun farkli konularda ve
kademelerde kullanilabilir bir sekilde hazirlanmistir. Bu baglamda benzer ¢alismalart yiiriitecek
arastirmacilara bir bakis agisi1 saglayacagi diisiiniilmektedir. Bu ¢alismada “organlarla tombala
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YONTEM
Bu béliimde oyunun oynanmasina yonelik bilgiler sunulmustur.

Oyunun Adz: Organlarla Tombala

Oyunun Oynandigi Yer: Sinif

Oyuncu Tiirii — Ogrenci Sayisi: Grup ya da bireysel oyun — 42

Kullanilan Malzemeler: Tombala kartlari, kronometre (saat)

Oyun i¢in renkli fon kartonlarindan yapilmig olan bir tombala
kagidi hazirlanir. Her bir tombala kagidi {izerinde numaralarin
yazili oldugu kii¢lik kagitlarin boyutunda kesilir ve bu kagitlar o
bosluklara yerlestirilir. Daha sonra tombala kagidi boyutunda
baska bir karton kesilir ve {izerine insan viicudu resmi
yapistirilir. Ardindan her iki karton yapistirilir ve kiskaglarla
birlikte kenarlarindan tutturulur.

Tombala kagidinda alttaki kagida yapistirilan insan viicudu
resmi
Oyunun Oynanist:
1. Oncelikle smiftaki dgrenciler 3’erli gruplara béliiniir ve hazir olan her bir tombala kagidi
gruplara dagitilir.
2. Daha sonra 0grencilere neler yapilacagi kisaca agiklanip slayt sayfasindan her bir tombala
sayisinin sorusu bir kez sesli bir sekilde okunur.
3. Ogrencilere soru saymin altindaki kisma cevab1 yazmalar igin siire verilir.
4. Her bir tombala sayis1 i¢in bu tekrarlanir ve sorular bitirilir.
5. Her grup yazdigi tombala kagidini bagka bir grupla degisip tombala sorulari teker teker
cevaplanir dogru ve yanlis cevaplar kontrol ettirilir.
6. Biitiin sorular1 dogru cevaplayip yazan grup giiniin kazanani ilan edilir. Boylelikle oyun
oynani§l tamamlanir.

Tamamlanmis bir organlarla tombala oyunu 6rnegi
Ogrenciler viicudumuzdaki sistemler konusunu 6grenmislerdir. Ogrencilere toplam 11 soru
yoneltilmistir. Sorulara verilen cevaplar ile ilgili bulgular asagida verilmistir.
Soru 1’de Ogrencilere kimyasal sindirim sorulmustur. “Alinan biiyiik molekiillii besinlerin
enzimler yardimiyla gergeklesen ve daha kiiciik molekiillere parc¢alanmasi olayina verilen
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isimdir. Bununla birlikte agiz, mide, ince bagwrsaklarda ger¢eklesir.” Soruya 10 grup dogru
cevap verirken {i¢ grup yanlis cevap vermistir.

Soru 14’de biiylik dolasim ile ilgili “Akcigerde temizlenen kanin viicuda dagitilip, viicutta
kirlenen kanmin kalbe getirildigi dolasim ¢esididir. Sol karincikta baslar, sag kulak¢ikta biter. Sol
karinciktaki temiz kan, aort atardamart ve diger atardamarlarla i¢ organlara ve tiim dokulara
tasimir. Kilcallarda oksijen ve karbondioksit degisimi olur. Kirlenen kan toplardamarilaria
kalbin sag kulak¢igina getirilir” sorusu yoneltilmistir. 12 grup bu soruyu dogru cevaplamustir.
Soru 3’de de kiiglik kan dolasimi sorulmustur. Yine 12 grup bu soruyu dogru cevaplamaistir.
Ogrencilerin cevaplarinda kiiciik ve biiyiik dolasimi karistirdiklar goriilmiistiir.

Soru 4’de ogrencilere “Boyu eninden uzun olan ve viicudun hareketini saglayan kemikler”
sorulmustur. 11 grup bu soruya dogru cevap vermistir.

Soru 2’de Ogrencilere “Ana gorevi atmosferdeki oksijeni kan dolagimina nakletmek ve kan
dolasimindaki karbondioksiti atmosfere ¢ikartmak olan organimizdir” sorusu yoneltilmistir. Bu
soruya 13 grup dogru cevap vermistir.

Soru 20°de ogrencilere “Agiz yolu ve kaslar yardimiyla alinan besinlerin ¢ignenerek kiigiik
parcalar haline getirilinceye kadar ogiitiilmesine denir” ifadesi ile mekanik sindirim
sorulmustur. Bu soruya 9 grup cevap verebilmistir. Ogrencilerin mekanik ve kimyasal sindirimi
kanistirdiklart goriilmiistiir.

Soru 25’ de oniki parmak bagirsagl sorulmustur. “Sindirimin yemek borusu ile bagirsak basi
arasinda bulunan kismi olup, yiyeceklerin kimyasal ve fiziksel olarak par¢alandigi yerdir.”
Ogrencilerden 13 grup bu soruyu dogru cevaplamistir.

Soru 89’da ogrencilere bobrekler sorulmustur. “Proteinlerin parcalanmasi sonucunda olusan
tire gibi zararli maddeleri viicuttan uzaklastirirken, diger yandan viicudun sivi, mineral ve asit-
alkali dengesini de diizenleyen organdir”. Bu soruyu 10 grup dogru cevaplayabilmistir.

Soru 24’ de 6grencilere karaciger sorulmustur. “Proteinlerin depolanmasint ve tiretilmesini,
sekerin depolanmasi ve kanda bulunmasi gereken seker miktarin diizenleyen ve viicudun i1sisini
ayarlayan orgammizdir.” Bu soruya sadece 4 grup dogru cevap verebilmistir. Seker miktari
ifadesi ile 6grencilerin pankreas ile karistirdiklar goriilmiistiir.

Soru 10’ de kalin bagirsaklar, Soru 18’ de ise ince bagirsaklar sorulmustur. Bu sorulari tiim
gruplar dogru cevaplamislardir.

SONUC VE ONERILER

Bu ¢alismada viicudumuzdaki sistemlere yonelik “Organlarla Tombala™ adiyla bir egitsel oyun
gelistirilmis ve siif 6gretmenligi 2. Sinifta okuyan 6grencilerle oynanmistir. Oyun kartlarinin
degerlendirme sonuglart 6grencilerin karaciger, kimyasal sindirim, bobrek gibi kavramlarla
ilgili kiiciikk 6grenme problemleri oldugu goriilmiistiir. Oyunun oynanma siirecinde yapilan
informal gdzlemler ve oyun sonrasi yapilan smif tartigmasi sonucunda Ogrencilerin oyunu
oynarken biiyiik zevk aldiklar1 ve bilemedikleri sorularin dogru cevaplarini 6grendikleri tespit
edilmistir.

Ogrencilerin hepsi oyuna isteyerek aktif olarak katilmislardir. Ogretmen oyunun kurallari
cercevesinde siirdiiriilmesi konusunda gerekli 6zeni gostermis ve smif disiplini konusunda
herhangi bir sorun yasanmamastir.

Ogrenciler grup arkadaslari ile anlasarak ortak kararlari dogrultusunda cevaplari yazmuslardr.
Diger gruptaki arkadaslar ile tath bir rekabet yasamislardir. Tombala kagitlarinin degistirilmesi
ile 6grenciler ayn1 zamanda bir 6gretmen gibi aldiklar1 tombala kagitlarindaki dogru cevaplart
sayarak degerlendirme yapmislardir. Bu siiregte hem kendi cevaplarimi hem de diger grup
arkadaglarinin cevaplarini degerlendirmiglerdir. Bu oyunun bir kazanani olmamustir fakat her
grup basar1 durumunu 6grenmistir. Bu sonuglar dikkate alinarak su onerilerde bulunulmustur:

1. Bu ¢aligmada, sistemler konusuna yonelik gelistirilen oyunun uygulanabilirligi incelenmistir,
bu oyunun akademik basari iizerindeki etkisi de incelenebilir.

9-11 Nisan 2018 Istanbul, TURKIYE

255



ICES-2018 1. Uluslararast Egitim ve Sosyal Bilimlerde Yeni Ufuklar Kongresi Bildirileri

2. Bu arasgtirmada kullanilan tombala oyununa eklemeler yapilarak kapsami gelistirilebilir ve
daha fazla yarigsma ortami olusturulabilir.
3. Oyunun ortaokul ve lise seviyesinde uygulamalari yapilabilir.

KAYNAKCA

ALTUNAY, D. (2004). OYUNLA DESTEKLENMIS MATEMATIK OGRETIMININ OGRENCI ERISISINE
VE KALICILIGA ETKISI. Yaynlanmamis Yiiksek Lisans Tezi, Gazi Universitesi, Ankara.

BAYIRTEPE, E, TUZUN, H. (2007). OYUN-TABANLI OGRENME ORTAMLARININ OGRENCILERIN
BILGISAYAR DERSINDEKI BASARILARI VE OZ-YETERLIK ALGILARI UZERINE ETKILERI. Hacettepe
Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi, 33, 41-54.

COSKUN, H, AKARSU, B, KARIPER, A. (2012). BILIM OYKULERI ICEREN EGITSEL OYUNLARIN FEN
VE TEKNOLOJI DERSINDEKiI OGRENCILERIN AKADEMIK BASARILARINA ETKIiSi. Ahi Evran
Universitesi Kirsehir Egitim Fakiiltesi Dergisi, 13(1), 93-109.

DEMIR, M. (2012). 7. SINIF VUCUDUMUZDAKI SISTEMLER UNITESININ OYUN TABANLI
OGRENME YAKLASIMI ILE ISLENMESININ OGRENCILERIN AKADEMIK BASARILARINA VE FEN
TEKNOLOJI DERSINE KARSI TUTUMLARINA ETKIiSI. X. Ulusal Fen ve Matematik Egitimi Kongresi,
Nigde Universitesi, Nigde.

DEMIREL, 0. (1999). PLANLAMADAN DEGERLENDIRMEYE OGRETME SANATI. Pegem Yayincilik:
Ankara.

DONMEZ, N. B. (1999). OYUN KITABI. Ankara: Esin Yaynevi.

KARAMUSTAFAOGLU, O, KAYA, M. (2013). EGITSEL OYUNLARLA ‘YANSIMA VE AYNALAR’
KONUSUNUN OGRETIMI: YANSIMALI KOSU ORNEGI. Arastirma Temelli Etkinlik Dergisi, 3 (2), 41-49.

KAYA, S, ELGUN, A. (2015). EGITSEL OYUNLAR ILE DESTEKLENMIS FEN OGRETIMININ ILKOKUL
OGRENCILERININ AKADEMIK BASARISINA ETKISI. Kastamonu Egitim Dergisi, 23 (1), 329-342.

ONEN, F, DEMIR, S, SAHIN, F. (2012). FEN OGRETMEN ADAYLARININ OYUNLARA ILISKIN
GORUSLERI VE HAZIRLADIKLARI OYUNLARIN DEGERLENDIRILMESI. Ahi Evran Universitesi
Kirsehir Egitim Fakiiltesi Dergisi (KEFAD), 13(3), 299-318.

SARACALOGLU, A, S, ALDAN KARADEMIR, C. (2009). EGITSEL OYUN TEMELLI FEN VE TEKNOLOJI
OGRETIMININ OGRENCI BASARISINA ETKISI. VIII. Ulusal Smif Ogretmenligi Egitimi Sempozyumu, Bildiri
Kitab1, 1098-1107, Osmangazi Universitesi, Eskisehir.

SASMAZ OREN, F, ERDURAN AVCI, D. (2004). EGITIMSEL OYUNLA OGRETIMIN FEN BILGIiSI DERSI
“GUNES SISTEMIi VE GEZEGENLER” KONUSUNDA AKADEMIK BASARI UZERINE ETKISI. Ondokuz
Mayis Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi, 18, 67-76.

TURAL, H. (2005). ILKOGRETIM MATEMATIK OGRETIMINDE OYUN VE ETKINLIKLERLE
OGRETIMIN ERISI VE TUTUMA ETKISI. Yaymlanmamis Yiiksek Lisans Tezi, Dokuz Eyliil Universitesi,
Egitim Bilimleri Enstitiisii, izmir.

UZUN, N. (2012). A SAMPLE OF ACTIVE LEARNING APPLICATION IN SCIENCE EDUCATION: THE
THEMA “CELL” WITH EDUCATIONAL GAMES. Procedia - Social and Behavioral Sciences, 46, 2932 — 2936.

9-11 Nisan 2018 Istanbul, TURKIYE

256



