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OYUN VE FizZiKi ETKINLIKLERE DAYALI FEN EGITiMI:
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Celal BOYRAZ
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Anadolu Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii

Haziran 2015

Danisman: Yard. Dog. Dr. Gékhan SERIN

Bu ¢aligmanin amaci, disiplinlerarasi dgretim yaklasimlarina uygun olarak Oyun
ve Fiziki Etkinlikler dersi yoluyla verilen fen gretiminin 6grencilerin fen kavramlarini
ogrenmelerine etkisini incelemektir. Calisma 2014-2015 egitim-6gretim yil1 gliz
doneminde gergeklestirilmistir. Calismaya Eskisehir ili Tepebasi ilgesinde yer alan bir
ilkokulun 3. siifinda okuyan 82 6grenci katilmistir. Okulda bulunan {i¢ sinif deney
grubunu bir smif ise kontrol grubunu olusturmustur. Birinci deney grubunda 6nce fen
kavramlari anlatilmis sonra oyun temelli etkinlikler yapilmis; ikinci deney grubunda fen
kavramlar: etkinlik sirasinda anlatilmis, ti¢lincli deney grubunda ise dnce etkinlik
yapilmis ardindan fen kavramlari anlatilmigtir. Kontrol grubunda ise ders kitabina,
cesitli yardimer kitaplara ve bir web-tabanli egitim platformuna dayali olarak ders
islenmistir. Yapilan 6gretim bes hafta stirmiistiir. Her hafta Fen Bilimlerine ait {i¢ ders
saati kullanilmistir. Deney gruplarina ait Fen Bilimleri ders saatlerinde toplam on iki
oyun temelli fiziksel etkinlik kullanilmigtir. Uygulamalar sinif 6gretmenleri tarafindan
yapilmustir. Veriler biri aragtirmaci tarafindan gelistirilen Kuvveti Taniyalim {initesi
basari testi (KTBT), digeri kontrol grubu ders materyalleri arasinda yer alan Egitim
Portal1 basar testi (EPBT) olmak iizere toplam iki basar testi ve bir algi anketi ile
toplanmistir.

Arastirma On test-son test kontrol gruplu yar1 deneysel model olarak
desenlenmistir. KTBT den elde edilen veriler tek faktorlii varyans analizi (ANOVA)
kullanilarak analiz edilmis ve gruplar arasinda istatistiksel olarak anlaml bir fark

oldugu bulunmustur. Yapilan post-hoc analizi ikinci ve {igiincii deney gruplarinin basari



diizeyinin kontrol grubu basari diizeyinden istatistiksel olarak anlamli bir sekilde daha
yiiksek oldugunu gostermistir. Bu test kalicilik testi olarak alt1 ay sonra uygulandiginda
ise tiim deney gruplarinin basari diizeylerinin kontrol grubu basari diizeyinden
istatistiksel olarak anlamli bir sekilde daha yiiksek oldugu bulunmustur. EPBT son
testinde ise gruplar arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik bulunamazken, test
kalicilik testi olarak uygulandiginda ikinci deney grubu ile kontrol grubu arasinda
istatistiksel olarak anlamli fark bulunmustur. Algi anketi verileri deney gruplarinin
kontrol grubuna goére feni eglenceli bulma, fene ilgi gésterme ve fene 6nem verme
acisindan daha yiiksek puanlar elde ettiklerini gostermistir. Algi anketi kalicilik verileri
ise deney gruplarimin kontrol grubuna gore feni eglenceli bulma, fene ilgi gosterme,
fene 6nem verme ve fene yonelik basari-motivasyon acisindan daha yiiksek puanlar elde
ettiklerini gdstermistir.

Bu bulgulara dayanarak Oyun ve Fiziki Etkinlikler dersinin disiplinlerarasi
Ogretim yaklagimina uygun bir bigimde ilkokul 6grencilerinin fen kavramlarini
O0grenmesinde, 6grenilen bilgilerin hatirda tutulmasini saglamada ve fene yonelik

olumlu tutum gelistirmede kullanilabilecegi sdylenebilir.

Anahtar Kelimeler: Disiplinlerarasi 6gretim, fen egitimi, oyun ve fiziksel etkinlik,

ilkokul



ABSTRACT

SCIENCE EDUCATION THROUGH GAME AND PHYSICAL ACTIVITIES:
AN INTERDISCIPLINARY TEACHING PRACTICE

Celal BOYRAZ
Department of Primary Education
Anadolu University Graduate School of Educational Sciences
June 2015

Advisor: Ass. Prof. Dr. Gokhan SERIN

The purpose of this study, was to examine the effect of science teaching through
Game and Physical Activities course in accordance with interdisciplinary teaching
approaches on students learning of science concepts. The current study was conducted
in the fall semester of 2014-2015 academic year. The participants were 82 third grade
students from a public elementary school located in Eskisehir-Tepebasi. Three classes
formed the experimental group and a class formed the control group in the school. In
the first experimental group, the teacher taught target science concepts before
conducting the activities. In the second experimental group, the teacher introduced
science concepts with the help of questions just in time as they appeared or needed to be
practiced in the activity. In the last experimental group, students played the games
firstly and then the teacher asked questions to allow inquiry so that students could make
connections between the science concepts and actions conducted in the game. In the
control group a textbook, various ancillary books and a web-based learning platform
were used. The instructions lasted five weeks. Every week, three lesson hours were used
in the science course. A total of twelve game-based physical activities were used during
science lessons of the experimental groups. The instructions were given by classroom
teachers. The data were collected by two achievement test, the first one called KTBT
developed by the researcher and second one from the instructional materials of the

control group. Moreover, an attitude questionnaire was used.



Research design of the study was pretest-posttest control group design. Data
obtained from the KTBT were analyzed through One-way ANOVA indicated that there
was a significant mean difference among the groups. Post-hoc analysis showed that
achievement level of the second and third experimental groups was significantly higher
than that of the control group. This test was also administered as a retention test and
ANOVA shoved that there was a significant mean difference among the control group
and all experimenteal groups. There was no significant mean difference between the
groups on the scores obtained from the EPBT. EPBT was also administered as a
retention test and ANOVA indicated that there was a significant mean difference
between the control group and second experimental group. The questionnaire data
indicated that all experimental groups had higher scores on enthusiasm about science,
interest to science, and importance in science than the control group. The retention
questionnaire data indicated that all experimental groups had higher scores on
enthusiasm about science, interest to science, importance of science and achievement-
motivation than the control group.

The results suggested that Game and Physical Activities course in accordance
with interdisciplinary teaching approaches could be used in increasing science
achievement, retention and to develop a positive attitude towards science.

Key Words: Interdisciplinary teaching, science education, game and physical activities,

elementary school.
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BIiRINCi BOLUM
GIRIS

[Ikégretimde yer alan Fen derslerinin en énemli islevlerinden biri, bireylerin fen-
okuryazari olarak yetismesine imkan saglamaktir. Fen-okuryazari olarak yetisen
bireyler glinliik yasamda karsilastiklart sorunlari ¢6zebilmek i¢in bilimsel yontem ve
teknikleri kullanirlar (Kaptan, 1998). Fen konular1 genellikle hayatin i¢inde dogrudan
yer alan, tecriibe ettigimiz olgu ve olaylar1 kapsamaktadir. Yani fen konular1 giinliik
yasamin ayrilmaz bir parcasidir. Buna yonelik olarak {ilkemizde hazirlanan fen bilimleri
dersi 6gretim programinda da giinliik yasam ve fen iligkisine vurgu yapilmistir.
Hazirlanan programda yer alan kazanimlar, bilimsel bilginin; beceri, duyus ve giinliik
yasam ile olan iligkisi dikkate alinarak tasarlanmistir. Bununla birlikte programin
amaglarindan bir tanesi “Giinliik yasam sorunlarina iliskin sorumluluk alinmasini ve bu
sorunlar1 ¢ozmede fen bilimlerine iliskin bilgi, bilimsel siire¢ becerileri ve diger yasam
becerilerinin kullanilmasini saglamak” bi¢ciminde belirlenmistir (MEB, 2013, s.2). Bu
baglamda, 6grencinin giinliik yasami icerisinde karsilagtig1 olgulari fen dersiyle
iliskilendirmesi ve giinliik yasantisi i¢indeki feni kesfetmesi olduk¢a 6nemli
goriilmektedir. Bu sayede 6grencilerin daha anlamli ve kalici bir 6grenme
gerceklestirmesi beklenebilir.

Literatiirde giinliik yasamla, okulda verilen bilgilerin iliskilendirilmesinin bir¢ok
katkisindan bahsedilmektedir. Ogrenci motivasyonunu artirmada giinliik yasam
iliskilendirmesinin dnemli bir pay1 oldugu bilinen bir gergektir (Ozmen, 2003). Bu
sayede 0grenci, okulda 6grendigi bilgilerin giinliik yasamini kolaylastirdigini fark
edebilir. Ayrica 6grencilerin 6grendikleri kavramlar: gilinliik yasamlarinda kendilerini
etkileyen olaylarla iligkilendirebilmeleri anlamli 6grenmenin kapilarini agmaya firsat
saglayabilir (Costu, Unal & Ayas, 2007).

Buna ragmen giinliik yasamimizla i¢ i¢ce olan fen dersleri, 6grenciler tarafindan
az sevilen ve az anlagilan derslerden biridir. Bu durumun gerekgesi olarak, fen
konularinin soyut olmasi ve giinliik yasamla iligkilendirilememesi, gibi nedenler ileri
siiriilmektedir (Simsek, 2011). Yapilan caligmalarda da ilkégretim 6grencilerinin fen
derslerinde yer alan kavramlar1 giinliik yasamla iligkilendiremedikleri goriilmektedir

(Anagiin, Agir & Kaynas, 2010; Ayvaci & Devecioglu, 2008; Er, Sen, Sar1 & Celik,



2013; Tasdemir & Demirbas, 2010; Yigit, Devecioglu & Ayvact, 2002). Ornegin; Er ve
arkadaslar1 (2013) tarafindan yapilan ¢alismada ilkogretim 8. sinif 6grencileri ¢coklu
prizlere gereginden fazla fis takilmamasinin nedeni olarak, “Kisa devre olur, elektrik
carpabilir, voltaj paylasilir ve az elektrik gelir” gibi bilimsel olarak hatal1 yanitlar
vermiglerdir. Yine Ayvaci ve Devecioglu (2008) tarafindan yapilan ¢aligma da ilkokul
5. sif dgrencilerinin gilinliik hayatla iliskilendirilmesi bakimindan termometre ve
elektrik konularinin en ¢ok, potansiyel enerji, 1s1 enerjisi ve ses kavramlarinin en az
iliskilendirdikleri kavramlar oldugu sonucuna ulasilmistir.

Yapilan ¢aligmalarda 6grencilerin fen kavramlarini giinliik yagsamla
iligkilendirememesine sebep olarak, yiiriitiilmekte olan fen derslerinin gilinliikk yasamdan
uzak bir bicimde sadece bilgi diizeyinde kalacak bicimde 6gretildigi sonucuna
ulasilmistir (Er ve arkadaslari, 2013). Bunun yaninda 6gretmenlerin 6grencilere ve fen
dersine olan yaklasimi ve etkinliklerden uzak bir fen dersi aktarma ¢abasi da giinliik
yasamdan kopuk bir fen 6gretimine sebep olabilmektedir (Ayvact & Devecioglu, 2008).
Ayrica ilkokul diizeyinde sinif 6gretmenleri tarafindan okutulan fen derslerinin
cogunlukla laboratuvarlara ve uygulamaya doniik olarak yiiriitilmemesi, 6grencilerin bu
dersleri sosyal alan dersleri gibi ezber dersler olarak algilamalarina neden oldugu dile
getirilmektedir (Cakmak, 1999).

Yukarida deginilen arastirmalar, fen derslerinde gercek anlamda yaparak-
yasayarak dgrenme ortamlarinin ve feni giinliik yagsamla iliskilendirmenin yeterince
ogrencilere sunulamadigin1 gostermektedir. Bu baglamda 6grencilerin sunulan bilgileri
giinliik yasamdaki olaylarla iligkilendirebilecekleri, yaparak-yasayarak
ogrenebilecekleri egitim-ogretim ortamlarina ihtiya¢ duyuldugu sdylenebilir. Bu
ortamlar1 saglayabilmek amaciyla bu ¢alismada disiplinlerarast program yaklagiminin
fen 6gretimine katki saglayabilecegi diistiniilmektedir. Ciinkii disiplinlerarasi program,
giinliik yasamda karsilasilan problemlerin ¢6ziimii i¢in biitiin bilgi ve becerilerimizi bir
araya getirerek soruna odaklanmamiz gerektigini sdyleyen program yaklagimidir
(Beane, 1991). Yani giinliik yasamda karsilasilan sorunlarin ¢6ziimii i¢in, ne kadar
matematik, ne kadar fizik, ne kadar cografya kullanilacagi sorgulanmadan sahip olunan
tiim bilgiler bir arada kullanilarak karsilasilan sorun ¢oziilmeye c¢alisilir. Disiplinlerarasi
program 6grenciye ¢ok yonlii diisiinme becerisi kazandirirken, giinliik yasama daha

yakin 6grenme firsatlart kazandirir (Yildirim, 1996). Bu nedenlerle ilkokullarda etkili



bir fen egitimi i¢in disiplinlerarasi program yaklagiminin faydali olabilecegi
disiiniilmektedir. Yapilan arastirmalarda sinif igerisinde 6grenilen fen kavramlarinin
sinif ya da okul disinda pratik edilebilecek disiplinleraras1 6grenme ortamlarina ihtiyag
oldugu soylenmistir (Gagen & Getchel, 2008; Hatch & Smith, 2004; Placek & Patton,
2002; Werner, 1971; Yi, 2004).

Fen ilkelerinin ve kavramlarinin pratige dokiilebilmesinin en dogal yollarindan
biri Oyun ve Fiziki Etkinlikler dersidir. Bu ¢alismada fen konularinin 6gretimi igin
Oyun ve Fiziki Etkinlikler dersi disiplinlerarasi program yaklasimina uygun olarak
kullanilmistir. Ciinkli Oyun ve Fiziki Etkinlikler dersi ilkokul diizeyindeki ¢ocuklarda
yogun olarak gozlemlenen oyun oynama ve hareket halinde olma durumlarini1 dogal
olarak igerisinde barindiran bir derstir. Ozellikle oyun oynamaya istek, oyundan zevk
alma gibi duyussal 6zellikler ilkokul 6grencilerinde yogun olarak gézlenen durumlardir.
Ayrica ilkokul ¢ocugunun giinlitk yasaminin biiyiik bir kism1 oyun ve hareket etme ile
geemektedir.

Cocugun gelisim alanlar1 agisindan bakildiginda da oyunun 6nemi biiytiktiir.
Oyun, ¢ocugun zihinsel, psiko-motor, sosyal, duyussal ve dil gelisim alanlar1 ile olumlu
olarak baglantilidir (Pehlivan, 2012). Ayrica oyun, ¢ocuk i¢in degerli 6grenme
atmosferleri olusturur. Oyun oynama sirasinda ¢ocuklarin dikkati, ilgisi, meraki ve
istegi kendiliginden ortaya ¢ikar, hayal giicleri ve yaraticiliklar: gelisir. Oyunlar;
cocuklarin temel fen kavramlarini 6grenmesine olanak saglamasinin yani sira duygu ve
enerjilerini saglikli bir bicimde ifade etmesine firsat verebilir (Erdogan, 2011).

Ilkokul diizeyinde ¢evresine ve diinyaya daha fazla merakli gozlerle bakan
cocuk, egitim-0gretim ortamlarinda bu merakini genellikle giderememektedir. Ciinkii
okulda var olan 6grenme ortamlarinda bilgiler cogunlukla, 6grencilerin giinliik
yasamindan ilgilerini ¢ekecek baglantilar kurulamadan ¢ocuklara aktarilmaktadir.
Ilkokul 6grencilerinin fen konusunda ilerleyen yillarda basarisiz olmalarinin temel
sebeplerinden birinin fen kavramlarini giinliik yasam ile iligkilendirilebilecegi yaparak-
yasayarak dgrenme ortamlarinin yetersiz olmasi sdylenebilir (Anagiin, Agir & Kaynas,
2010; Ayvact & Devecioglu, 2008; Er, Sen, Sar1 & Celik, 2013; Tasdemir & Demirbas,
2010; Yigit, Devecioglu & Ayvaci, 2002). Fen egitimi i¢in ortaya ¢ikan bu
yetersizliklerin giderilmesinde Oyun ve Fiziki Etkinlikler dersinin biitiinlestirilmis

program icerisinde yer alan disiplinleraras: 6gretim yaklagimi géz oniine alinarak



kullanilabilecegi diistiniilmektedir. Bu sayede en ¢ok bedensel harekete ihtiyag duyulan
donem olan ilkokul ¢agi 6grencilerine aktif, katilimli, eglenceli ve yagsamin i¢inden bir
Fen Bilimleri egitimi sunulabilecektir. Asagidaki boliimlerde, disiplinlerarasi programin
ya da disiplinlerarasi 6gretim yaklasiminin i¢erisinde yer aldigi biitiinlestirilmis

programin detaylar1 sunulmustur.

Biitiinlestirilmis Program
On dokuzuncu yiizyildan beri egitim alaninda c¢alisan bilim insanlarinin tartisma
konularindan biri olan biitlinlestirilmis program, iilkemiz alanyazininda biitiinlestirilmis,
biitiinlesik, toplulastirilmis gibi farkli isimlerle de anilmaktadir. Tlk kez Alman filozof
Herbart tarafindan ortaya atilmistir. Herbart, “biitiinlestirilmis calismalar” adin1 verdigi
incelemelerde iliskisiz derslerin belirlenmis temalar etrafinda iliskilendirilebilecegini
savunarak, farkli konu alanlarini bir tema etrafinda birlestirmistir (Drake & Burns,
2004). Biitiinlestirilmis program 1930’lu yillarda ¢ekirdek (core), 1950 li yillarda ise
problem merkezli programlarla ayn1 anlamda kullanilmistir. Biitiinlestirilmis program
1980 li yillardan sonra ise ¢ok disiplinli (multidisciplinary), disiplinlerarasi
(interdisciplinary) ve disiplinler 6tesi (transdisciplinary) program tasarilar1 anlamlarinda
kullanilmigtir (Drake, 2007; Fogarty, 1991a; Jacobs, 1989; Vars,1991).

Beane (1991) biitiinlestirilmis programi bir yapboza benzetmektedir. Yapbozun
parcalar1 ortaya koyuldugunda ilk sorulacak soru “Biiyiik resim nedir?” olmalidir. Bir
egitim programu da tipki bir yapboz gibi farkli par¢alardan olusmaktadir. Egitim
programinin birbirinden bagimsiz goriinen bir¢ok disiplinden meydana geldigini, ancak
hayatin ¢ok daha biitiinlesik oldugunu sdyleyen Beane (1991), hayatta karsilasilan
problemlerin ¢6ziimiinde ne kadar matematik, ne kadar fen, ne kadar tarih bilgimizi
kullandigimiz1 sorgulamadan, tiim bilgilerimizi ve becerilerimizi bir araya getirerek
sorunu ¢6zmeye yoneldigimizi belirtir.

Fogarty (1991b) biitiinlestirilmis programin 10 farkli yolu oldugunu sdyler. Bu
10 farkli yol, 6grencilerin anlamli §grenmesi igin en degerli baglantilar1 sunabilecek

program desenlemeleri i¢in saglam bir temel olusturur.



Biitiinlestirilmis Program Modelleri

Fogarty (1991b) biitiinlestirmeyi {i¢ ana baslik altinda ele almigtir. Bunlar; tek
disiplinler igerisinde (within single disciplines), disiplinler arasinda (across several
disciplines) ve 6greniciler i¢inde ve arasinda (within and across learners) bicimindedir.
Fogarty (1991b) tek disiplin seviyesinde ii¢ model dnermistir (Sekil 1). Bu modeller;
pargal1 (fragmented), baglantili (connected) ve yuvalanmis ya da i¢i ice gegmis (nested)

modellerdir.

Parcali Model Baglantih Model Icice gecmis Model

Sekil 1. Fogarty (1991b)’nin Tek Disiplin Seviyesinde Biitlinlestirilmis Program
Modelleri

Pargal1 (fragmented) model, konular1 ve dersleri farkli disiplinlere ayiran
geleneksel program tasarimidir. Tipki bir periskoptan bakan kisinin ¢evresini tek
boyutta gormesi gibidir. Tek bir disipline odaklanma s6z konusudur. Konu alanlari
arasindaki iliskiler dolayl1 olarak yer alir. Ornegin; fen bilimleri dersi igerisinde kimya,
fizik ve biyoloji disiplinleri vardir. Ancak bu modelde alt disiplin alanlarina girmeden
tek boyutta ders incelenir. Baglantili (connected) model ise opera diirbiiniinden bakan
kisinin detaylar1 gormesi gibi, bir disipline ait ayrintilari, baglantilar1 birlestirmeye
yonelik bir modeldir. Son olarak i¢ ige gegmis ya da yuvalanmis (nested) model ise, bir
disiplinin birden ¢ok boyutuna odaklanarak disipline ii¢ boyutlu gozliikle bakmaya
benzetilmistir. Bu model dogal biitiinlestirmelerden yararlanir. Kazandirilmasi
planlanan kavramsal hedeflerin yan1 sira neden-sonug iliskisi lizerinde diistinme becerisi

gelistirmek de hedeflenebilir.




Disiplinler arasinda olan biitiinlestirmeler i¢in Fogarty (1991b); bes farklt model
belirlemistir (Sekil 2). Bu modeller; asamali (sequenced), paylagimli (shared), oriintiilii

(webbed), bagli (threaded) ve biitiinlestirilmis (integrated) modellerdir.

Asamal Model | Paylasimh Oriintiilii Bagh Modeli | Biitiinlestirilmis
Model Model Model

o] o

O

Sekil 2. Fogarty (1991b)’nin Iki yada Daha Fazla Disiplin (Disiplinleraras1) Seviyesi

I¢in Biitiinlestirilmis Program Modeller

Asamali (sequenced) modelde konular ve {initeler bagimsiz olarak 6gretilir. Bu
baglamda gozliige benzetilir. Gozliigiin camlar1 ayridir ancak bir gerceve ile birbirlerine
baghidirlar. Uniteler ve konular birbirleriyle iliski kurulabilecek sekilde bir cerceve
olusturmak amaciyla diizenlenir ve siraya konur. Bu siralama 6gretmenin se¢imine gore
degistirilebilir. Paylasimli (shared) model iki ayr1 disiplini tek bir ortak noktada
bulusturur. Tipki bir diirbiin gibi iki ayr1 disiplini tek bir odak goriinti haline getirir.
Oriintiilii/ag (webbed) model, disiplinlere bir teleskoptan bakar ve disiplinlerin biitiin
ortak noktalarin1 bir defada goriir. Ornegin; buluslar konu alam fende basit makinelere,
dil derslerinde mucitler hakkinda yazma ve okumalara, bilgisayar derslerinde akis
semalar1 yapmaya yol acabilir. Bagl (threaded) model ise disiplinlere bir mercekle
bakarak disiplinlerin icerisinde barindirdig: diisiinme becerileri, sosyal beceriler,
calisma becerileri, ¢oklu zeka ve teknoloji gibi konular1 biitiin disiplinlerde birbirine
baglar. Igerik bir arac haline gelir. Son olarak biitiinlestirilmis (integrated) model ise
disiplinlere bir kaleydoskoptan (¢igek diirbiinii) bakar. Dort biiyiik disiplinde
(matematik, fen, dil ve sosyal bilgiler) yer alan ve ortlisen kavramlar, beceriler ve
kazanimlar karistirilarak 6grenciye sunulur. Bu modelde disiplinler aras1 konular;
iligkili kavramlar, ortaya ¢ikan yeni yapilar ve diizenlemeler ¢evresinde yeniden tespit

edilir.




Fogarty (1991b) 6greniciler iginde ve arasinda (within and across learners) olan
biitiinlestirmeler icin ise iki model dnermistir (Sekil 3). Bu modeller; yogunlagmis

(immersed) model ve ag/sebeke (networked) modeldir.

Yogunlasmis Model Ag/Sebeke Model

Sekil 3. Fogarty (1991b) nin Ogreniciler Iginde ve Arasinda Seviyesi Igin

Biitlinlestirilmis Program Modelleri

Yogunlagsmis (immersed) model disiplinlere bir mikroskoptan bakar. Ogrenci
merkezli olan bu model, 6grencilerin kendi ilgilerine yonelik olarak 6grenmeleri
denetler ve deneyimlere odaklanir. Ogreniciler biitiinlestirmeyi kendileri yaparlar. Bu
model 6zellikle lisans, lisansiistii 6grencileri, doktora sonrasi caligma yapanlarin
kullanabilecgi bir modeldir. Ornegin; bir doktora adayimin alan1 kimya olmasina ragmen
0; yazilim programlari, labaratuar deneyleri ya da hasta hukuku konusunda kendini
gelistirmeli ve caligmalarinda bu alanlara da yer vermelidir. Ag/sebeke (networked)
model ise disiplinlere bir prizmadan bakar. Bu sayede disiplinlerin biitiin boyutlari
goriiliir ve odak noktalar belirlenir. Biitiinlestirme isi 0grenciye aittir, ancak bir konunun
uzmanlar1 ya da deneyim sahibi kisiler ile 6grenciler etkilesim halindedir.

Fogarty (1991b) bu modellerin sadece biitiinlestirilmis programin temeli
oldugunu soyleyerek 6gretmenlerin programlari biitiinlestirebilmeleri i¢in kendi
modellerini gelistirebileceklerini sdyler. Bu gelistirme siirecinin ise higbir zaman sona
ermemesi gerektigini belirtir. Fogarty’e gore biitiinlestirme siireci 6gretmenlerin isini
kolaylastiran ve her egitim-6gretim yilinda yenilenmesi gereken bir dongiidiir.

Placek ve O’sullivan (1997), Fogarty (1991b)’ye ait olan disiplinler arasinda ve

icinde biitiinlestirme modelinin beden egitimi disiplininde i¢ entegrasyon ve dis




entegrasyon olarak ikiye ayrilarak diisiiniilmesi gerektigini sdyler. I¢ entegrasyonda
beden egitimine ait olan, spor psikolojisi, spor yonetimi, spor tibb1 gibi alanlarin olmasi
gerekliligi savunulur. Dis entegrasyonda ise matematik, dil, sosyal bilimler gibi
disiplinlere ait kavramlarin 6gretiminde beden egitiminin kullanilabilirligi savunulur.
Bu tiir entegrasyonun da iki dnemli bakis acistyla yapilabilecegi vurgulanir. flk bakis
acis1, icerigin beden egitimine odaklanacagi yoniindedir. Ikincisinde ise odak, diger
disiplin olmalidir. Ornegin; geleneksel oyunlar ve danslar, sosyal bilimlere ait konular
olan gecmis zamanlara ve kiiltiirlere ait 6geleri 6grencilere beden egitimi yoluyla
ogretebilir. Calismada Newton’un hareket ile ilgili kanunlarinin beden egitimi yoluyla
Ogretilebilecegi de savunulmaktadir.

Biitiinlestirilmis program ile ilgili ¢alismalar yapan Jacobs (1989);
biitiinlestirilmis programi, bir kavramin, bir temanin ya da bir problemin incelenmesi
i¢in birden fazla disiplinin yontem ve bilgisinden faydalanan program anlayisi olarak
tanimlamaktadir. Jacobs (1989) bu tanimlamadan yola ¢ikarak biitiinlestirilmis bir
programin en dnemli 6nceliginin bir temanin ya da konunun secilmesi oldugunu
savunur.

Jacobs (1989) biitiinlestirilmis program siirecinin alt1 modelle ger¢eklesmesi
gerektigini savunur. Bu modelleri; disiplin temelli (discipline based), paralel disiplinler
(parallel disciplines), ¢oklu disiplin (multi-disciplinary), disiplinlerarasi iiniteler/dersler
(interdisciplinary units/courses), biitiinlestirilmis giin (integrated day) ve tam
biitiinlestirme (complete program) bi¢ciminde belirlemistir. Bu modeller konu
merkezlilikten 6grenici merkezlilige dogru asamali bir sira izlemektedir. Bu sira sekil

4’te verilmistir.

Disiplin Paralel Coklu Disiplinleraras1  Biitiinlestirilmis ~ Tam
Temelli Disiplinler Disiplin Gilin Biitiinlestirme
Konu Merkezli Ogrenici Merkezli

Sekil 4. Jacobs (1989)’un Biitiinlestirilmis Program Modeller

Jacobs (1989) disiplin temelli (discipline based) modeli, bir disiplinin kendi

icerisinde ayrilan konularina giin igerisinde farkli ders saatlerinde odaklanmasi



biciminde tanimlamistir. Biitiinlestirme kaygisi giidiilmez. Fogarty’nin pargali
(fragmented) modeli gibi, konular1 ve dersleri farkli disiplinlere ayiran geleneksel
program tasarimidir. Paralel disiplinler (parallel disciplines) yaklasimiyla hazirlanmis
programlarda 6gretmenler, farkli disiplinlerdeki birbiriyle iligkili konular1
biitiinlestirerek 6gretme yoluna giderler. Bu model igerigi degistirmez, ancak islenis
stirasini degistirebilir. Fogarty’nin model siniflamasinda yer alan agamali (sequenced)
model ile ortiisiir (Kysillka, 1998). Coklu disiplin (multi-disciplinarity) anlayisi, birbiri
ile iliskili olan disiplinleri biitiinlestirme isidir. Fizik, kimya, biyoloji disiplinlerinin Fen
Bilimleri dersi olarak biitiinlestirilmesi gibi. Drake (1993) de ayn1 isimli bir
biitiinlestirilmis program yaklagimi ortaya koymustur.

Disiplinleraras1 iiniteler/dersler (interdisciplinary units/courses) yaklagimi,
egitim programlarinda var olan biitiin disiplinlerde ortak olarak ortaya ¢ikan tema, konu,
problem ya da kavramlari bir araya getirerek biitlinlestirilmis tiniteler olugturma isidir.
Fogarty (1991b), belirledigi biitiinlestirilmis program seviyelerinden bir tanesine
disiplinlerarasi ismini vermis ve bes ayr1t model dnermistir. Drake (1993) ise
disiplinleraras1 ismi ile baslh basina bir biitlinlestirilmis program yaklasimi sunmustur.
Ayrica “disiplinlerarast” ismi birgok kaynakta biitiinlestirilmis program ile ayni
anlamda kullanilmistir (Lake,1994).

Biitiinlestirilmis giin (integrated day) modeli ilk olarak temalara ve ¢ocugun
diinyasinda ortaya ¢ikan ilgi, ihtiya¢ ve problemlere dayali olarak tasarlanir. Son olarak
tam biitiinlestirme (complete program) modeli ise, 6gretim siirecini 6grencilerin
kendilerinin belirledigi bir modeldir. Bu modele gore 6grenci neyi 68renip neyi
ogrenmeyecegine kendisi karar verir. Kendi kendini giidiiler ve amaca kendisi yonelir.
Ogrencinin okul hayat1 ve giinliik hayat bir biitiindiir.

Drake (1993) ise biitlinlestirilmis programin ii¢ temel yaklasimi oldugunu ve bu
yaklagimlarin biitiin egitimciler tarafindan benimsendigini sdyler. Programlarin
biitiinlestirilmesinde kullanilabilecek ¢oklu disiplin (multidisciplinary), disiplinlerarasi
(interdisciplinary) ve disiplinler 6tesi (trans disciplinary) yaklagimlarini savunmustur.
Drake (1993, 5.153) ¢oklu disiplin yaklasimini, “Iki ya da daha fazla disiplin alaninda
var olan tema, kavram ya da problem gibi konularin farkli siniflarda ama ayni zamanda
bir araya getirilmesi is1” olarak tanimlamistir. Disiplinler arasindaki baglantilar agik

olmalidir. Disiplinlerarasi yaklagima gore, farkl disiplinlere ait konu ve kavramlar
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ortak bir tema araciligiyla 6grencilere aktarilir. Farkli dersler ayni beceriler {izerine
yogunlagtirilir.

Son olarak disiplinler 6tesi yaklasimda ise; 6gretmenler programi 6grencilerin
ilgi ve ihtiyaglaria gore diizenlerler. Diger yaklagimlardan farki, gergek yasam
disiplinlerine vurgu yaparak, bireyin kisisel gelisimini ve sosyal sorumlugunu destekler.
Jacobs (1989)’un tam biitiinlestirme ve biitiinlestirilmis giin modellerine benzemektedir.
Fogarty (1991b)’nin ise 68reniciler i¢inde ve arasinda seviyesine ait olan yogunlasmis
ve ag/sebeke modeline benzemektedir.

Buraya kadar alanyazinda yer alan biitiinlestirilmis program ile ilgili bilgilere
bakildiginda modellemelerin birbirlerine benzerlikleri dikkat ¢ekmektedir. Kysillka
(1998) da bu benzerliklerden hareket ederek biitiinlestirilmis programi destekleyen
egitimcilerin biitlinlestirilmis programi savunma gerekgelerinin ortak yanlarini
asagidaki gibi derlemistir:

e Gergek 0grenme, Ogrencilerin amaca yonelik ve anlamli etkinlikler ile
ilgilendikleri durumlarda meydana gelir.

e En 6nemli etkinlikler 6grencilerin ilgi ve ihtiyaglar ile dogrudan iliskili
olanlardir.

e Gergek yasam bilgisi parcalar halinde degil, biitiin bicimde uygulanir.

e Bireyler diisiinme ve 6grenmenin nasil gerceklestigini bilmek isterler.

e Konu alani1 bir amag degil aragtir.

e Ogretmen ve dgrenciler basarili bir 6grenme gerceklesmesi i¢in egitim siirecinde
isbirligi i¢inde ¢aligmalidirlar.

e Bilgi sabit degildir, aksine hizl1 bir sekilde gelisir ve siirekli biiyiir.

e Teknoloji, 6grenme siirecinde 6nceden belirlenmis adimlar1 ve bilgiye ulasma

yollarin1 degistirmektedir.

Egitim programlarinda olusan sorunlarin biitiinlestirilmis program sayesinde
coziilebilecegi ve bu sebeple biitlinlestirilmis programa olan ihtiyacin alanyazinda ¢ok
fazla makale ile vurgulandig: belirtilmistir (Kysillka, 1998). Ancak alanyazinda
biitiinlestirilmis program ile ilgili pek ¢ok farkli tanim ve anlayis vardir. Bununla
birlikte biitiinlestirilmis programin temel amacinin; disiplinleri, konulari, kavramlar1 ve

becerileri biitiinlestirerek, bilgilerin ger¢cek yasamda kullanilabilir olmasi sayesinde
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anlamli 6grenme gergeklesmesi ve 6gretmenlere daha iyi 6gretim imkani saglamasi gibi

konularda yardim etmek oldugu sdylenebilir.

Disiplinlerarasi Ogretim Yaklasimin Kuramsal Temelleri
Biitiinlestirilmis programin bir¢ok kaynakta kavram temelli program (concept based
curriculum), disiplinler arasi program, (interdisciplinary curriculum), disiplinler arasi
ogretim (interdisciplinary teaching), tematik 6gretim ve program (thematic teaching-
curriculum), sinerjistik (synergistic) 6gretim gibi kavramlarla es anlamli olarak
kullanildig1 sdylenebilir (Lake, 1994).

Disiplinlerarasi 6gretim, 6zellikle ABD’de 20. ylizyilin ilk yarisinda ortaya
¢ikan konu merkezli egitim programina alternatif olarak ortaya ¢ikmaistir.
Disiplinleraras1 6gretim yaklasimi, ABD'de gerek 6gretmen yetistirme programlarinda
gerekse her diizeydeki okullarda kendini etkili bir bigimde hissettirmistir (Y1ldirim,
1996).

Jacobs (1989, s. 8), disiplinleraras1 yaklasimi "Bir kavramin, konunun,
problemin ya da tecriibenin incelenmesi i¢in birden fazla disiplinin yontem ve bilgisini
bilingli bir bi¢imde ise kosan program anlayisi1" olarak tanimlamaktadir. Yildirim (1996,
s. 89 ) ise; disiplinlerarasi 6gretim yaklasimini “Geleneksel konu alanlarinin belirli
kavramlar etrafinda anlamli bicimde bir araya getirilerek sunulmas1” olarak
tanimlamustir. Yani disiplinleraras1 6gretimde belirli bir kavram, problem ya da konu
temel alinarak, bu kavrama degisik yonlerden 151k tutabilecek bilgi ve beceriler ilgili
alanlardan alinarak biitiinlestirilir (Yildirim, 1996). Yildirim (1996) disiplinlerarasi

ogretim ile ilgili diisiincelerini soyle belirtmektedir;

“Disiplinleraras1 6gretim bir ders saati icerisinde biraz Tarih, biraz Cografya,
biraz Matematik ya da Miizik islemek degildir. Boylesine yapay bir birlestirme
geleneksel disipliner 6gretime kilif gegirmekten Gteye gecemez. Gergek anlamda
disiplinleraras1 6gretim, ancak o6gretimin tamamiyla kavramlar ya da problemler
etrafinda organize edilmesi ve bu kavramin ya da problemin islenmesinde
degisik alanlardan bilgilerin etkili bir bicimde biitiinlestirilmesidir. Bu tiir bir
yaklagim gergek hayatta bilgiyi ve beceriyi kullanma bi¢gimimizle yakindan

iligkilidir. Egitimin basaris1 da bir yerde bilgi ve becerilerin, sorunlarin
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¢Oziimiine ya da diisiincelerin iiretilmesine yonelik olarak kullanilabilmesine

baglidir (s. 89-90)”

Disipliner yaklasimin tersine disiplinlerarasi yaklagim ayirimlar: degil
baglantilar1 ve iligkileri vurgular (Jacobs, 1989). Perkins’e gore (1989) disiplinlerarast
ogrenme, ¢oklu zeka bi¢imlerini ve diinyay1 ¢oklu kesfetme yollarinin temsilcisidir.
Disiplinlerarasi yaklasim, iki ya da daha fazla disiplini birlestiren ve kapsayan,
O0gretmen ve 0grencilerin konular1 birlikte gelistirmesine olanak saglayabilen 6grenci
merkezli bir yaklagimdir (Kline, 1995; Vars, 1991). Sanat, matematik, doga bilimleri ve
sosyal bilimleri bir biitiin halinde 6grencilere sunmak, 6grencilerin biligsel gelisimini,
soyut diisiinme yeteneklerini, yaraticilik ve problem ¢6zme becerilerini arttirmaktadir
(Perkins, 1989).

Disiplinleraras1 6gretim iki ya da daha fazla alanin birlestirilmesini i¢eren ve her
alandan 6grenme siirecine katki saglayan bir yontemdir. Bu 6gretim programini
uygulayan 6gretmenler 6grencilerine yaratict 6grenme deneyimleri yasatarak onlarin
Ogretim programina iligkin yeni seyler kesfetmesine yardimer olurlar ve disiplinlerarasi
ogretime iliskin kavramlar, konular arasinda iliski kurulmasina yardimci olur (Cone,
Werner, Cone & Woods, 1998). Disiplinlerarasi 6gretim yaklagimini kullanan
ogretmenlerin disiplinlere iliskin sinirlart yikarak, 6gretim programini, gereksinimlere
daha uygun hale getirebilecegine deginilmektedir. Bu sayede 6grencilerin daha anlamli
ogrenmeler gergeklestirdigi bilinmektedir (Post, Ellis, Humphreys & Buggey, 1997).
Disiplinleraras1 yaklagimda amag, hem se¢ilen konunun anlamli bir biitiin olarak
Ogrenilmesi hem de 6grenciler i¢in ayn1 konunun farkli disiplinler agisindan incelenme
olanagimin yaratilmasidir (Yal¢in & Yildirim, 1998).

Alanyazin incelendiginde disiplinleraras1 yaklagimla ilgili olarak tanimlamalar
olduke¢a fazladir. Ancak genel olarak bu tanimlamalarin hepsinde bazi ortak noktalar
gbze carpmaktadir. Bu ortak noktalar1 Lake (1994) su basliklar altinda agiklamaktadir:

e Disiplinlerarasi yaklasimda konular biitlinlestirilmelidir.

e Disiplinlerarasi yaklasimda planlara 6nem verilmelidir.

¢ Disiplinleraras: yaklasimda ders kitaplarinin 6tesinde kaynaklar kullanilmalidir.
e Disiplinlerarasi yaklasimda kavramlar arasinda iligki olmalidir.

¢ Disiplinlerarasi yaklasimda konuya ait {initeler kullanilmalidir.
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e Disiplinleraras1 yaklasimda programlamalar esnek tutulmalidir.

Ogrenirken dgrenmeyi zenginlestirmek ve artirmak icin alanlar arasinda anlaml
ortakliga ihtiya¢ oldugunu sdyleyen Yildirim (1996); disiplinlerarasi yaklagimin, belirli
alanlara ait kavram ve becerilerin bir arada anlaml1 bir sekilde 6grenilmesine katki
saglayacagini belirtir.

Disiplinlerarasi 6gretim yaklasiminin tek boyutlu olmadigi alanyazindan
anlasilmaktadir. Ozellikle Nikitina (2006) tarafindan disiplinleraras1 dgretim stratejileri
ve Cone ve digerleri (1998) tarafindan disiplinleraras1 6gretim modelleri alanyazina

onemli katkilar saglamistir.

Disiplinlerarasi Ogretim Yaklasimu Stratejileri
Disiplinlerarasi ¢aligmalar tutarli bir cercevede ele almaya calisan bir¢ok ¢alisma
vardir. Bu galismalar kavramsal olarak disiplinleri siniflandirmiglardir. Yani entegre
edilmis bir programdaki disiplinlerin, aralarinda var olan iliskinin gevsekligine ya da
sikiligina gore temellendirilmistir (Nikitina, 2006). Alanyazinda disiplinlerarasi 6gretim
yaklagimi genel olarak ¢oklu disiplinler (multi-disciplinary), capraz disiplinler (cross-
disciplinary), ¢ogul disiplinler (pluri-disciplinary) ve disiplinler 6tesi
(transdisciplinarity) gibi bagliklar altinda disiplinlerin birbirlerine olan yakinligi ve
uzakligina gore siniflandirilmistir. Jacobs’a (1989) gore capraz disiplinler
(crossdisciplinary), bir disiplinin baska bir disiplinin bakis agistyla ele alinmasi ve bir
biitiin olusturmasidir. Matematik Tarihi gibi. Cok disiplinli (multidisciplinary)
yaklasimi biitiinlestirme gabasi olmadan bir problem tizerinde odaklanan gesitli
disiplinlerin birlesimi olarak tanimlayan Jacobs (1989), disiplinler 6tesi
(transdisciplinary) yaklagimi disiplinlerin kapsaminin 6tesine gecilmesi olarak
tanimlamustir. Son olarak ¢ogulcu disiplinler yaklagimini (pluridisciplinary), birbiriyle
ilgisi oldugu diisiiniilen disiplinlerin birlesmesi olarak tanimlamistir. Ornegin matematik
ve fizik, Fransizca ve Latince gibi (Jacobs, 1989).

Alanyazinda ayn1 kavramlarin altinda farkli anlamlarin yer almasi bir
karmasikliga yol agmaktadir. Bu karmasiklig1 gidermek i¢in Nikitina (2006) disiplinler

arasi yaklasim i¢in li¢ temel strateji benimsemistir. Bunlar;
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1. Baglamsal (contextualizing) Strateji: Bu strateji, zaman, kiiltiir ve kisisel

deneyimi herhangi bir disiplinin yapisinda igerige yerlestiren bir stratejidir. Aslinda, bu

strateji baglamin ne olduguna bakarken farkli i¢eriklere de sahip olabilir. Bilimin tarihi

derken, zaman ve tarihi biitiinlestirerek kullanmak bu stratejiye gore bir 6rnek olabilir

(baglam olarak kullanilan tarihin igerigi). Disiplinler arasinda yakin iligski olmalidir.

Sosyal bilimlerde (felsefe, tarih ve edebiyat) daha ¢ok kullanim olanag1 vardir. Oziinde

insanlik olan disiplinleri birbirine entegre etmek ana amagtir. Ciinkii bu disiplinler

insanligin bilgisine farkli yollardan ulasir. Onemli goriilen ii¢ disiplin ise tarih,

metafizik ve epistemolojidir. Tablo 1’de Nikitina (2006) baglamsal stratejinin gii¢lii ve

zay1f yanlarini belirtmistir.

Tablo 1. Nikitina (2006’ nin Baglamsal Stratejisinin Ozellikleri

Strateji Gii¢li Yanlart Zayif Yanlari Telafi Edilebilirligi
Baglamsal  Bilginin ilgisiz alanlar Disipline ait gerceklerin Yontemsel tartigmalar
arasinda digsal baglantilar ve uygulamalarin yogun ve alan

yapma kolayligi saglar. kesfi gerekmez. degerlendirmeleri

Disiplinlerin felsefi kokleri
incelenmistir.

Ogrenciler, toplum gelisimi
icin bilginin etkililigini fark

eder.

eksikligi i¢in temel
genellemeler yardimci

olabilir.

2. Kavramsal (conceptualizing) strateji: iki ya da daha fazla disiplin alanini

merkez alarak kavramlarin 6ziinii tanimlamayi igerir ve onlarin arasinda 6l¢iilebilir ¢ok

sik1 baglantilar kurmayr amaglar. Ornegin: “degisim” kavrami biyolojide evrim teorisi,

fizikte basing, matematikte farkli esitlikler ve ardisik sayilarda yer alabilen bir

kavramdir. Tablo 2’de Nikitina (2006) kavramsal stratejinin giiclii ve zay1f yanlarini

belirtmistir.
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Strateji

Giiclii Yanlari

Zayif Yanlari

Telafi Edilebilirligi

Kavramsal

Baglantil bilgi alanlarinin siki
iliskisi vardir.
Degisim disipline 6zgii icerigi

zenginlestirir.

Baglantilarin genisligi
sinirhdir.

Ogrenci icin kisisel
referans noktasi

saglamaz.

Bilimsel yontem
tartismalari ve
tarihsel sartlar goz
ontine alinmalidir.
Gergek yagam
problemleri yoluyla

icerik sunulmalidir.

3. Problem merkezli (problem-centring) strateji: Bu strateji birgok farkli

disiplinlerin (biyoloji, kimya, siyasal bilgiler, ekonomi gibi) icerisinde yer alan konulari

ve bilgileri kapsayan igerikleri ele alarak gercek hayattaki daginik problemleri (su

kirliligi, genetik rahatsizliklar, Afrika’da AIDS hastalig1 gibi) inceleyip birden fazla

¢Oziimler liretip yardim saglar. Genel anlamda bu strateji, insanlarin yasamsal

kosullarinin iyilestirilmesini amaglar. Nikitina (2006) problem merkezli stratejisinin

giiclii ve zay1f yanlarin1 Tablo 3’deki gibi belirtmistir.

Tablo 3. Nikitina (2006) 'nin Problem Merkezli Stratejisinin Ozellikleri

Strateji Gii¢li Yanlart Zayif Yanlar Telafi Edilebilirligi
Problem Ogrencilerin dikkat ve Ogrenme probleme Problemin tarihsel ve
Merkezli yaraticiligl problemin aciliyeti odaklandig igin, bilgi kiiltiirel altyapisi

tarafindan harekete gecirilir.
Bir disiplinin icerigine ait
uzmanlik genelde 6n-gartlara
baglidir.

Mliskisiz disiplinler bir araya
kolaylikla gelebilir. Aralarinda
yer alan farkliliklar faydalarina

gore ele alinir.

alaninin kapsami
teoriler ve aracglarla
sinirhdir.

Disiplin yaklasimlar1
arasindaki farkliliklar
iizerine disiinme ve
gerekli tedbirleri alma

en alt diizeydedir.

problemi daha iyi
anlamaya ve problem
icin ek ¢ozlimler
bulmaya yardimc1

olur.

Disiplinlerarasi Ogretim Yaklasimi Modelleri

Cone ve digerleri (1998), disiplinlerarasi 6gretim yaklasimina iki ya da daha fazla

disiplinin beceri ve kavramlarin biitlinlestirebilecek ti¢ model sunmuslardir. Bu
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modeller; bagh (connected) model, paylasimli (shared) model ve ortakli (partnership)

modellerdir. Modellerin en 6nemli 6zelligi basitten karmasiga dogru bir yol izlemesidir.

Sekil 5°te modellerin isimleri ve ozellikleri belirtilmistir.

Cone ve digerleri (1998) bu modelleri 6zellikle beden egitimi disiplininin diger

disiplinlerle olan baglantilar1 i¢in sunmuslardir. Bu disiplinler; fen, matematik, dil,

sosyal bilimler, miizik, gorsel ve sahne sanatlar1 bi¢imindedir. Amerika’da “physical

education” olarak sunulan ders, iilkemizde beden egitimi dersi olarak sunulan ders ile

esdeger bir derstir. Beden Egitimi dersi 2012 yilinda ilkokul 1. siniftan itibaren yerini

Oyun ve Fiziki Etkinlikler isimli derse birakmustir.

Disiplinlerarasi
Ogretim Modelleri Bagh Paylagiml Ortakh
BaSIt > Karrila&k
iki ya da daha fazla Bir programda iki
. Her iki konu disipline ait benzer beceri ya da daha fazla
Nedir? alaninn icerigi ve kavramlar ayn1 zaman konu alani esit
. . i diliminde olarak
birlestirilmelidir. biitiinlestirmenin pargasi birlestirilmelidir.
olarak 6gretmen
¢ tarafindan diigiinilmelidir. ¢
.. .. - ' ~ é .
Ogretmen Tek Ogretmen iki ya da daha fazla Takim Ogretimi
Katilimi Ogretmen isbirligi
-

-

Sekil 5. Disiplinleraras1 Ogretim Modelleri (Cone vd., 1998)

Cone ve digerlerinin (1998) sundugu ilk model olan bagli (connected) model, bir

alandaki igerigin, diger bir alandaki 6grenim deneyimini arttirmak ya da desteklemek

icin kullanildig1 basit bir yaklasimdir. Bir alan temel alindiginda o alan1 destekleyici

diger alan bilgileri 6gretmen tarafindan herhangi bir plan ya da program yapmadan

kullanilabilmektedir. Ornegin beden egitimi dersinde egzersizler sonucu kalp damar

sistemimizde meydana gelen degisimler 6grencilerle tartisilir. Bu tartismalar Fen
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Bilimleri dersinde insan ve diger canlilarin kalp-damar sistemlerinin nasil ¢aligtiklart,
viicut tizerindeki etkisi gibi konular ile biitiinlestirilebilir (Aslantag, 2007).

Ikinci model olan paylasimli (shared) model ise, iki ya da daha fazla alandaki
benzer konular, kavramlar ya da becerilerin, igbirligi ile farkli 6gretmenlerce farkli
disiplinler i¢cinde 6gretim baglantisin1 vurgular. Bu model, 6gretmenler arasinda benzer
beceri, konu ya da kavram gretiminin zamanlamasinda anlasmay: gerektirir. Ornegin,
Beden Egitimi, Fizik, Matematik disiplin alanlar1 insanlarin kas ve kemiklerini nasil
kullandiklarini ve ¢alistirdiklarini anlatmak i¢in biitiinlestirilebilir. Beden Egitiminde
yiiksek sigramanin, Fizik disiplininde kuvvet ve hareket, Matematik disiplininde ise
6l¢me ile biitlinlestirilebilir (Cone vd. 1998). Ayrica diz ve dirsek eklemlerimizde 6zel
fiziksel aktiviteler sirasinda meydana gelen a¢1 formlar1 matematik dersinde ele alinarak
biitiinlestirilebilir (Aslantag, 2007).

Son olarak, ortakli (partnership) modelinde ise program, iki ya da daha fazla
alanin esit temsili ile gergeklesir. Iki ya da daha fazla alanin beceri, konu ve kavramlari
birlikte harmanlanir, boylece 6grenme biitiin alanlarda es zamanli olarak olusturulur.
Ogretimde isbirligi olmalidir ve isbirligi, dgretmenlerin takim ¢aligmast ile yapilmalidir.
Ogretmenler ayn1 anda ve ayni1 siifta birlikte 6gretim yapmalidirlar. Ornegin, Beden
Egitimi, Miizik ve Tiirkce dersleri 6gretmenleri bir siirin 68retilmesi i¢in bir araya
gelebilir. Siire ait beste yapilarak siir sarkiya doniistiiriiliir. Ardindan bu sarkiya ait dans

figiirleri olusturularak Beden Egitimi dersi ile biitiinlestirilebilir (Cone vd., 1998).

Disiplinlerarasi Ogretim Yaklasimiin Avantaj ve Dezavantajlari
Yildirim (1996); disiplinlerarasi 6gretim yaklasimina yonelik olarak “Neden?”
sorusuna; ilk olarak insanin diinyay algilama bi¢iminin biitiinciil oldugunu belirterek
cevap vermistir. Insan bir problemle karsilastiginda ya da baskalariyla iletisime
gectiginde belli disiplinlere bagli kalamaz. Ayrica gelisen ve degisen bilgi birikimleri
yeni alanlar ortaya ¢ikarmistir. Bu alanlarin incelenebilmesi ve dgretilebilmesi i¢in
birgok farkli disiplinden faydalanmak bir zorunluluktur (Yildirim, 1996).
Disiplinleraras1 6gretim yaklagimi 6grenciye ¢ok yonlii diistinme becerisi kazandirirken,
giinliik yasama daha yakin 6grenme firsatlar1 kazandirir (Yildirim, 1996).

Aybek (2001) disiplinleraras1 6gretim yaklasiminin 6grencinin farkli alanlarda

var olan bilgiyi biitiinlestirerek 6grencilerde kalic1 6grenmeye neden olacagini
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sOylemistir. Dahas1 kavramlar araciligiyla 6grencileri analiz ve sentez diizeyinde
diisiinmelere sevk edebilecegini belirtmistir. Cone ve digerleri (1998) disiplinlerarasi

Ogretim yaklasiminin avantajlarini su sekilde siralamistir:

e Ogretmenlere, ayr1 ayr1 okutulan derslerin ¢evrelerinde olusturulmus sinirlari
kaldirarak bilgi ve becerileri ger¢cek hayat durumuna uyarlama firsati1 verir.

e Farkli zeka ve farkli 6grenme durumlarina sahip 6grencilerin, bir beceri ya da
kavrami1 6grenirken bir¢ok zeka tiirliniin, farkli disiplinler i¢indeki dogal
deneyimini kazanirlar.

e Ogrenmede uygulama dncesi, sirast ve sonrasinda, soyut kavramlardan somut
kavramlara pratik, aktif 6grenme deneyimleri ile yumusak gegcis yaparak aradaki
boslugu ortadan kaldirir.

e Biitlinlestirme modelleri 6grencilerin; gorme, isitme ve dokunma ile ilgili

algilarin1 birlestirir ve bu giiclerini kullanmalarina firsat verir.

Disiplinlerarasi 6gretim yaklagimindan alanyazinda bu kadar 6vgiiyle
bahsedilmesi bu yaklasimin olumsuz taraflari olmadig1 anlamina gelmemektedir. Cone

ve digerleri (1998) disiplinler aras1 yaklagimin dezavantajlarini su sekilde siralamistir:

e Tek disiplin odakli programdan disiplinleraras1 6grenme programina gegis,
baz1 6nemli igeriklerin terk edilmesine neden olabilir.

e Ogretmenler, igerik dnceliklerinin paylasiminda goniilsiiz ve isteksiz
kalabilirler.

e Kendi alanindaki 6nemli icerigi kaybetme endisesi olugabilir.

e Ogretmenlerin sadece, kendileri icin énemli gordiikleri icerigi daha etkili
Ogretmeye yonelmelerine neden olabilir.

e Ogretmenler, kendi alanlar1 disinda yeterli bilgiye sahip olmamaktan,
kavram ve becerileri iliskilendirecek yollar1 bulamamaktan

endiselenebilirler.
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Oyun ve Fiziki Etkinliklerle Fen Ogretimine Yénelik Yapilan Calismalar
Ulkemizde Beden Egitimi dersi olarak yillarca okutulan ders 2012 yilindan itibaren,
ilkokul diizeyinde Oyun ve Fiziki Etkinlikler dersi olarak okutulmaya baslanmistir. Bu
sebeple alanyazin taramasi yapilirken, yabanci kaynaklarda “Physical Education”
terimi, “Interdisciplinary Teaching”, “Integrated Curriculum”, “Science”, “Primary
School”, Elementary School”, “Game”, “Gamification” terimleriyle birlikte taranmistir.
Bunun yaninda Tiirk¢e alanyazin taramasi i¢in, “Biitlinlestirilmis program”,
“Disiplinleraras1”, “Beden Egitimi”, “Oyun”, “Fiziki Etkinlikler”, “Fen Egitimi”,
“Ikokul-Ilkogretim” terimleri kullanilmistir. Bu taramalar sonucu asagida yer alan
calismalara ulagilmistir.

Werner (1971) tarafindan yapilan caligsmada, belirlenen fiziksel egitim becerileri
ile belirlenen Fen kavramlar biitiinlestirilerek 4., 5., ve 6. sinif 6grencilerine deneysel
bir calisma uygulanmistir. Ug deneysel degiskene gore analizler yapilmistir. Bu
degiskenler; deney tipi, cocuklarin hangi okula kayitli oldugu ve hangi sinif diizeyinde
kayith oldugudur. Toplam 180 6grenci arastirmaya katilmistir. Her sinif seviyesinde 60
ogrenci vardir. Fiziksel egitim beceri testleri ve fen bilimleri ile ilgili dokuz farkli test
uygulanmistir. Bu testler, voleybol topu firlatma testi, futbol topu firlatma testi, yerden
duvara firlatma testi, Mcdonald futbol testi, uzun atlama testi, duvardan geri sigrama
testi, mekik kosusu testi, is testi ve fen kavramlari testi bigimindedir. Bu testler
uygulandiktan sonra belirlenen dort fen kavram fiziksel egitim becerileri
biitiinlestirilerek, yedi haftalik bir siire igerisinde deney grubu 6grencilerine
uygulanmistir. Kontrol gruplarinda fen kavramlar fen dersi saatinde geleneksel
yontemlerle aktarilmistir. Beden egitimi dersinde ise fitnes, takla atma, basketbol ve
ritim ili ilgili aktiviteler yapilmistir. Herhangi bir biitliinlestirme yapilmamistir. Deney
gruplarinda ise 6grenciler belirlenen fen kavramlarini sinif 6gretmenlerinden almistir.
Daha sonra beden egitimi dersinde beden egitimi 6gretmeni tarafindan fen kavramlari
ve oyunlar, ritimler ve 6z yeterlilik gibi beden egitimi konular1 biitiinlestirilerek
Ogrencilere aktarim yapilmistir. Segilen fen kavramlari, kaldiraglar, Newton’un 1.
Yasas1 (Hareket), Newton’un 3. Yasasi (Etki-tepki) ve is kavramlaridir. Ornegin 4. simf
seviyesinde kaldiraclar1 anlatmak i¢in 6grencilere halat gekme yarigi oynatilmistir.
Ogrencilerin yenilmemek i¢in ayaklarmi yere sikica basmalari bir kaldiracin dayanak

noktasi, ¢ocuklarin kars1 takimi yenmek i¢in uyguladiklar: kuvvet ve karsi takimin
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cocuklara uyguladiklar1 direng kavramlari ¢gocuklara anlatilmistir. Konular fen dersinde
haftalik {i¢ ders saati ve fiziksel egitim dersinde haftalik iki ders saati kullanilarak
Ogretilmistir. Kontrol grubu derslerini sinif 6gretmeni tarafindan normal programa gore
islerken, deney grubu fen derslerini sinif 6gretmeninden, fiziksel egitim derslerini ise
fiziksel egitim 6gretmeninden entegre edilmis sekilde almistir. Uygulama 6ncesinde 6n
test olarak verilen testler, yedi hafta sonunda son test olarak tekrar verilmistir. Son
testlerden elde edilen veriler kovaryans analizi ile incelenmistir. Sinif degiskeni i¢in
Tukey test kullanilmistir. 9 farkli bagimli degisken i¢in dokuz alt hipotez yazilmistir.
Elde edilen sekiz veride istatistiksel olarak anlamli farklilik bulunurken, futbol topu
firlatma testinden elde edilen verilerde anlamli farklilik bulunamamustir.

Placek ve Patton (2002) yaptiklar ¢alismada fiziksel egitim yoluyla 6grencilere
mekanigin prensipleri ve 6zellikle Newton’un yasalarini1 6gretmeyi amaglamislardir.
Placek ve Patton (2002), 1970’lerden beri fiziksel egitimin diger disiplinlerle
entegrasyonu tartisildigi halde bu entegrasyon sonucu ortaya ¢ikacak 6grenmeleri
arastiran deneysel bir aragtirma yoksunlugundan bahseder. Calismada fiziksel egitim
ogretmeni fiziksel egitim programinin bir pargasi olarak mekanigin prensiplerini ve
Newton’un yasalarini 20 (12 kiz, 8 erkek) 4. sinif 6grencilerine anlatmistir. Egitim-
ogretim doneminin sonunda alinan ses kayitlar1 ve yapilandirilmis goriigme
formlarindan veriler elde edilmistir. Verilerin analizi sonras1 6grencilerin Newton’un 3.
yasasini (Etki-tepki) ¢ok iyi anladiklar1 ve 6rnekler verebildikleri, Newton’un 1. ve 2.
yasalarini (Eylemsizlik ve F=mxa) ise ¢ok az sayida 6grencinin tam olarak anladig1
ortaya ¢ikmistir.

Buchanan ve arkadaglar1 (2002) tarafindan yapilan ¢alismada fiziksel etkinlikler
ve Newton’un yasalarinin ¢ok uyumlu oldugu séylenmis ve bu uyuma yonelik olarak
etkinlikler planlanarak Newton un Biiylik Macerasi isimli bir proje gelistirilmistir.
Besinci sinif 6grencilerine fiziksel etkinlikler yoluyla fen kavramlar1 6gretilmistir.
Bunun yaninda 6grencilerin isbirligi yaparak; problem ¢6zme becerisi, elestirel
diistinme becerisi, yazma ve okuma becerilerini gelistirecek etkinlikler projeye entegre
edilmistir. Bu ¢aligma sonrasinda 6grencilerin kritik diisiinme, problem ¢6zme, okuma
ve yazma becerilerinin gelistirildigi ve 6grencilerin bu sekilde yapilan 6gretimden

dolay1 ¢ok eglendikleri tespit edilmistir.
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Gotzaridis (2004) yaptig1 calismada ¢ocuklara fiziksel etkinlikler yaptirarak,
fizikle ilgili kavramlarin 6gretilebilecegini ifade eder. Gotzaridis (2004) bu kavramlari,
dairesel ¢capin dogrusal hiza etkisi, sarkacin uzunlugunun hareketine olan etkisi,
merkezcil kuvvet, dairenin yarigapinin merkezcil kuvvete etkisi olarak belirlemistir. Bu
kavramlarin fiziki etkinlikler yoluyla 6gretilebilmesi i¢in ise bes farkli etkinlik onererek
okul bahgesinin bir fizik laboratuvari gibi kullanilabilecegini soylemistir. Bu
etkinliklerden bir tanesi, dogrusal hareketin, kuvvetin etkisiyle nasil dairesel harekete
doniisecegini gdstermek icin yapilmistir. Ogrenci okul bahgesinde diger arkadasina
dogru kosarken arkadasi onun elini oldugu yerde yakalayarak onun dairesel hareket
etmesini saglayacaktir. Bu sayede 6grencilerin fizigin soyut olan kavramlarini yaparak
ve hissederek daha kolay 6grenebilecegini savunur.

Hatch ve Smith (2004) tarafindan yapilan ¢alismada fiziksel etkinlikler
matematik ve fizik ile biitiinlestirilmistir. Ug disipline ait ortak bir tema belirlenerek
(egik atig temasi) derslerin igerikleri olusturulmustur. Bu igeriklere gdre matematik igin
iki bilinmeyenli ve parametrik denklemler, regresyon analizi ve trigonometri, fizik i¢in
Newton’un hareket ile ilgili kanunlar1, yer ¢ekimi, egik atis ve vektorler 10. sinif
Ogrencilerine aktarilmak tizere se¢ilmistir. Calismada matematik, fizik ve fiziksel egitim
O0gretmenleri gorev almistir. Fiziksel egitim esnasinda yapilan hareketler video kamera
ile kayit edilmis ve bilgisayara aktarilmistir. Bu kayitlar fizik ve matematik derslerinde
ilgili konularin dgretiminde kullanilmustir. Ogrencilerle yapilan goriismelerden elde
edilen verilere gore, 6grencilerde hem anlamli 6grenme meydana gelmis hem de
katilimli ve eglenceli bir ders ortam1 olusturuldugu sonucuna ulagilmistir.

Y1 (2004) tarafindan yapilan ¢alismada fiziksel egitim yoluyla biitiinlestirilmis
programlarin uygulamasi ve etkililigi arastirilmigtir. Arastirmaya 60 (35 erkek, 25 kiz),
8. smif dgrencisi ile uzman bir 6gretmen katilmistir. Veri toplama araci olarak
yapilandirilmis ve yar1 yapilandirilmis goriismeler, 6gretmen gozlemi, 6gretmen
memnuniyet anketi kullanilmigtir. Ogrencilerle ise biitiinlestirilmis programa ydnelik
ilgi, katilim, 6gretmen-6grenci ve dgrenci-6grenci etkilesimi ve akademik basar ile
ilgili olarak agik uglu sorular sorulmustur. Alt1 hafta boyunca sanat, fen, matematik,
sosyal bilgiler, dil, saglik, dans, miizik dersleri ile fiziksel etkinlikler dersinin
biitiinlestirildigi bir program uygulanmistir. Uygulama sonucunda 6grencilerin

ilgilerinin, etkilesimlerinin, katilimlarinin ve basarilarinin arttig1 tespit edilmistir.
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Gagen ve Getchell (2008) yaptiklart calismada Newton un hareket prensiplerinin
ilkokul 6grencilerine dgretilmesinde fiziksel egitimin etkili olabilecegini sdylemislerdir.
Ozellikle fiziksel egitim dgretmenlerinin kuvvet, kiitle ve hiz arasindaki iliskiyi anlama
konusunda 6grencilere nasil yardimci olabileceklerini detayl bir agiklama yaparak ve
ornekler vererek vurgulamislardir. Ornegin; hareketsiz bir topa uygulanan kuvvet hava
yoluyla hareket eder. Top, sifir yer¢ekimi olan ortamda diiz gidecektir. Ancak topun
lizerine uygulanan yercekimi topu asag1 dogru ¢ekecektir. Yine ivme, kiitle ve hiz
iliskisinde topun alacagi ivmenin topun agirligina bagli oldugu sdylenebilir. Yani, top
ne kadar agirsa topu hizlandirmak i¢in o kadar fazla kuvvete ihtiya¢ vardir.

Gross ve Buchanan (2011), ilkokul fiziksel egitim programinda geleneksel
oyunlarin disiplinleraras: kullanimi konusunda ¢aligma yapmislardir. Bu ¢alismaya gore
toplam yedi farkli ulusa ait yedi farkli oyun temelli fiziksel etkinligin diger disiplinlerle
ne sekilde biitlinlestirilebilecegi konusunda 6gretmenlere dnerilerde bulunulmustur. Bu
calismada geleneksel oyunlarin, fen ile ilgili olarak, kuvvet ve hareket, iklimin etkileri,
vektorler gibi konu ve kavramlar1 6grencilere aktarmak i¢in kullanilabilecegi
onerilmektedir. Ornegin; bowling oyununun bir varyasyonu olan ve Misir kiiltiiriine ait
olan Bocce isimli oyun yoluyla, topun ne kadarlik bir kuvvet ile ne kadar uzaga
gideceginin dngoriilebilecegine yonelik fen ile iliski kurulabilecegi soylenmistir.

Kosar (2007) yaptig1 ¢alismada ilkokul 4. sinif 6grencilerinin Beden Egitimi
dersi “Voleybol” iinitesini Fen ve Teknoloji dersi “Viicudumuz Bilmecesini Cézelim”
tinitesi ile “Basketbol” iinitesini ise Matematik dersi “Geometriye Yolculuk”
tiniteleriyle biitlinlestirmistir. Toplam 44 6grencinin yer aldig1 calismada 20 6grenci
deney grubu iken 24 6grenci kontrol grubudur. Arastirma yar1 deneysel on test-son test
kontrol grup olarak desenlenmistir. Arastirma sonucunda Beden Egitimi yoluyla
matematik ve fen egitimi alan 6grencilerin kontrol grubu 6grencilerine gore voleybol
bilgisi, basketbol becerisi ve geometri bilgisinde anlaml1 6grenme gercgeklestirdikleri
sonucuna ulagilmistir. Viicudumuz Bilmecesini Cozelim iinitesi ile ilgili olarak ise
anlamli farklilik bulunamamustir.

Boyraz ve Serin (2014)’ in okul dis1 ortamda gerceklestirdigi caligmada, 21
ilkokul 3. ve 4. sinif 6grencilerine oyun temelli fiziksel etkinlikler yoluyla kuvvet ve
hareket kavramlarinin 6gretilmesi amaglanmistir. Nicel aragtirma yontemlerinden tek

grup On test-son test deseninin kullanildig1 calismada 6grencilere giinliik 90 dakika
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oyun temelli fiziksel etkinlikler yaptirilmistir. Calisma toplam dort giin siirmiistiir.
Calisma oncesinde ve sonrasinda 6grencilere kuvvet ve hareket basari testi
uygulanmistir. On test ve son testten elde edilen veriler 1s131nda 8grenci puanlarindaki
artisin istatistiksel olarak anlamli oldugu bulunmustur.

Provost (2012) yapmis oldugu ¢alismada kas isimlerini 6., 7. ve 8. sinif
ogrencilerine fiziksel hareketler yaparken 6gretmeyi amaglamigtir. Bu amagla 57
kontrol grubu, 57 deney grubu 6grencisi belirlemistir. Kontrol grubunda 6grenciler
siralarinda oturur halde kas isimlerini 6grenirken, deney grubunda bulunan 6grenciler
kas isimlerini hareket ederek (sigrama, kosma vb) 6grenmislerdir. Her iki grup da kas
isimlerini beden egitimi dersinde 6grenmislerdir. Ogrencilere denel islem baglamadan
once On test uygulanmistir. Denel islem siirecinde de iki adet ara test uygulanmis ve
sonunda son test uygulanmistir. Hem son test hem de kalicilik testleri i¢in yapilan
ANOVA analizleri sonucunda aktif olan gruptaki 6grencilerin kontrol grubundaki
Ogrencilere gore istatistiksel olarak daha yiiksek skorlar elde edildigi goriilmiistiir.

Hastie (2013), fen bilimleri ve beden egitimi derslerinin yer aldig: paralel
program gelistirme projesi ortaya koymustur. Projeye A.B.D Alabama eyaletinde yer
alan bir ilkokulun 2., 3., 4. ve 5. simif 6grencilerinden toplam 472 kisi katilmistir.
Okulda bulunan biitiin subeler projeye katilmiglardir. Toplam 6 hafta siiren projede
farkli hayvan tiirleri ve cinsleri, jimnastik beceriler ve yarigmalar ile anlatilmaya
calisilmistir. Proje siiresince okul senlik havasina biirlinmiistiir. Sinif 6gretmenleri ve
bir beden egitimi dgretmeni projede gorev almistir. Caligma sonucunda 6gretmenlerden
goriisler alinmustir. Sonug olarak bu sekilde fen egitimi yapmanin 6grenciler,
ogretmenler ve okul atmosferi a¢isindan son derece faydali ve eglenceli oldugu
kanaatine varilmistir. Ozellikle 6grencinin derse yonelik motivasyonunu ve katilimini
artirmak i¢in beden egitimi dersinin paralel program cergevesinde kullanilabilecegi
vurgusu yapilmistir.

Beden egitimi ve Fizik kavramlarini biitiinlestiren ¢caligmalardan biri de Seeds,
Pollom ve Burton (2015) tarafindan yapilmistir. Bu ¢alismada beden egitimi, fen, okul
oncesi 0gretmenleri ve bir fen programcisi birlikte caligmiglardir. Beden egitimi ile
fenin kuvvet, hareket ve basit makineler konular1 biitiinlestirilmistir. Calismanin amaci,
Ogrencilerin biiyiik kas gelisimlerini desteklemek ve kuvvet, hareket ve basit makinelere

ait hazir bulunusluluk diizeylerini yiikseltmek olarak ifade edilmistir. Calisma 30
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dakikalik iki ders siiresince ger¢ceklesmistir. 16 6grencinin katildigi bu ¢alismada
biitiinlestirme i¢in 5 farkl etkilesimli istasyon kurulmustur. Teknoloji ile donatilmig bu
istasyonlarda her 6grenci yaklasik 7-8 dakika zaman harcamistir. Istasyonlardan birini
anlatmak gerekirse, kuvvetin biiyiikliigiinli 6lgebilen bir cihaz duvara monte edilmistir.
Ogrenciler kaykay benzeri bir araca otururlar. Ayaklari yardimiyla duvardaki cihaza
itme kuvveti uygulayarak kaykayla birlikte hareket ederler. Ayaklarin uyguladig itme
kuvveti cihazda belirlenerek kaydedilir. Bu istasyon, itme kuvvetinin ne demek oldugu
ve bacaklarin biiyiik kas gruplari ile ilgili oldugu konusunda 6grencilere bilgi verir. Bu
istasyonlar sayesinde 6grencilerin eglendikleri ve motivasyonlarinin yiiksek oldugu
gozlenmistir.

Sonug olarak; Placek ve Patton (2002)’un dedigi gibi 1970’1lerden beri fiziksel
egitimin diger disiplinlerle entegrasyonu tartisilmistir. Ancak bu entegrasyon sonucu
ortaya ¢ikacak 6grenmeleri arastiran deneysel arastirmalar neredeyse yok gibidir. Son
yillarda bu tiir caligsmalarda bir artis gézlenmektedir. Yapilan bu ¢aligmalar ise daha
ziyade 6grencilerin derse yonelik duyussal gelisimlerini gérmek isteyen nitel
calismalardir. Alanyazindaki bu durumu dikkate alarak bu ¢alisma nicel arastirma
yontemlerinden 6ntest-sontest kontrol gruplu desen olarak tasarlanmis, 6grencilerin
akademik basarisi ile algilar birlikte incelenmistir.

Yapilan calismalarda daha ¢ok fiziksel egitimin temel becerileri iizerinden fen
kavramlar1 anlatilmaya calisilmistir. Ornegin, sigrama becerisi, basketbol becerisi,
voleybol becerisi gibi. Fiziksel etkinlikleri oyunlastirarak fen 6gretiminin
gerceklestirilmesinde ise Hastie (2013) ve Boyraz ve Serin (2014) tarafindan yapilan

caligmalar goriilmektedir.

Arastirmanin Amaci
Bu arastirmanin temel amaci, Oyun ve Fiziki Etkinlikler dersi yoluyla disiplinler arasi
ogretim yaklagimina uygun bir ortam saglayarak, Fen Bilimleri 6gretim programina
uygun olarak hazirlanmis etkinliklerin 6grencilerin fen 6grenimine katkisini
incelemektir. Bu baglamda arastirma problemi su sekilde olusturulmustur:
e Oyun ve Fiziki Etkinlikler dersi yoluyla disiplinlerarasi 6gretim yaklagimi
uygulanarak gerceklestirilen fen 6gretiminin 6grencilerin fen akademik

basarisina, hatirlama diizeylerine ve iiniteye kars1 algilarina etkisi nedir?
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Arastirmanin alt problemleri ise su sekilde belirlenmistir:

Oyun ve Fiziki Etkinlikler dersi yoluyla disiplinlerarasi 6gretim yaklasimi
uygulanarak gerceklestirilen fen 6gretiminin 6grencilerin fen akademik
basarisina etkisi nedir?

Oyun ve Fiziki Etkinlikler dersi yoluyla disiplinlerarasi 6gretim yaklasimi
uygulanarak gergeklestirilen fen 6gretiminin 6grencilerin hatirlama diizeylerine
etkisi nedir?

Oyun ve Fiziki Etkinlikler dersi yoluyla disiplinlerarasi 6gretim yaklagimi
uygulanarak gerceklestirilen fen 6gretiminin 6grencilerin liniteye yonelik
algilarina etkisi nedir?

Oyun ve Fiziki Etkinlikler dersi yoluyla disiplinlerarasi 6gretim yaklagimi
uygulanarak gerceklestirilen fen 6gretiminin 6grencilerin iiniteye yonelik

algilarinin kaliciligina etkisi nedir?

Hipotezler

Bu arastirmaya ait problem durumu asagida yer alan sifir hipotezler ve alternatif

hipotezler ile stnanmugtir.

Sifir hipotez 1: Ilkokul 3. sinif 6grencilerinin fen akademik basarisi agisindan,
Oyun ve Fiziki Etkinlikler dersi yoluyla disiplinlerarasi 6gretim yaklagimi
uygulanarak gerceklestirilen fen 6gretimi ile sinif igerisinde yapilan fen 6gretimi
arasinda anlamli farklilik yoktur.

Alternatif hipotez 1: Ilkokul 3. sinif 8grencilerinin fen akademik basarisi
acisindan, Oyun ve Fiziki Etkinlikler dersi yoluyla disiplinlerarasi 6gretim
yaklagimi uygulanarak gerceklestirilen fen 6gretimi ile sinif igerisinde yapilan

fen 6gretimi arasinda anlamli farklilik vardir.

Sifir hipotez 2: Ilkokul 3. sinif dgrencilerinin hatirda tutma diizeyleri agisindan,
Oyun ve Fiziki Etkinlikler dersi yoluyla disiplinlerarasi 6gretim yaklagimi
uygulanarak gerceklestirilen fen 6gretimi ile sinif icerisinde yapilan fen 6gretimi

arasinda anlamli farklilik yoktur.



26

e Alternatif hipotez 2: ilkokul 3. sinif grencilerinin hatirda tutma diizeyleri
acisindan, Oyun ve Fiziki Etkinlikler dersi yoluyla disiplinleraras1 6gretim
yaklasimi uygulanarak gerceklestirilen fen 6gretimi ile sinif igerisinde yapilan

fen 6gretimi arasinda anlamli farklilik vardir.

e Sifir hipotez 3: Ilkokul 3. simif 6grencilerinin {initeye yonelik algilar1 agisindan,
Oyun ve Fiziki Etkinlikler dersi yoluyla disiplinlerarasi 6gretim yaklasimi
uygulanarak gerceklestirilen fen 6gretimi ile sinif icerisinde yapilan fen 6gretimi
arasinda anlamli farklilik yoktur.

e Alternatif hipotez 3: Tlkokul 3. simif 6grencilerinin {initeye yonelik algilart
acisindan, Oyun ve Fiziki Etkinlikler dersi yoluyla disiplinlerarasi 6gretim
yaklagimi uygulanarak gerceklestirilen fen 6gretimi ile sinif igerisinde yapilan

fen 6gretimi arasinda anlamli farklilik vardir.

e Sifir hipotez 4: Ilkokul 3. simif 6grencilerinin {initeye yonelik algilarinin
kalicilig1 agisindan, Oyun ve Fiziki Etkinlikler dersi yoluyla disiplinlerarasi
ogretim yaklasimi uygulanarak gergeklestirilen fen dgretimi ile sinif igerisinde
yapilan fen 6gretimi arasinda anlamli farklilik yoktur.

e Alternatif hipotez 4: Tlkokul 3. simf 6grencilerinin iiniteye yonelik algilarmmn
kalicilig1 agisindan, Oyun ve Fiziki Etkinlikler dersi yoluyla disiplinlerarasi
ogretim yaklagimi uygulanarak gergeklestirilen fen 6gretimi ile sinif igerisinde

yapilan fen 6gretimi arasinda anlamli farklilik vardir.

Arastirmanin Onemi
Fen egitiminin temel amaglarinin basinda, kisinin ¢evresindeki problemleri
tanimlamasi, gozlem yapmasi, hipotez kurmasi, deney yapmasi, sonug ¢ikarmasi, analiz
etmesi, genelleme yapmasi ve elde ettigi bilgi ve gerekli becerileri uygulamasi
gelmektedir (MEB, 2013). Bilimsel okur-yazarlik olarak adlandirilan bu siiregte, okulda
kazanilan bilgilerin giinliik yasamla iliskilendirilebilmesi ve giinliik yasamdaki olaylarin
fen ¢ercevesinden ele alinabilmesi 6nem tasimaktadir. Ancak, okulda kazanilan
bilgilerin okul dis1 ortamlara aktarilmasinda g¢esitli sorunlar ortaya ¢ikmaktadir. Bu

sorunlar diinyadaki hemen hemen tiim egitim sistemlerinin kars1 karsiya kaldig1
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sorunlardir (Simsek, 2011). Bu baglamda derste 6grenilen teorik bilgilerin ders disinda

cesitli etkinliklerle 6grenciye kazandirildig1 ve 6grencilerin bireysel farkliliklarinin

dikkate alindig1 siif ya da okul disinda yapilabilecek disiplinler arasi bir 6grenme

ortamina ihtiyag vardir (Ekici, Bayrakdar & Ugur, 2009). Bu arastirmada, ilkokul

ogrencileri i¢in dnemli bir yere sahip olan Oyun ve Fiziki Etkinlikler dersi

penceresinden bakarak Fen Bilimleri dersi kavramlarinin eglenceli, yaparak-yasayarak,

aktif ve giinliik yasamla iligkilendirilebilecek 6grenme ortamlar tasarlanmistir. Bu

diistincelerle arastirmanin 6nemini su basliklar altinda belirtmek miimkiindiir:

Fen Bilimleri dersi 6gretim programini disiplinlerarasi 6gretim yaklagimi
kullanilarak zenginlestirmenin Fen 6gretimine faydali olacagi diisiincesinden,
Ilkokul 6grencilerine fen dgretimi acisindan yaparak-yasayarak ve eglenceli
ortamlar sunulabilecegi diislincesinden,

[lkokul 6grencilerinin Fen ile ilgili konular1 giinliik yasamla biitiinlestirebilecegi
ve 0grenmede aktif olacagi ortamlarin yaratilabilirligi agisindan,

Oyun ve Fiziki Etkinlikler dersinin diger dersleri destekleme adina faydali bir
sekilde kullanilabileceginin farkindaligini olusturmak diisiincesinden 6nemli

goriilmektedir.

Arastirmanmin Simirhihiklar

Bu arastirmanin sinirliliklart soyle belirlenmistir.

1.

Arastirma 2014-2015 egitim 6gretim y1l1 giiz doneminde Eskigehir ili Milli
Egitim Midiirliigline bagl bir ilkokulun 3. siniflarinda 6grenim goéren toplam 82
Ogrenciden elde edilen verilerle,

[lkokul 3. siif Fen Bilimleri dersi “Kuvveti Tantyalim” {initesiyle sinirlidir.

Tanimlar

Disiplinlerarasi 63retim yaklasimu: iki ya da daha fazla disiplini kapsayan ve bu

disiplin alanlarina ait 6grenmeleri birbirlerini besleyerek gelistiren ve bu alanlar

biitiinlestiren egitici bir siirectir (Cone ve digerleri, 1998).
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IKINCi BOLUM
YONTEM

Bu boliimde aragtirma modeli, pilot ¢alisma, evren ve 6rneklem, 6gretmen egitimi,
uygulama siiregleri, arastirmada kullanilan veri toplama araglar1 ve elde edilen verilerin

¢oziimlenmesinde kullanilan istatistiksel yontem ve teknikler agiklanmigtir.

Arastirma Modeli
Oyun ve Fiziki Etkinliklere (OFE) dayali fen egitiminin dgrencilerin akademik
basarilarina, hatirda tutma diizeylerine ve iiniteye yonelik algilarina olan etkisini tespit
etmeyi amaglayan bu arastirma, nicel aragtirma yontemlerinden 6n test-son test kontrol
gruplu yar1 deneysel model olarak desenlenmistir. Katilimcilar1 esitlemenin miimkiin
olmadig1 ortamlarda ve egitim arastirmalarinda en yaygin olarak kullanilan ve popiiler
olarak arastirmacilara onerilen arastirma desenlerinden birisidir. Bu desende deney ve
kontrol gruplar: rastgele bigimde segilir, biitiin gruplara on test ve son test uygulanir.
Ancak deneysel islem sadece deney gruplarina uygulanir (Cohen, Manion & Morrison,
2007; Creswell, 2013).

Fraenkel ve Wallen (2006) ise yar1 deneysel modelin gercek deneme
modellerinin gerektirdigi kontrollerin saglanamadigi ya da onlarin bile yeterli olmadigi
birgok durumda kullanilmasi gerektigini sdylemektedir. Bu modelde gruplar dogal bir
sekilde kontrol ve deney grubuna atanirlar. Gruplar kurumlarda ya da dogada nasil
olusmuslarsa oyle alinirlar (Sonmez & Alacapinar, 2013).

Egitim arastirmalarinda arastirmacilarin gergek deneysel ¢alisma yapmalari
miimkiin gozilkmemektedir. Ciinkii okul ve siif ortamlarinda kisilerin gruplara yansiz
dagitilmas1 miimkiin degildir (Ozmen, 2014). Bu desende en ¢ok dikkat edilecek nokta,
kontrol grubunda, deney grubunda kullanilacak bagimsiz degiskenlerin kullanilmamasi
ve bu durumun kesinlikle kontrol edilmesi gerekliligidir (Sonmez & Alacapinar, 2013).

Bu desene gore kontrol ve deney gruplarina Kuvveti Taniyalim Basar1 Testi
(KTBT) uygulama baglamadan 6nce 6n test olarak verilmistir. Daha sonra deney
gruplar1 OFE ile biitiinlestirilmis ders islerken, kontrol grubu ders kitabi, ek kaynaklar
ve web tabanli egitim portali kullanarak ders islemistir. Deneysel islem tamamlandiktan

sonra deney ve kontrol gruplarina KTBT son test olarak verilmigtir. Bunun yaninda



uygulama sonrasit 6grencilere web tabanli egitim portalina ait basari testi (EPBT) ve
Ogrencilerin iiniteye yonelik algilarini belirlemeye yonelik bir anket verilmistir. Bu

testlerin uygulanmasindan alt1 ay sonra ise KTBT, EPBT ve alg1 anketi kalicilik testi

olarak gruplara verilmistir. Aragtirma deseninin akis1 Tablo 4’de gdsterilmistir.

Tablo 4. Calismanin Arastirma Modeli

Smif Ontest Denel Islem Son test Kalicilik

3-A KTBT OFE ile biitiinlestirilmis  KTBT, EPBT ve Algt ~ KTBT, EPBT ve Algi
egitim Anketi Anketi

3-C  KTBT OFE ile biitiinlestirilmis KTBT, EPBT ve Algt ~ KTBT, EPBT ve Algi
egitim Anketi Anketi

3-D KTBT OFE ile biitiinlestirilmis  KTBT, EPBT ve Algt  KTBT, EPBT ve Algi
egitim Anketi Anketi

3-B KTBT Ders kitabi, yardime1 KTBT, EPBT ve Algt  KTBT, EPBT ve Algt

kaynaklar ve web
tabanli egitim portalina

dayal1 egitim

Anketi

Anketi

Oyun ve Fiziki Etkinlikler ve Fen Bilimleri

Arastirmanin kuramsal altyapisiyla ilgili alanyazin tarandiktan sonra Fen Bilimleri ile
OFE dersleri 3. sinif gretim programlari incelenmistir. Inceleme sonucu Fen Bilimleri
dersi “Kuvveti Tantyalim” tinitesi ile OFE dersinin bazi kazanimlarinin birbiriyle

uyumlu oldugu goriilmiistiir. Bu kazanimlar Tablo 5’de verilmistir.

Tablo 5. Kuvveti Taniyalim Unitesi ile OFE Dersi Kazanimlart

Kuvveti Tantyalim Unitesi Kazanimlari

OFE Kazanimlari

1.Hareket eden varliklar1 gozlemler ve hareket

ozelliklerini ifade eder.
2.itme ve ¢ekmenin birer kuvvet oldugunu

deneyerek kesfeder

ceviklikle yapar.

1. Yer degistirme hareketlerini artan

2. Yer degistirme hareketlerini viicut alan

farkindalig1 ve hareket iligkilerini

kullanarak artan bir dogrulukla yapar.
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Tablo 5 devamu.

3. Itme ve gekme kuvvetlerinin hareket eden 3. Nesne kontrolii gerektiren hareketleri alan
ve duran cisimler iizerindeki etkilerini farkindalig1, efor ve hareket iliskilerini
gozlemleyerek kuvvet kavramini agiklar. kullanarak artan bir dogrulukla yapar.

4. Giinliik yasamda hareketli cisimlerin sebep 4. Nesne kontrolii gerektiren hareketleri
olabilecegi tehlikeleri tartisir. gelistirir.

5. Oyun ve fiziki etkinliklerde kendi ve
arkadaslar1 icin giivenlik riski olusturan

unsurlar1 nedenleriyle agiklar.

Bu baglamda Kuvveti Taniyalim iinitesi Fogarty (1991b)’nin agamali
(sequenced), Jacobs (1989)’un paralel disiplinler (paralel disciplines), Drake (1993)’ in
disiplinlerarasi (interdisciplinary) biitlinlestirilmis program modelleri diisiiniilerek OFE
dersi ile biitiinlestirilmistir. Ancak bu biitiinlestirme Placek ve O’sullivan (1997)
tarafindan ortaya konulan dis entegrasyonun ikinci bakis agisindan ilham alinarak
gercgeklestirilmistir. Placek ve O’sullivan (1997) bu bakis agisiyla, beden egitimi
penceresinden diger disiplinlere odaklanmanin gerekliligini savunurken, beden egitimi
yoluyla Newton’un hareket yasalarinin 6gretilebilecegini ifade eder.

Bu arastirmada OFE dersinde kazandirilmasi gereken kazanimlarin, Fen
Bilimleri dersinde Kuvveti Taniyalim iinitesi kazanimlarinin kazandirilmasinda
kullanilabilecegi diisiiniilmiistiir. Bu kuramsal bilgilerle hareket edilerek arastirmaci ve
bir alan uzman tarafindan ilkokul 3. sinif Fen Bilimleri dersi Kuvveti Taniyalim
linitesine ait kavramlarla biitlinlestirilmis oyun temelli fiziksel etkinlik planlari

hazirlanmistir. Bu planlarin islerligini gérebilmek amaciyla pilot bir ¢aligma yapilmistir.

Pilot Calisma

Etkinliklerin Uygulanabilirligine Yonelik Pilot Calisma

Pilot caligmay1 yapmak amaciyla 2014 yili Temmuz ayinda Eskigehir Bilim ve Deney
Merkezi ile iletisime ge¢ilmis ve yapilmak istenen ¢alisma detaylariyla sunulmustur.
2014 y1l1 Agustos ayinda Eskisehir Bilim ve Deney Merkezinde pilot ¢caligma
yapilmistir. Fen Bilimleri 3. sinif Kuvveti Taniyalim tinitesinin OFE dersi yolu ile

anlatilabilmesinin amaclandig1 pilot ¢calismada ilk etapta sekiz adet fiziki etkinlik iceren
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oyun plani hazirlanmistir. Calismaya toplam 36 6grenci katilmistir. Aragtirmact ve bir
alan uzman tarafindan etkinlikler 6grencilere giinde bir bucuk saat olarak toplam dort
giin uygulanmistir. Etkinlikler Fen Bilimleri 3. sinif Kuvveti Taniyalim {initesi
kazanimlarin1 agsamali bir sekilde 6grencilere aktaracak sekilde hazirlanmistir. Toplam
dort giin siiren etkinliklerde Fen Bilimleri ile ilgili kavramlar 6grencilere etkinlik
basinda, etkinlik bitiminde ve etkinlik sirasinda olmak iizere ii¢ farkli yaklagimla
sunulmustur. Fen kavramlarinin etkinlik basinda, sonunda ve sirasinda konusulmasinin
sebebi, 6gretmen ve 6grenciler agisindan biitlinlestirmenin hangi yaklasimla daha
verimli olabilecegi hakkinda bir 6ngorii yapabilmektir.

Pilot calismada kullanilan alt1 etkinlik gercek ¢aligmada kullanilirken, iki
etkinlik verimli bir sekilde ise kosulamadigi i¢in gergek ¢alismada kullanilmamistir. Bu
iki etkinlikten biri “Kosan Top” isimli etkinliktir. Bu etkinlik 3. sinif seviyesine uygun
olmamasi ve ¢ocuklarin oyun kurallarini anlamakta zorluk ¢ekmelerinden dolayr gergek
calismada kullanilmamustir. Diger etkinlik ise “Temel egzersiz ve hareketler” isimli
etkinliktir. Ogrencilerin bu etkinlikten ¢abuk sikildig1 gdzlemlenmis ve etkinlik ise
kosulamamustir. Bu etkinligin daha ¢ok fiziki bir etkinlik olmasi, oyun igeriginin daha
az olmasinin etkinligin islerligini azalttig1 sdylenebilir.

Pilot ¢alisma sonucu bu tiir etkinliklerin hazirlanmasinda oyun igerisinde rekabet
vurgusunun énemli oldugu, oyun kurallarinin 6grenciler tarafindan kolaylikla
anlasilabilir olmasi gerektigi doniitleri almmustir. Ogrencilerin fen kavramlarini
konusmak i¢in oyundan sonra sinif ortamina girmek istememeleri de pilot ¢alismanin
onemli doniitlerindendir. Gergek uygulamada kullanilan yeni etkinlikler ve ders planlari

bu doniitler 15181nda planlanmistir.

Veri Toplama Aracinin Gelistirilmesine Yonelik Pilot Calisma
[lkokul 3. sif Fen Bilimleri Kuvveti Tantyalim iinitesine yonelik basari testi
hazirlamak amaciyla ilk dnce iiniteye ait kazanimlar incelenmistir. Tablo 6’da Kuvveti

Tantyalim iinitesine ait kazanimlar ve 6ngoriilen ders saatleri verilmistir.



32

Tablo 6. Ugiincii Sinif Fen Bilimleri Dersi Kuvveti Taniyalim Unitesi Kazanimlari ve

Ongoriilen Ders Saatleri

Kazanimlar Konu/Kavramlar Siire
1.Hareket eden varliklar1 gozlemler ve hareket Hizlanma, Yavaslama, Donme, 6 ders
ozelliklerini ifade eder. Sallanma ve Y6n degistirme saati
2.itme ve ¢ekmenin birer kuvvet oldugunu Itme ve Cekme Kuvveti 3 ders
deneyerek kesfeder saati
3. Itme ve ¢ekme kuvvetlerinin hareket eden ve Kuvvet, itme ve Cekme Kuvveti 3 ders
duran cisimler tizerindeki etkilerini saati

gozlemleyerek kuvvet kavramini agiklar.
4. Glinliik yasamda hareketli cisimlerin sebep Cisimleri Hareket Ettirme ve 3 ders

olabilecegi tehlikeleri tartigir. Durdurma saati

Tablo 6’da goriildiigii gibi Kuvveti Tantyalim iinitesinde “Hareket” kavrami ve
hareket 6zellikleri birinci kazanim olarak yer almaktadir. Hareket tiirleri ise hizlanma,
yavaglama, donme, sallanma ve yon degistirme bi¢cimindedir. Bu kazanim i¢in Fen
Bilimleri dgretim programu alt1 saatlik ders siiresi 6ngdérmiistiir. itme ve gekme
kuvvetlerinin kesfedilmesi ikinci kazanim iken tigiincii kazanimda hareket eden ve
duran cisimler iizerinde kuvvetin etkisini gozlemleyerek kuvvetin tanimin1 yapabilmesi
ogrencilerden beklenmektedir. Bu kazanimda kuvvetin cisimler {izerindeki dort etkisi
vurgulanmistir. Bu etkiler, duran cismi hareket ettirme, hareket eden cismi durdurma,
yoniinii ve seklini degistirme bigimindedir. Son olarak dordiincii kazanimda ise giinliik
yasamda hareket eden cisimlerin sebep olabilecegi tehlikelere dikkat ¢ekilmistir.
Ogretim programinda 6zellikle trafik kazalari, deprem, sel, ¢1g gibi felaketlere vurgu
yapilmistir.

Kazanimlar incelendikten sonra {lkokul 3. siif Fen Bilimleri dersi Kuvveti
Taniyalim iinitesine yonelik olarak pilot calismada kullanilmak {izere ¢oktan se¢gmeli on
alt1 maddelik 6n test ve bu On teste paralel on alti maddelik son test hazirlanmistir. Bu
testler pilot ¢aligmada uygulanan etkinliklerin 6grencilerde 6grenme baglaminda katki
saglayip saglamadigin1 goérebilmek amactyla kullanilmistir. Sorular giinliik yasamdan
orneklerle zenginlestirilmistir.

Pilot calismada on test ve son test sorularinin birbirinden farkli olmasi, 6n test ve

son test arasindaki zamanin kisa olmasindan ve maddelerin anlasiima durumu,
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seceneklerin isleyisi, dogru cevaplanma orani gibi durumlarda doniit almak igin faydali
olacagindan onemli goriilmiistiir. Nitekim ger¢ek ¢alismada kullanilan akademik basari
testinin son haline gelmesinde pilot ¢alismada kullanilan bu testlerin katkisi olmustur.
Sorular hazirlanirken aragtirmaci ve alan uzmani tarafindan Kuvveti Taniyalim
tinitesi kazanimlarini 6lgebilecek diizeyde olmasina dikkat edilmigtir. Paralel testlerde
yer alan sorular birbirine benzer sorular olup ayn1 numarali soru ayn1 kazanimi 6lgmeye
yonelik olarak hazirlanmistir. Arastirmaci ve alan uzmani pilot caligma sonrasi
Ogrencilerden gelen doniitlerden hareketle iinite kazanimlarini 6lgebilecek, 3. sinif
seviyesi i¢in anlagilir ve gilinliikk yasamdan 6rnekler barindiran on alti maddeyi gercek
calismada kullanilmak i¢in hazirlanan bir test altinda birlestirmislerdir. Ornegin;
Ogrenciler son testte yer alan su sisesinin kapaginin kapatilirken hangi tiir hareket
yaptigi ile ilgili soruyu anlamakta zorluk ¢ekmislerdir. Bu soru yerine asil testte
kullanilmak {izere sorunun muadili olan helikopter pervanesinin hangi hareketi yaptigi
sorulmustur. Yine sallanma hareketi ile ilgili 6n testte yer alan soru d6grenciler
tarafindan daha ¢ok dogru cevaplanmisken, son testte sallanma hareketi ile ilgili soru
daha az dogru cevaplanmistir. Bu durum, 6n testteki sorunun ¢ok kolay son testteki
sorunun ise ¢ok zor oldugu anlamina gelmektedir. Bu yiizden 6n testte yer alan soru
revize edilerek teste tekrar konulmustur. Tablo 7°de gegerlilik ve giivenirlilik ¢aligsmasi

yapilmadan Once ortaya ¢ikan basari testinin maddelerine ait belirtke tablosu verilmistir.

Tablo 7. Etkinliklerin Pilot Uygulamasit Sonrast Olusturulan KTBT Belirtke Tablosu
(: var; -2 yok)

Kazanim Diizeyi =
Konu ' £ § <_§ 7": 3 E % LEG
& 3 2 58 % 5 8
¥ > g > =
Hizlanma, Yavaglama, Dénme, 1(4)(2) 1(16)(9) %31 5
Sallanma ve Yon degistirme 1(12)
Itme ve Cekme Kuvveti 2(14)(5)  2(13)(6) %25 4
Kuvvet, Itme ve Cekme Kuvveti 3(8) 3 (1)) %25 4
3(11)
Cisimleri Hareket Ettirme ve 4(10) %19 3

Durdurma 4(7)(15)
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Tablo 7°de parantez disinda yer alan numaralar kazanim numarasi, parantez
icinde yer alan numaralar ise o kazanim1 6lgmek isteyen testteki soru numarasidir.

Etkinliklerin pilot uygulamasi kapsaminda olusturulan bu basar1 testi gegerlilik
ve giivenirlik ¢aligmasi i¢in 152 ilkokul 3. sinif 6grencisine uygulanmistir.
Uygulamadan sonra elde edilen veriler SPSS 21 paket programina aktarilmistir.
Program yoluyla gerekli islemler gergeklestirildikten sonra her bir maddenin analiz
edilebilmesi i¢in ITEMAN madde ve test analiz programi kullanilmistir. Analizler

sonucunda maddelere ait gii¢liik ve ayirt edicilik degerleri Tablo 8’de verilmistir.

Tablo 8. Pilot Uygulama Sonrasi KTBT ye Ait Madde Giigliigii ve Madde Ayirt Ediciligi

Degerleri
Madde Numarasi Madde Giigliigii Madde Ayirt Ediciligi
1 0,377 0,358
2 0,788 0,682
3 0,179 0,221
4 0,821 0,355
5 0,556 0,520
6 0,225 0,299
7 0,510 0,317
8 0,364 0,258
9 0,815 0,486
10 0,788 0,518
11 0,391 0,456
12 0,755 0,546
13 0,325 0,372
14 0,291 0,272
15 0,709 0,633
16 0,265 0,192
Ortalama 0,510 0,531

Yapilan analizler sonucunda Cronbach alfa giivenilirlik katsayis1 0,69 olarak
bulunmustur. Tablo 8’e gore dort numarali maddenin ¢ok kolay olduguna karar verilmis
ve testten ¢ikarilmistir. Ug, alt1 ve on alt1 numarali maddelerin zor oldugu i¢in soru

kaliplarinin ve siklarinin, dokuz numarali sorunun da kolay oldugu icin sadece
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siklarinin revize edilmesi yoniinde karar alinmistir. Bu uygulamalar dogrultusunda on
bes maddeden olusan ¢oktan segmeli basari testine son hali verilmistir. Olusturulan bu
test, alan uzmani tarafindan Tablo 7’deki belirtke tablosu yardimiyla ve bilimsel

dogruluk agisindan incelenmis ve kapsam gecerliligi saglanmuistir.

Evren ve Orneklem
Arastirma, Eskisehir ili Tepebas1 ilge Milli Egitim Miidiirliigii Sarhoyiik egitim
bolgesine bagl sekiz ilkokuldan birinde gerceklestirilmek istenmistir. Bu sekiz
ilkokuldan 4 tanesi birlestirilmis siniflarda egitim verdigi i¢in evrene dahil edilmemis
olup diger 4 okul ve bu 4 okulda bulunan toplam 16 subede egitim goren 361 3. simf
Ogrencisi arastirmanin evreni olarak belirlenmistir. Bu evrenden arastirma drneklemi
belirlenirken uygun 6rnekleme yontemi dikkate alinmistir. Bu yontemde muhtemel
katilimcilara ¢alismaya katilmak i¢in uygun olup olmadiklari sorulur ya da ¢aligmaya
katilmasi kolay bir katilimc1 grubu olusturulur (Christensen, Johnson & Turner, 2015).
Bu calismada da 6ncelikle 6rneklem igin uygun olabilecek iki okul idaresi ve
Ogretmenleri ile goriisiilmiistiir. Okullardan birinde okul idaresi ¢calismaya katilmak i¢in
goniillii olmusken 6gretmenler uygun olmadiklarini belirtmislerdir. Diger okulda ise
okul idaresi caligmaya katilmaya olumlu bakmamuistir. Son olarak goriisiilen okulda ise
hem okul idarecileri hem de sinif 6gretmenleri ¢alismaya katilim i¢in goniillii ve istekli
olmuslardir. Ayrica okulun fiziki sartlari (genis bir bahge ve spor salonu) ve katilimci
sayis1 da istenilen yonde olmustur. Sonug olarak arastirmanin 6érneklemi 2014-2015
egitim-6gretim yilinin giiz doneminde Eskisehir ili Tepebasi Ilge Milli Egitim
Miidiirliigii Sarhoytik egitim bolgesine bagli olan bir ilkokulun tiim 3. siniflarinda (3-A,
3-B, 3-C ve 3-D) grenim goren dgrenciler olarak tespit edilmistir. Arastirmada 3-A, 3-
C ve 3-D siniflar1 deney grubu iken, 3-B sinifi kontrol grubu olarak belirlenmistir.
Kontrol grubu, 3-B smifi 6gretmeninin istegi dogrultusunda belirlenmistir. Diger ii¢
sinif ise deney grubu olarak arastirmaya katilmistir. Deney gruplarinin hangi stratejiye
gore ders isleyecekleri ise yansiz atama yontemi uyarinca kura yoluyla ayrilmistir. Buna
gore fen kavramlarinin 3-A siifinda etkinlik sirasinda, 3-C sinifinda etkinlik basinda ve
3-D simifinda etkinlik sonunda 6grencilere kendi sinif 6gretmenleri tarafindan
aktarilmasi planlanmistir. Bu baglamda okulun, siniflarin ve sinif 6gretmenlerinin

ozelliklerini ayr1 ayr1 betimlemek faydali olacaktir.
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Uygulama Okulu ve Simiflar

Arastirmanin yapildigi ilkokul, Eskisehir ili Tepebast ilgesi sinirlari igerisinde yer
almaktadir. Sosyo-ekonomik olarak alt diizeyde bulunan bir ¢evreye sahip olan okul,
sehir merkezinden uzak bir alanda yer almaktadir. Okul binasi iki katli olup on derslik
vardir. Ayrica okul binasinin yaklasik 100 metre ilerisinde bulunan tek katli bir binada
da iki derslik mevcuttur. Her derslikte teknolojik imkanlar mevcuttur (internet, yansitim
cihazi, bilgisayar vb.). Okulda on iki sinif 6gretmeni, bir Ingilizce 6gretmeni ve bir
rehberlik 6gretmeni gorev yapmaktayken, 302 ilkokul 6grencisi egitim-6gretim
gormektedir.

Okulun bulundugu bahgede ii¢ katli ortaokul binasi ve spor salonu
bulunmaktadir. Yani ilkokul 6grencileri ortaokul dgrencileri ile ayni bahgeyi
paylagmaktadirlar. Okul bahgesi, olduk¢a genis bir alana sahiptir. Yaklasik 5000
metrekare olan bu alanda basketbol sahasi, voleybol sahasi ve yesil alan bulunmaktadir.

Deneysel islemin tamam1 bu bahgede yapilmistir.

3-A simifi
3-A smifi toplam yirmi bir 8grenciden olusmaktadir. Ogrencilerin yedisi erkek on dordii
ise kizdir. Ogrenciler ilkokulun ilk iki yilmni ayn1 dgretmen ile tamamlamislardir. Ancak
siif 6gretmeninin saglik sebeplerinden dolayi, 3. siifa yeni bir sinif 6gretmeni ile
devam etmektedirler. Calismayi yiiriiten sinif 6gretmeni kadindir. Lisans egitimini sinif
ogretmenligi alaninda yapmis ve mesleginde ii¢ y1li tamamlamistir. Bu {i¢ y1l1 dogu ve

giineydogu illerinde tamamlamistir.

3-B sinifi
3-B sinifi toplam yirmi dgrenciden olusmaktadir. Ogrencilerin sekizi erkek on ikisi ise
kizdir. Ogrenciler ilkokul birinci siniftan itibaren ayn1 dgretmen ile dgretime devam
etmektedirler. Sinif 6gretmeni kadindir. Lisans 6grenimini kimya alaninda tamamlamis
ancak siif 6gretmeni olarak 6gretmenlik meslegine baglamistir. Sinif 6gretmeni olarak
on bes yil1 tamamlamistir. Ayrica ayni okulda yaklasik on yildir araliksiz goérev

yapmaktadir. 3-B sinifi ¢alismada kontrol grubu olarak yer almistir.
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3-C siifi
3-C smifi toplam yirmi iki dgrenciden olusmaktadir. Ogrencilerin sekizi erkek on dérdii
ise kizdir. Ogrenciler ilkokul birinci siniftan itibaren ayn1 6gretmen ile 6gretime devam
etmektedirler. Sinif 6gretmeni erkektir. Lisans 6grenimini sinif 6gretmenligi alaninda
tamamlamis ve mesleginde dokuz yili tamamlamistir. Ayrica ayni okulda yaklasik alti

yildir araliksiz gérev yapmaktadir.

3-D sinifi
3-D smifi toplam yirmi bir 8grenciden olusmaktadir. Ogrencilerin yedisi erkek on dordii
ise kizdir. Ogrenciler ilkokulun ilk iki yilini ayni dgretmen ile tamamlamislardir. Ancak
siif 6gretmeninin saglik sebeplerinden dolayi, 3. sinifa yeni bir sinif 6gretmeni ile
devam etmektedirler. Calismayi yiiriiten sinif 6gretmeni kadindir. Lisans egitimini sinif

ogretmenligi alaninda tamamlamistir. Ogretmenlik mesleginde iki yili tamamlamustir.

Ogretmen Egitimi
Veri toplama araglarinin ve ders planlarinin hazirlanmasinin ardindan Eskisehir il Milli
Egitim Miidiirligii’'nden uygulamanin yapilabilmesi i¢in izin alinmistir (EK — A).
Ardindan uygulama okuluna gidilerek 3-A, 3-B, 3-C ve 3-D 6gretmenleri ile
goriisiilerek yapilacak uygulama hakkinda bilgi verilmistir. Ogretmen izin formu (EK —
B) ve Ogretmen Bilgilendirme Formu (EK — C) Ekler boliimiinde goriilebilir.
Arastirmaci tarafindan alinan kararlar bu toplantida 6gretmenlere aktarilmistir. Bu
kararlar;
e Calisma ile ilgili veliler bilgilendirilecek ve onaylar1 alinacaktir. Veli onay
formu (EK — D) Ekler boliimiinde goriilebilir.
¢ Biitlin uygulama haftada 3 saat siiren Fen Bilimleri dersinde yapilacaktir.
e Bu ders saatlerinde kontrol grubu (3-B) dgretmeni; ders kitabi, kaynak kitaplar,
teknoloji destegi gibi her tiirlii materyali kullanabilecektir.
e Deney gruplari ise sadece arastirmaci tarafindan hazirlanan ders planlarin
kullanacaktir.
e Kontrol ve deney grubu dgretmenleri ev ddevi verirken istedikleri kaynaklar

kullanabileceklerdir.



38

e Uygulama bes hafta siirecek ve her sinif i¢in toplam on bes ders saatini
kapsayacaktir.

e Deney gruplari i¢in hazirlanan ders planlarin1 6gretmenler uygulamaya
koyacaktir.

e Kontrol ve deney gruplarmin biitiin derslerinde arastirmaci gozlemci roliinde
olacaktir.

e Deney gruplarina ait etkinlikler ile ilgili malzemeler arastirmaci tarafindan temin

edilecektir.

Bu bilgilendirme toplantisinin ardindan bir sinif 6gretmeninin istegi lizerine
kontrol grubu (3-B) belirlenmistir. Ardindan diger siniflar 6gretim stratejisine dayali
olarak kura yolu ile secilmistir. Kuraya gore 3-A sinifi 6gretmeninin etkinlik sirasinda,
3-C sinifi 6gretmeninin etkinlik baginda ve 3-D smifi 6gretmeninin etkinlik sonunda
Kuvveti Tantyalim {initesi kavramlarinin 6gretiminden sorumlu olmasi
kararlastirilmistir. Daha sonra deney gruplarinda yer alacak 6gretmenlere kavram
Ogretiminin nasil yapilacagi 6rnek ders planlari tizerinde detayli bir bigimde
anlatilmistir. Ogretmenlerin tam olarak anlamadiklar1 noktalar aydimnlatilmistir. Bu

anlatim siireci yaklagik iki saat stirmiistiir.

Verilerin Toplanmasi
Aragtirmanin amagclar1 dogrultusunda verilerin toplanmasi i¢in akademik basar1 testleri
ve anket kullanilmistir. Basart testleri, bir calismada kullanilan yontemin ya da
uygulamanin etkili olup olmadigini belirlemek i¢in kazanilmasi gereken niteliklerin ne
kadarinin kazanildigini tespit etmek icin kullanilan testlerdir (Metin, 2014). Bu sebeple
arastirmaci tarafindan Kuvveti Taniyalim iinitesi basar1 testi gelistirilmistir. Ayrica
arastirma siirecinde kontrol grubunun ders isleme metoduna uygun olarak bir bagka
basari testi daha kullanilmigtir. Calisma sonrasi deney ve kontrol grubundaki
ogrencilerin Kuvveti Taniyalim initesine yonelik 6nem, ilgi, bagari-motivasyon ve

eglenme algilarini tespit etmek amaciyla da anket kullanilmistir.
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Kuvveti Taniyalim Unitesi Basar1 Testi

Pilot ¢calisma boliimiinde hazirlanma siireci detaylariyla anlatilan KTBT on bes
maddeden olugmaktadir. Bu test; On test, son test ve kalicilik testi olarak
degistirilmeden kullanilmistir. Testin ilk hali, EK — E’de, son hali ise EK — F’de

sunulmustur. Teste ait belirtke tablosu Tablo 9°da yer almaktadir.

Tablo 9. Kuvveti Taniyalum Unitesi Basar: Testi Belirtke Tablosu (\: var; -: yok)

Kazanim Diizeyi

@ 5 > 3§ % N &
R
Hizlanma, Yavaglama, Donme, 1(2)(8) 1(15) %26,6 4
Sallanma ve Yo6n degistirme (11)
Itme ve Cekme Kuvveti 2(4)(6) 2(12) (13) %26,6 4
Kuvvet, Itme ve Cekme Kuvveti 3(7) 3 (1)) %26,6 4
3(10)
Cisimleri Hareket Ettirme ve 4(9)(5) %20 3
Durdurma 4(14)

Tablo 9’da parantez disinda yer alan numaralar kazanim numarasi, parantez
icinde yer alan numaralar ise o kazanimi 6lgmek isteyen testteki soru numarasidir.

KTBT 06n test, son test ve kalicilik testlerine ait Cronbach alfa degeri, madde
giicliigli ve madde ayirt edicilik degerleri ortalamalar1 Tablo 10°da sunulmustur. Buna
gore KTBT testlerinin glivenilire yakin ve maddelerin ise ayirt edici oldugu sdylenebilir
(Biiyiikoztiirk, 2013; Christensen, Johnson & Turner, 2015). On test uygulamasinda
testin zor, son test ve kalicilik uygulamalarinda ise testin kolay oldugu sdylenebilir. Bu

da beklenen bir durumdur.

Tablo 10. KTBT On Test, Son Test ve Kalicilik Testlerine Ait Madde ve Giivenirlik

Degerleri
KTBT Cronbach alfa Madde Giigliik Ortalamas1 Madde Ayirt Edicilik Ortalamasi
On Test ,66 53 55
Son Test ,62 7 93

Kalicilik ,63 74 ,62
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Egitim Portalina Ait Kuvveti Taniyalim Unitesi Basar Testi
Deneysel islem sirasinda kontrol grubunun Fen Bilimleri dersleri arastirmaci tarafindan
gozlemlenmistir. Arastirmaci gozlemlerinde, kontrol grubu siif 6gretmeninin Kuvveti
Taniyalim iinitesinin anlatiminda ¢ogunlukla internet lizerinden hizmet veren bir egitim
portalini kullandigin1 tespit etmistir. Bu portalda biitiin konu ve kavram anlatimlari
yapilmaktadir. Ayrica ders sonlarinda 6grenilen konu ile ilgili 6l¢me-degerlendirme
uygulamalari (bosluk doldurma, eslestirme, bulmacalar vb.) 6grenciler tarafindan
¢Oziilmektedir. Bu portal iinite sonu testlere de sahip oldugu i¢in arastirma siirecinde bu
testlerden bir tanesinin uygulama sonrasi test ve kalicilik testi olarak biitiin gruplara
uygulanmasi i¢in bir alan uzmanina danisilarak karar verilmistir. Boylece basar1 testi
gelistirme asamasinda arastirmacinin deney grubu lehine gosterebilecegi olast yanliliga
karsi alternatif bir uygulama gergeklestirilmistir.

Unite sonu testlerinde bulunan sorular i¢inden kazanimlara uygun olan on bes
tane soru belirtke tablosu hazirlanarak se¢ilmistir. EPBT testi EK — G’de yer
almaktadir. Bu testin belirtke tablosu Tablo 11°de verilmistir.

Tablo 11. Egitim Portalina Ait Kuvveti Taniyalim Unitesi Bagsar: Testi Belirtke Tablosu
(: var; -z yok)

Kazanim Diizeyi

@ 3 > 58 & 3 )
¥ > g > =
Hizlanma, Yavaslama, Donme, 1(1)(3) 1(14) %31 5
Sallanma ve Yo6n degistirme 1(11) (13)
Itme ve Cekme Kuvveti 2(7)(2) 2(12) %25 4
(11)
Kuvvet, Itme ve Cekme Kuvveti 3(4) 3(8)(9) %25 4
(%)
Cisimleri Hareket Ettirme ve 4(10) 4(15) %19 3
Durdurma (6)

Tablo 11°de parantez disinda yer alan numaralar kazanim numarasi, parantez
iginde yer alan numaralar ise o kazanimi 6lgmek isteyen testteki soru numarasidir. Bu

testin kullanilmasindaki amag¢ web tabanli egitim portalin1 yaygin kullanarak ders
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isleyen kontrol grubu ile OFE dersi ile egitim sunulan deney gruplarinin
karsilastirilmasidir. Kisacasi; kontrol grubunun ders isleme metoduna uygun olan
testlerde deney gruplarinda nasil bir basar1 olacaginin goriilmesidir.

EPBT testlerine ait Cronbach alfa degeri, madde giicliigii ve madde ayirt edicilik

degerleri ortalamalar1 Tablo 12’de sunulmustur.

Tablo 12. EPBT Testlerine Ait Madde ve Giivenirlik Degerleri

EPBT Cronbach alfa  Madde Giigliik Madde Ayirt Edicilik
Ortalamast Ortalamast
Uygulama sonrasi ,60 ,68 45
Kalicilik Testi ,67 79 A48

Bu degerlere gore testin giivenilire yakin, ayirt edici ve bir miktar kolay oldugu

sOylenebilir (Bliylikoztiirk, 2013; Christensen, Johnson & Turner, 2015).

Alg1 Anketi

Deneysel iglem sonras1 6grencilere dort maddelik kisa bir anket uygulanmistir. EK — H
’da bu anket yer almaktadir. Bu anket tiniteye yonelik 6nem, ilgi, basari-motivasyon ve
eglenme algilarini tespit etmek amaciyla uygulanmistir. Uygulanan anket besli likert tipi
olarak hazirlanmistir. “Kesinlikle katiliyorum, katiliyorum, kararsizim, katilmiyorum ve
kesinlikle katilmiyorum™ tercihlerinden birini 6grenciler isaretlemislerdir. Elde edilen
veriler analiz edilirken kesinlikle katiliyorum ve katiliyorum secgenekleri birlestirilerek
“katilryorum” grubu, katilmiyorum ve kesinlikle katilmiyorum segenekleri
birlestirilerek “katilmiyorum” grubu olusturulmustur. Sonug olarak analiz katiliyorum,
kararsizim ve katilmiyorum olmak {izere ii¢ kategori lizerinden ele alinmistir.
Katiliyorum maddesi ii¢ puan, kararsizzim maddesi iki puan, katilmiyorum maddesi ise
bir puan ile degerlendirilmistir. Bu anket ayn1 zamanda kalicilik testi olarak
uygulamadan alt1 ay sonra tekrar kullanilmistir. Kalicilik testi kullanilirken 6grencilere
Kuvveti Tantyalim {initesinde yapilan etkinlikleri hatirlamalari istenmis ve ona gore
cevaplamalar1 saglanmistir. Alg1 anketi On test olarak kullanilmamaistir. Ciinkii
ogrenciler bu uygulama yapilana kadar Kuvveti Taniyalim {initesi ile ilgili herhangi bir
tecriibeye sahip degillerdir. Bu nedenle iiniteye yonelik algilarini 6n test olarak

belirlemek anlamli olmayacaktadir.
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Kuvveti Taniyalim iinitesine yonelik olarak hazirlanan on bes maddelik ¢coktan
secmeli basari testi, 24-25 Eyliil 2014 tarihlerinde uygulama okulunda, aragtirmaci
tarafindan 6grencilere 6n test olarak uygulanmistir. Bu tarihte heniiz Kuvveti Taniyalim
tinitesi baglamamistir. Toplam bes hafta siiren deneysel islemden sonraki hafta olan 3-7
Kasim tarihleri arasinda ise KTBT son test olarak uygulanmistir. Deneysel islem
sonunda EPBT ve alg1 anketi de 6grencilere uygulanmustir. Ogrenmede kalicilig1
Olcmek i¢in deneysel islemden alt1 ay sonra KTBT, EPBT ve alg1 anketi kalicilik testi

olarak deney ve kontrol gruplarina uygulanmustir.

Denel islem
Deney gruplari igin gecerli olan denel islem, 6n test uygulandiktan sonraki hafta
icerisinde 1-2 Ekim 2014 tarihlerinde baslamistir. Tablo 13’de arastirmanin siiregleri

tarihsel olarak detaylandirilmistir

Tablo 13. Denel Islem Basamaklarinin Tarihsel Akt

On test Denel Islem Sontest Kalicilik
Testi

1.Hafta  2.Hafta 3.Hafta 4 Hafta 5.Hafta

24-25 1-2 9-10 16-17 23-24 30-31 3-7 11-15
Eyliil Ekim Ekim  Ekim 2014 Ekim 2014 Ekim2014 Kasim Mayis
2014 2014 2014 2014 2015

Yukaridaki isleyis 6gretmenler ile paylasildiktan sonra 1-2 EKim tarihlerinde
uygulama baglamistir. Uygulama esnasinda arastirmaci 6gretimi dogrulama formu
yardimiyla sadece gozlem yapmistir. Bu gézlemler hem deney gruplarinda hem de
kontrol grubunda yapilmaistir.

Son test uygulamasindan yaklasik alt1 ay sonra kalicilik testleri uygulanmustir.
Ogretmenlerden alinan bilgilere gore alt1 aylik bu siire zarfinda hicbir grupta Kuvveti
Taniyalim tinitesine yonelik bir ders islenisi s6z konusu olmamaistir. Sadece biitiin
siniflarda aylik olarak ¢oziilen genel seviye tespit sinavlarinda 6grenciler Kuvveti
Taniyalim iinitesine ait sorularla karsilasmislardir. Veri toplama araglarindan elde

edilen puanlar EK — I’da verilmistir.
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Ogretimi Dogrulama Formu

Arastirmaci ve alan uzmani tarafindan gelistirilen 6gretimi dogrulama formunda yirmi
madde bulunmaktadir. Bu form deney grubunda denel islem siiresince gergeklestirilen
Ogretimin, planlanan 6gretim etkinliklerine uygunluk gosterip gostermedigini kontrol
etmek i¢in kullanilmistir. EK — J’de bu form goriilebilir. Bunun yaninda kontrol
grubunda da ayn1 form kullanilarak deney ve kontrol gruplari arasindaki uygulamalarin
farkl1 olup olmadigi ortaya konulmaya ¢alisilmistir. Maddeler “Evet”, “Kismen”,
“Hay1r” bi¢iminde derecelendirilmistir. G6zlem formlar1 aragtirmaci tarafindan
doldurulmustur. Her sinif i¢in toplam on bes adet form doldurulmustur. Arastirma
sonunda toplam 60 adet 6gretimi dogrulama formu elde edilmistir. Bu gézlem formlari
her maddede olumlu gériilen durum {i¢, kismen olumlu olan madde iki, olumsuz
goriilen madde ise bir puan verilerek ¢oziimlenmistir. Her grup i¢in on bes formdan
toplanan puanlarin ortalamalar1 alinmistir. Boylece her grubun hangi maddeden kag
puan aldig1 tespit edilmistir. Bu tespit gruplarda ne sekilde ders islendiginin daha agik

bicimde sunulmasina yardimei olmustur.

Ders Planlar
OFE ile biitiinlestirilmis Fen Bilimleri ders planlar1 hazirlanmadan 6nce Kuvveti
Taniyalim tinitesi kazanimlar1 ve OFE dersi kazanimlar1 incelenmistir. Arastirmaci ve
bir alan uzmani tarafindan incelenen kazanimlar, arastirmaci tarafindan hazirlanan
toplam on iki oyun temelli fiziksel etkinlik ile biitiinlestirilmistir. Hazirlanan bu
etkinlikler, kazanimlara uygunluk bakimindan alan uzmani tarafindan diizeltilerek
etkinliklere son hali verilmistir. Ornegin; “Tavsan Yaris1” isimli etkinligi arastirmaci ilk
olarak hazirladiginda 6grenciler sadece tavsan gibi sigrayarak hedefe ulasmayi
amagcliyorken, alan uzman etkinlige ger¢ek havuglar ile bir havug tarlasinin
eklenebilecegini sdylemistir. Boylece dgrenciler havug tarlasindan havuglar1 ¢ekerken
cekme kuvvetini fark edebileceklerdir. Bu oneriler etkinligi zenginlestirmistir. Biitiin
etkinlikler alan uzmaninin kontroliinden ge¢cmistir.

Bu on iki etkinlik ilk dort haftada her ders saati igin bir etkinlik bi¢iminde on iki
ders saati boyunca deney gruplarina uygulanmstir. Ik dért haftanin sonunda
ogrencilere en begendikleri li¢ oyun temelli fiziksel etkinlik sorularak tespit edilen bu

ti¢ etkinlik besinci hafta tekrar uygulanmstir.



44

Ilgili kazanimlar oyunlara basitten karmasiga dogru ve kazanim sirasi

gozetilerek entegre edilmistir. Biitiinlestirmeden sonra her plan arastirmaci ve alan

uzmani tarafindan deney gruplari i¢in ayr1 ayr1 hazirlanmistir. Yani bir oyunla islenecek

fen dersi i¢in her bir deney grubunda ayri bir stratejinin kullanildigi ti¢ ders plani

hazirlanmistir. Toplamda otuz alt1 farkli ders plani ortaya ¢ikmistir (EK — K; EK — L;

EK — M).

Ders planlar1 hazirlanirken segilen oyunlarin bir kismi OFE dersi 6gretim

programindan se¢ilmis, bir kismi1 geleneksel oyunlardan uyarlanmis ve bir kismi da

aragtirmaci tarafindan gelistirilmistir. Oyunlarin isimleri, hangi kaynaktan

yararlanildigy, ilgili kazanimlar ve uygulama tarihleri Tablo 14’de verilmistir.

Tablo 14. Oyun Isimleri, Kaynaklar, Iigili Kazanimlar ve Uygulama Tarihleri

Oyun ismi Kaynak Igili kazanim/kazanimlar ~ Uygulama
tarihi

1.Istop (Stop) Geleneksel 1.ve 4. Kazamim 1Ekim 2014
2.Hizlh Kos Ogretim progran l.ve 4. Kazanim 1Ekim 2014
3.ikili Yakar Top Geleneksel 1.ve 4. Kazanim 2 Ekim 2014
4.Kuzu ile Kurt Aragtirmaci 1.,2. ve 4. Kazanim 9 Ekim 2014
5.Kuzu ile Coban Arastirmact 1.,2. ve 4. Kazanim 9 Ekim 2014
6.Tavsan Yaris1 Aragtirmaci(Uyarlama) 1, 2. ve 4. Kazanim 10 Ekim 2014
7.Halat Cekmece Geleneksel 1., 2., 3. ve 4. Kazanim 16 Ekim 2014
8.Yedi Kule Geleneksel 1., 2., 3. ve 4. Kazanim 16 Ekim 2014
9.Vurdu Gol Oldu! Arastirmact 1., 2., 3. ve 4. Kazanim 17 Ekim 2014
10.Ugan Daire Aragtirmaci(Uyarlama) 1., 2., 3. ve 4. Kazanim 23 Ekim2014
11.Tiirk Beyzbolu Aragtirmaci(Uyarlama) 1., 2.,3. ve 4. Kazanim 23 Ekim2014
12.Sallanan Balon Arastirmaci 1.,2.,3.ved. Kazanim 1., 24 Ekim2014
13. Ugan Daire Aragtirmaci(Uyarlama) 2.,3.ve 4. Kazanim 1., 2., 30 Ekim 2014
14.Tiirk Beyzbolu Arastirmaci(Uyarlama) 3.ve4.Kazanim 1.,2.,3. 30 Ekim 2014
15.Sallanan Balon Aragtirmaci ve 4. Kazanim 31 Ekim 2014

Tablo 14’de yer alan “Ucan Daire”, “Tiirk Beyzbolu”, “Halat Cekmece”,

“Tavsan Yaris1” ve “Sallanan Balon” oyunlar1 6grenciler tarafindan en ¢ok begenilen

oyunlar olmustur. Bu oyunlardan “Ugan Daire”, Tiirk Beyzbolu” ve “Sallanan Balon”
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oyunlar1 besinci haftada tekrar uygulanmak {izere arastirmaci tarafindan secilmistir.
Bunun sebebi bu ii¢ oyunun ii¢ farkli kazanim1 ayn1 anda verebilmesidir.

Tablo 14’de dordiincii kazanim olan “Gilinliik yagsamda hareketli cisimlerin sebep
olabilecegi tehlikeleri tartisir” kazanimi biitiin ders planlarinda yer almaktadir. Bu
durumun sebebi OFE dersinin dogasi geregi 6grencilerin her an tehlikeli bir durumla
kars1 karsiya gelebilme ihtimalidir. Nitekim uygulama esnasinda kiiciik ¢capli bazi
tehlikeli durumlar gerceklesmis ve 6gretmenler ilgili kazanimi vurgulamiglardir.

Tablo 14’de goriildiigii gibi oyunlarin bazilar1 geleneksel oyunlar iken bazilar
da arastirmaci tarafindan gelistirilmistir. “Tavsan Yarisi, Ugan Daire, Tiirk Beyzbolu”
isimli oyunlar ise arastirmaci tarafindan igerigi degistirilen oyunlardir. Bu oyunlar OFE
dersi 6gretim programinda yer alan 6rnek oyunlardir. Arastirmact tarafindan bu oyunlar
incelenmis ve oyunlarin fen kavramlarinin aktarilmasina daha iyi nasil hizmet
edebilecegi diistinlilmiistiir. Bu diislincelerle oyunlar yeni bir igerige kavusmustur.
Ormnegin; OFE dersi 6gretim programinda yer alan “Ugan Daire” isimli oyun iki grubun
birbirine frizbi atmasi seklinde bir oyundur. Oyun arastirmaci tarafindan incelendikten
sonra oyuna halat sarma ve yedi kule gibi iki farkl etap eklenmistir. Oyuna iki etabin
eklenmesiyle oyun igerisinde verilebilecek fen kazanimlar1 artmistir. Oyun bu sekliyle

ogrenciler tarafindan en sevilen oyunlar arasinda yerini almistir.

Ders Islenisleri

Arastirmaci tarafindan yapilan gézlemlere gore kontrol grubu (3-B) sinifinda 6gretmen
ders kitabi ile iiniteye baslangi¢c yapmistir. Sif 6gretmeni 6grencilerden sirayla segerek
sesli bir bigimde ders kitabindan ilgili boliimii okutmustur. Daha sonra 6gretmen web
tabanl egitim portalini kullanarak konu anlatimin1 tamamlamigtir. Konu anlatimi
sirasinda; animasyonlar, bulmacalar, interaktif calismalar ve etkinlikler, deney videolar
gibi modiiller kullanilmistir. Konu anlatimi bittikten sonra egitim portalinda yer alan
interaktif etkinlikleri sirayla 6grencilere yaptirmistir. Sinif 6gretmeni, konu anlatimlar
ve degerlendirme sorular1 i¢in daha ¢ok egitim portalini kullanirken, ev 6devi olarak
kaynak kitapta yer alan degerlendirme sorularini dgrencilere vermistir. Ogretmen
giinliik yasamdan 6rnekler i¢in 6grencilere sorular yoneltmistir. Zaman zaman siif

i¢inde basit diizeyde dgrencilerin aktif olabilecegi etkinlikler yapilmistir. Ornegin; itme
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ve ¢ekme kuvveti ile ilgili olarak sinif kapisinin, penceresinin a¢ilmasi kapatilmasi gibi
etkinlikler 6grencilere yaptirilmistir.

Deney gruplarindan etkinlik baginda kavram 6gretimi yapilan sinifta (3-C) simif
O0gretmeni okul bahgesinde toplanan 6grencilere dncelikle fen kavramlarini diiz bir
anlatimla aktarmistir. Daha sonra etkinligin tiirline gére 6grencileri gruplara ayirmigtir.
Ogretmen ders baginda anlatilan kavrami oyun igerisinde tespit edebilen 6grencilerden
oyun esnasinda kendisini bilgilendirmesini istemistir. Bu islemler yaklasik bes dakika
stirmiistiir. Ardindan oyun 6gretmenin hakem gorevi yaptigi bir ortamda baglatilmistir.
Yaklasik yirmi bes dakika siiren oyundan sonra 6gretmen 6grencilerden halka
biciminde olmalarin1 istemistir. Halkanin ortasina gecen 6gretmen 6grencilere ders
planinda yer alan sorular1 sorarak 6grencilerin cevaplamasini istemistir. Soru-cevap
zamani on dakika olarak belirlenmistir.

Etkinlik sirasinda kavram 6gretimi yapan sinifta (3-A) oyun kurallarinin
anlatilmasinin ardindan oyuna baslanmistir. Oyun siirerken 6gretmen hakem diidiigii
yardimiyla ilgili kavramin yasandig1 noktada oyunu durdurarak 6grencilere kavram ile
ilgili sorular yoneltmistir. Bu sorular ders planlarinda yer almaktadir. Ornegin; 6grenci
“Istop” oyununda topu havaya attig1 an dgretmen oyunu durdurmus ve topun yukari
cikarken ve asagi diiserken sahip oldugu hizlara dair sorular ydneltmistir. Ogrencilerden
gelen cevaplar sonrasi 6gretmen kavram 6gretimini bu olay lizerinden 6gretmis ve oyun
kaldig1 yerden devam etmistir. Toplam otuz dakika sonra 6gretmen diidiik yardimiyla
ogrencilere oyunun sona erdigini bildirmis ve etrafinda toplanmalarini istemistir. Dersin
son on dakikasinda ise 6gretmen oyunda gegen fen kavramlarini 6zetleyerek
Ogrencilerin soru sormasina ya da benzer 6rnekler vermesine firsat tanimis ve ders sona
ermistir.

Etkinlik sonunda fen kavramlar1 6gretimi yapilan sinifta (3-D) sinif 6gretmeni
oyun kurallarin1 anlattiktan sonra oyun baglamistir. Oyun yaklasik yirmi bes dakika
boyunca kesintisiz devam etmistir. Ogretmen bu sirada oyun hakemi olarak gorev
almigtir. Dersin son on bes dakikasinda 6gretmen diidiik yardimiyla 6grencileri etrafina
toplamis ve fen kavramlari ile ilgili diiz anlatim yapmistir. Diiz anlatim bes dakika
stirmistiir. Ardindan anlatilan fen kavramlarindan hangisinin oyun icerisinde olup
olmadig1 gibi ders planlarinda yer alan sorular 6grencilere yoneltilmistir. Soru-cevap

kismu yaklasik on dakika stirmiistiir.
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Etkinlik Malzemeleri

Deney grubu etkinlikleri i¢in gerekli olan her tiirlii malzeme arastirmaci tarafindan
temin edilmistir. Oncelikle okul bahgesinde smif yonetimini daha kolay
saglayabilmeleri i¢in {i¢ adet hakem diidiigii 6gretmenlere verilmistir. Etkinliklerde

kullanilan diger malzemeler Tablo 15’de detayli bir bigimde sunulmustur.

Tablo 15. Etkinlik Isimleri ve Kullanilan Malzemeler

Malzeme Malzemenin Kullanildigi Oyun

Plastik Top Istop, Hizl1 Kos, ikili Yakar Top, Kuzu ile Kurt, Kuzu ile Coban, Yedi
Kule, Vurdu Gol Oldu!, Ucan Daire

Halat, Ip, Kurdela Halat Cekmece, Kuzu ile Kurt, Kuzu ile Coban, Sallanan Balon, Ugan
Daire

Badminton Raketi Tiirk Beyzbolu

Market Poseti Kuzu ile Kurt, Kuzu ile Coban

Pinpon Topu Tiirk Beyzbolu

Frizbi Ugan Daire

Antrenman Dubasi Tiirk Beyzbolu

Balon Sallanan Balon

Havug Tavsan Yarist

Karton ve tahta kutular Tavsan Yarist, Yedi Kule, Ugan Daire

Su Sallanan Balon

Verilerin Coziimlenmesi
On test, son test ve kalicilik testi olarak uygulanan KTBT, uygulama sonrasi ve kalicilik
testi olarak kullanilan EPBT ve alg1 anketi araciligiyla elde edilen veriler bilgisayara
aktarilmigtir. Testlerde 15°er soru bulunmaktadir. Dogru yapilan her soruya 1 puan
verilmistir. Degerlendirmeler 15 puan {izerinden yapilmistir. Deney ve kontrol
gruplarinin 6n test, son test ve kalicilik testi puanlar elde edildikten sonra, gruplarin
ortalama puanlari ile diger betimsel istatistik degerleri hesaplanmistir. Elde edilen
verilerin normal dagilip dagilmadigini incelemek ig¢in Shapiro-Wilks normallik testi,
basiklik ¢arpiklik katsayilari, histogram ve kutu grafigi incelenmistir. Bu incelemeler
sonucu normalligi bozan iki 68renciye ait veriler degerlendirme dig1 birakilmistir.

Degerlendirmeye alinan 6grenci sayisi 82’ye diigsmiistiir.
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On test, son test ve kalicilik testi puanlarina gére gruplar arasi karsilastirmalarda
tek faktorlii varyans analizi (ANOVA) testinden yararlanilmistir. Elde edilen veriler tek
faktorlii varyans analizi’nin (ANOVA) uygulamaya iliskin varsayimlarini sagladigini
gostermektedir. Puanlar her bir diizeyde normal dagilirken, bagimli degiskene iliskin
varyanslar her bir 6rneklem i¢in esit olarak goriilmiistiir. ANOVA sonucu hangi gruplar
arasinda istatistiksel fark oldugunu gérmek i¢in post hoc testleri kullanilmistir.
Istatistiksel olarak anlamli fark bulunan gruplarda etki biiyiikliigii degerine ulasmak icin
Cohen’in d degeri hesaplanmistir. Algi anketinden elde edilen verilerin frekans ve
yiizdeleri hesaplanmistir. Aragtirmada anlamlilik diizeyi .05 giiven diizeyi olarak
alinmistir. Bu arastirmayla ilgili istatistiksel ¢oziimlemelerde SPSS 21 (Statistical

Package for Social Sciences 21) paket programindan yararlanilmistir.
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UCUNCU BOLUM
BULGULAR

Bu boliimde aragtirmanin amaclar1 dogrultusunda toplanan verilere iliskin istatistiksel
analizler sonucu elde edilen bulgulara ve bu bulgular dogrultusunda yapilan yorumlara

yer verilmistir.

Arastirmaya Katilan Ogrencilerin Gruplara ve Cinsiyete Gore Dagilin
OFE ile biitiinlestirilmis fen 6gretiminin Ilkokul 3. simf dgrencilerinin fen akademik
basarisina etkisini ve liniteye yonelik algilarini tespit etmek amaciyla yapilan bu
arastirmaya katilan 6grencilerin gruplara ve cinsiyete gore dagilimi1 Tablo 16’da yiizde

ve frekans olarak verilmistir.

Tablo 16. Katilimcilarin Gruplara ve Cinsiyete Gore Dagilimi

Gruplar Erkek Kiz Frekans (f) Yiizde (%)
Kontrol 7 11 18 22,0
Deney 1 8 14 22 26,8
Deney 2 7 14 21 25,6
Deney 3 7 14 21 25,6
Toplam 29 53 82 100.0

Tablo 16’da “Deney 1” etkinlik basinda, “Deney 2” etkinlik sirasinda ve “Deney
3” etkinlik sonunda fen kavramlarini aktaran gruplar olarak siralanmigtir. Aragtirmaya
toplam seksen dort ilkokul 3. sinif 6grencisi katilmigtir. Ancak verilerin normallik
sartlarin1 bozdugu i¢in ¢ok diisiik puana sahip iki katilimci degerlendirmeye
alinmamustir. Bu iki 6grenci kontrol grubunda yer alan 6grencilerdir. Bu sebeple kontrol
grubunda 20 olan katilimci sayis1 degerlendirme ve analiz siireglerinde 18 olarak

alinmastir.

KTBT Puanlarina Iliskin Bulgular
KTBT On Test Puanlarina iliskin Bulgular
Kuvveti Tantyalim {initesi basar testi, denel islemden 6nce 6n test olarak kullanilmistir.

Ogrencilerin teste verdikleri cevaplardan elde edilen veriler, tek faktdrlii varyans analizi
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(tek yonlii ANOVA) yapilarak ¢oziimlenmistir. Oncelikle ANOV A nin varsayimlarinin

saglanip saglanmadigi incelenmistir. Bu incelemeler asagida agiklanmustir.

Gozlemlerin bagimsizligi: Bu varsayim, evreni temsil edebilmesi i¢in 6rneklemin

rastgele belirlenmesi ve bagimsiz olmasi gerektigini sdyler (Hinkle, Wiersma & Jurs,

1998). Evren ve 6rneklem boliimiinde bu siire¢ detayl bir bigimde agiklanmigtir. Buna

gore gozlemlerin bagimsizlig varsayiminin saglandigi sdylenebilir.

Normallik: Verilerin normal dagilip dagilmadig: histogram (grafik 1), kutu grafigi

(grafik 2), Shapiro-Wilks normallik testi ve basiklik-carpiklik katsayilarina (Tablo 17)

bakilarak incelenmistir.
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Grafik 1. KTBT On Test Puanlarina Ait Histogram Grafigi
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Grafik 2. KTBT On Test Puanlarina Ait Kutu Grafigi

Tablo 17. KTBT On Test Puanlar: I¢in Normallik Testi Sonuglar:

Shapiro-Wilks
Grup Sd p Basiklik Carpiklik
Kontrol 18 ,593 0,216 0,312
Deney 1 22 ,380 0,037 0,772
Deney 2 21 461 0,415 0,436
Deney 3 21 ,601 0,359 0,119

Grafik 1, grafik 2 ve Tablo 17°den anlasilacag tizere KTBT 6n testinden elde
edilen puanlarin bagiml degiskende etkisi arastirilan faktoriin her bir diizeyinde

normallik sartlarini sagladig1 goriilmektedir.

Varyanslarin homojenligi: Varyanslarin homojen olup olmadigimi gérmek i¢in Levene

testine bakilmistir.

Tablo 18. KTBT On Test Levene Testi Sonuclart

Levene Istatistik dfl df2 Sig

1,338 3 78 ,268
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Tablo 18’de sunulan Levene testi, varyanslarin homojen oldugunu
gostermektedir (p>0,05). Yukarida aciklanan incelemeler, ANOV A’ ’nin varsayimlarinin
saglandigii gostermektedir. Bu stireg, asagidaki boliimlerde yapilan her bir ANOVA
testi i¢in tekrarlanmis ve varsayimlarin saglandigi goriilmiistiir.

Deneysel islem 6ncesi deney ve kontrol gruplarina ayni anda uygulanan KTBT

sonucu elde edilen verilere iliskin betimsel istatistikler Tablo 19°da verilmistir.

Tablo 19. KTBT On Testine Ait Betimsel Istatistikler

Gruplar Denek Sayisi (n) Aritmetik Ortalama ( X ) Standart Sapma (s)
Kontrol 18 8,33 2,16
Deney 1 22 8,05 2,95
Deney 2 21 8,29 3,43
Deney 3 21 7,38 2,78

*Testten maksimum 15 puan alinabilir.

Tablo 19°da gruplarin ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir
farklilik olup olmadigint sinamak amaciyla iliskisiz 6rneklemler i¢in kullanilan tek

faktorlii varyans analizi yapilmistir. Bu analiz sonuglar1 Tablo 20°de verilmistir.

Tablo 20. KTBT On Testinden Elde Edilen Puanlarin Gruplara Gére ANOVA Sonuglari

Kareler Kareler
Varyansin Kaynagi Toplami sd Ortalamasi F p
Gruplararasi 11,807 3 3,936 0,469 ,705
Gruplarigi 654,193 78 8,387
Toplam 666,000 81

Tablo 20’den anlagilacagi tizere, gruplar arasinda KTBT 6n test sonuglarina gore
.05 anlamlilik diizeyinde istatistiksel olarak anlamli fark bulunamamaistir,
F(3,78)=0.469, p>.05. Elde edilen bu sonu¢ deney ve kontrol gruplarinin aritmetik
ortalamalar1 arasindaki farkin anlamli olmadigini géstermektedir. Baska bir deyisle

biitiin gruplarin Kuvveti Taniyalim {initesi ile ilgili 6n bilgileri arasinda istatistiksel
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olarak anlamli bir fark yoktur. Buna gore, Kuvveti Tantyalim iinitesiyle ilgili 6n bilgiler

acisindan aragtirmaya katilan biitliin gruplarin esdeger oldugu soylenebilir.

KTBT Son Test Puanlarina liskin Bulgular
Arastirmada bes hafta siiren deneysel islem sonras1 biitiin gruplara KTBT son test
olarak uygulanmistir. Bu testten elde edilen verilere iliskin betimsel istatistikler Tablo

21°de verilmistir.

Tablo 21. KTBT Son Testine Ait Betimsel Istatistikler

Gruplar Denek Sayisi (n) Aritmetik Ortalama ( X ) Standart Sapma (ss)
Kontrol 18 10,44 1,54
Deney 1 22 11,14 1,81
Deney 2 21 12,29 1,82
Deney 3 21 12,14 2,03

*Testten maksimum 15 puan alinabilir.

Tablo 21°de sunulan gruplarin arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
olup olmadigini sinamak amaciyla iligkisiz 6rneklemler i¢in kullanilan tek faktorlii

varyans analizi yapilmistir. Bu analiz sonuglar1 Tablo 22°de verilmistir.

Tablo 22. KTBT Son Testinden Elde Edilen Puanlarin Gruplara Gére ANOVA

Sonuclart
Kareler Kareler Kismi
Varyansin Kaynagi Toplam sd Ortalamas1 F p 1’ Giig
Gruplararasi 44,498 3 14,833 4,486 ,006 ,147 87
Gruplarigi 257,892 78 3,306
Toplam 302,390 81

Analiz sonuglari, gruplarin fen akademik basarilar1 arasinda anlamli bir farklilik
oldugunu gostermektedir, F(3, 78)=4,486,p<.05, 1122,147. Bu sonug¢ 1 numarali sifir
hipotezi reddederken bir numarali alternatif hipotezi destekler niteliktedir. G6zlenen
farklarin hangi gruplar arasinda oldugunu bulmak amaciyla yapilan Bonferroni testinin

sonuglarma (Tablo 23) gore etkinlik sirasinda ve etkinlik sonunda kavram 6gretimi
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yapan deney gruplari fen akademik basarilarinin, kontrol grubu fen akademik
basarisindan istatistiksel olarak anlamli bir sekilde daha yiliksek oldugu tespit edilmistir.
Etkinlik basinda kavram 6gretimi yapan grubun ortalamasinin kontrol grubu
ortalamasindan 0,70 fazla olmasina ragmen istatistiksel olarak anlamli fark
bulunamamastir.

Green, Salkind ve Akey (2000)’e gore etki biiyiikliigii, ortalamalar arasindaki
etkinin veya farkin ne kadar biiyiik oldugunu gosteren gostergelerdir. Eta kare (1]2) bu
gostergelerden biridir. Kiiciik etki bilyiikliigii icin eta kare degeri .01> n° >.08, orta etki
biiyiikliigii icin .06 > n°>.14 ve biiyiik etki bityiikliigii icin n°> .14 degerleri arasinda
olmalidir. Bu degerler kismi eta kare (n°) igin kullanildiginda etkinin eta kareye gore
daha biiyiik oldugu sdylenebilir ( Green, Salkind & Akey, 2000). Bu arastirmada da
kismi eta kare degerleri iizerinden yorumlar yapilmistir. Tablo 22°ye gbre gruplar
arasinda KTBT son test puanlarinda goriilen farkin biiyiik etki biiyiikliigii oldugu
goriilmektedir. Bunun yaninda son teste ait istatistiksel giic degeri .87 olarak

bulunmustur. Bu deger alanyazinda 6nerilen gii¢ degerinin iizerindedir.

Tablo 23. KTBT Son Testine Ait Gruplar Arasinda Gozlenen Farklar Igin Bonferroni

Test Sonuclart

(HBirim (J) Birim Ortalama farki (I-J) Standart hata p
Bonferroni Kontrol Deney 1 -,69192 57790 1,000
Deney 2 -1,84127* ,58406 ,014
Deney 3 -1,69841* ,58406 ,028

* Ortalama ,05 diizeyinde anlamlidir.

Tablo 21°e bakildiginda en diisiik ortalama kontrol grubuna aittir ( X =10,44).

On test sonuglarinda ise en yiiksek ortalamaya sahip olan grup kontrol grubudur (Y

=8,33). En yiiksek ortalama ise etkinlik sirasinda fen kavramlarini aktaran 3-A sinifidir
(Y =12,29). Ancak etkinlik sonunda fen kavramlarinin aktarildigi 3-D sinifinin
ortalama puant (Y =12,14) 6n test sonuglarina gore en fazla sigramay1 gergeklestirdigini

gostermektedir. On testle son test arasindaki bu fark (Y - X =4,76) bu aragtirma i¢in

en etkili aktarimin etkinlik sonunda oldugunu gostermektedir.
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Aralarinda istatistiksel olarak fark bulunan gruplara ait ortalamalarin birbirinden
kag standart sapma uzaklastigin1 yorumlamak i¢in Cohen d degeri kullanilabilir. Cohen
d degeri standardize edilmis etki biiyiikliigii degeridir. Cohen d degerinin nasil
yorumlanacagi konusunda Cohen, etki biiytikliigliniin d=.2 iken kiigiik, d=.5 iken orta,
d=.8 iken de biiyiik oldugunu ifade etmistir. Cohen d degeri asagidaki formdille
hesaplanmaktadir (Christensen, Johnson & Turner, 2015).

Ortalamalar arasi fark

Standart sapma

Yukarida verilen formiile gore hesaplama yapilirken standart sapma degeri,
toplam standart sapma degeri olarak alinmistir. Bu degerlere gore kontrol ve deney 2
gruplari i¢in Cohen d hesaplandiginda d=0,95 degeri bulunur. Bu deger deney 2 grubu
ortalamasinin kontrol grubu ortalamasindan ,95 standart sapma iistiinde oldugu
anlamia gelmektedir. Cohen’in etki biiytikliigii yorumlama 6lgiitlerine gore ortalamalar
arasinda biiyiik bir fark oldugu sdylenebilir. Kontrol ve deney 3 gruplari icin
hesaplandiginda ise d=0,87 degerleri ¢ikmaktadir. Bu deger deney 3 grubu
ortalamasinin kontrol grubu ortalamasindan ,87 standart sapma tistiinde oldugu
anlamina gelmektedir. Cohen’in etki biiyiikliigii yorumlama olgiitlerine gore ortalamalar

arasinda biiyiik bir fark oldugu sdylenebilir.

KTBT Kalicilik Testi Puanlarina iliskin Bulgular
Aragtirmada denel islemden alt1 ay sonra biitiin gruplara KTBT, kalicilik testi olarak
uygulanmistir. Bu testten elde edilen verilere iligskin betimsel istatistikler Tablo 24’°de

verilmistir.

Tablo 24. KTBT Kalicilik Testine Ait Betimsel Istatistikler

Gruplar Denek Sayis1 (n) Aritmetik Ortalama (Y) Standart Sapma (ss)
Kontrol 18 10,33 1,08
Deney 1 22 12,63 1,78
Deney 2 21 12,76 1,54
Deney 3 21 12,28 1,73

*Testten maksimum 15 puan alinabilir.
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Tablo 24’de sunulan gruplarin ortalamalarina bakildiginda en diisiik ortalamanin
kontrol grubuna ait oldugu goriilmektedir. Deney gruplarinin ortalamalari ise birbirine
yakindir. Gruplarin ortalama puanlarinin arasinda istatistiksel olarak anlamli bir
farklilik olup olmadigini sinamak amaciyla iliskisiz 6rneklemler i¢in kullanilan tek

faktorlii varyans analizi yapilmistir. Bu analiz sonuglart Tablo 25°de verilmistir.

Tablo 25. KTBT Kalicilik Testinden Elde Edilen Puanlarin Gruplara Gére ANOVA

Sonuclari
Kareler Kareler Kismi
Varyansin Kaynagi Toplami sd Ortalamast F p 1’ Giig
Gruplararasi 72,375 3 24,125 9,641 ,000 ,270 ,99
Gruplarigi 195,186 78 2,502
Toplam 267,561 81

Tablo 25’¢ bakildiginda, Kuvveti Taniyalim {initesi bittikten alt1 ay sonraki
kalicilik diizeyleri agisindan gruplar arasinda anlamli bir farklilik oldugu goriilmektedir,
F (3,78)=9,641, p<,05, 1122 ,270. Bu sonu¢ 2 numarali sifir hipotezi reddederken, 2
numarali alternatif hipotezi destekler niteliktedir. Ayrica etki biiytikliigiiniin “biiytik”,
testin glicliniin ise oldukg¢a yiiksek oldugu gortilmektedir.

Ortaya ¢ikan bu farklarin hangi gruplar arasinda oldugunu bulmak i¢in yapilan
Bonferroni testinin (Tablo 26) sonuglarina gore etkinlik basinda, etkinlik sirasinda ve
etkinlik sonunda kavram 6gretimi yapan gruplarin kalicilik puanlarinin, kontrol grubu
kalicilik puanindan istatistiksel olarak anlamli bir sekilde daha ytiksek oldugu tespit

edilmistir.

Tablo 26. KTBT Kalicilik Testine Ait Gruplar Arasinda Gézlenen Farklar Igin

Bonferroni Test Sonuclart

(DBirim (J) Birim Ortalama farki (I-J) Standart hata p
Bonferroni Kontrol Deney 1 -2,30303* ,50276 ,000
Deney 2 -2,42857* ,50812 ,000
Deney 3 -1,195238* ,50812 ,001

* Ortalama ,05 diizeyinde anlamlidir.
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Gruplara ait ortalamalarin birbirinden kag standart sapma uzaklastigini
yorumlamak i¢in Cohen d degerlerine baktigimizda, kontrol ve deney 1 gruplari i¢in
d=1,27; kontrol ve deney 2 gruplar1 i¢in d=1,33 ve kontrol ve deney 3 gruplari i¢in ise
d=1,07 degerleri bulunur. Cohen’in etki biiyiikliigii yorumlama 6l¢iitlerine gore
ortalamalar arasinda biiyiik bir fark oldugu sdylenebilir.

Kontrol grubunun KTBT kalicilik testi ortalamasi ( X =10,33) son test

ortalamasina ( X =10,44) gore diismiistiir. Deney gruplar kalicilik sonuglarina
bakildiginda son test puanlarina gére herhangi bir diisiis gériinmemektedir. Aksine
deney gruplarinin kalicilik testi ortalama puanlari son test puanlarina gore artmigtir

(Tablo 27).

Tablo 27. Gruplarin KTBT On Test, Son Test ve Kalicilik Testi Puanlarina Ait

Ortalamalar
Gruplar On test ( X ) Son test (X ) Kalicilik Testi ( X )
Kontrol 8,33 10,44 10,33
Deney 1 8,05 11,14 12,63
Deney 2 8,29 12,29 12,76
Deney 3 7,38 12,14 12,28

*Testten maksimum 15 puan alinabilir.

Tablo 27°den anlasilacag: lizere, kontrol grubu On testte en yiiksek ortalamaya
sahipken, son test ve kalicilik testlerinde en diisiik ortalamaya sahip olmugtur. Tablo
27°de dikkati ¢ceken bir diger husus, etkinlik sonunda kavram 6gretimi yapan grubun 6n
test ortalamasi en diistikken, son test ve kalicilik testleri ortalamalari ciddi bir bi¢imde

yiikselme gostermistir.

EPBT Puanlarina iliskin Bulgular
Aragtirmada EPBT; uygulama sonras1 ve kalicilik testi olarak kullanilmistir. Detaylari

onceki boliimde agiklandig lizere On test olarak kullanilmamastir.



Uygulama Sonrasi EPBT Puanlarina iliskin Bulgular

EPBT nin uygulama sonrasinda uygulanmasindan elde edilen verilere ait betimsel

istatistikler Tablo 28’de verilmistir.

Tablo 28. Uygulama Sonrasi EPBT ye Ait Betimsel Istatistikler
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Gruplar Denek Sayisi (n) Aritmetik Ortalama ( X ) Standart Sapma (ss)
Kontrol 18 11,33 1,33
Deney 1 22 10,95 1,62
Deney 2 21 11,81 1,54
Deney 3 21 11,86 1,31

*Testten maksimum 15 puan alinabilir.

Tablo 28’de sunulan gruplarin arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik

olup olmadigini sinamak amacryla iligkisiz 6rneklemler i¢in kullanilan tek faktorli

varyans analizi yapilmistir. Bu analiz sonuglar1 Tablo 29°da verilmistir.

Tablo 29. Uygulama Sonrast EPBT den Elde Edilen Puanlarin Gruplara Gére ANOVA

Sonuclart
Kareler
Varyansin Kaynagi  Toplam sd Kareler Ortalamas1 F p
Gruplararasi 11,724 3 3,908 1,828 ,149
Gruplarigi 166,764 78 2,138
Toplam 178,488 81

Analiz sonuglari, kontrol grubunun ders isleme yontemine uygun olarak

hazirlanan EPBT den elde edilen verilere gore OFE ile biitiinlestirilmis fen 6gretimi

yapilan deney gruplar ile kontrol grubu arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark

olmadigi gortilmektedir F(3,78)=1,828, p>,05.
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EPBT Kahcihik Testi Puanlarina iliskin Bulgular
Arastirmada denel islemden alt1 ay sonra biitiin gruplara EPBT kalicilik testi olarak
uygulanmustir. Bu testten elde edilen verilere iligskin betimsel istatistikler Tablo 30°da

verilmistir.

Tablo 30. EPBT Kalicilik Testinden Elde Edilen Verilere Ait Betimsel Istatistikler

Gruplar Denek Sayisi (n) Aritmetik Ortalama (f ) Standart Sapma (ss)
Kontrol 18 11,55 1,08
Deney 1 22 12,59 1,78
Deney 2 21 13,19 1,54
Deney 3 21 12,07 1,73

*Testten maksimum 15 puan alinabilir.

Tablo 30’da sunulan gruplarin arasinda istatistiksel olarak anlaml1 bir farklilik
olup olmadigini sitnamak amaciyla iligkisiz 6rneklemler i¢in kullanilan tek faktorlii

varyans analizi yapilmistir. Bu analiz sonuglar1 Tablo 31°de verilmistir.

Tablo 31. EPBT Kalicilik Testinden Elde Edilen Puanlarin Gruplara Gére ANOVA

Sonuglar
Kareler Kareler Kismi
Varyansin Kaynagi ~ Toplami sd Ortalamast F p n? Giig
Gruplararasi 26,375 3 8,812 4,093 ,009 ,136 ,83
Gruplarigi 167,953 78 2,153
Toplam 194,390 81

Tablo 31°e bakildiginda, Kuvveti Tantyalim iinitesi bittikten alt1 ay sonra kontrol
grubunun ders isleme metoduna uygun olarak hazirlanan basari testinden elde edilen
verilere gore kalicilik diizeyleri acisindan gruplar arasinda anlamli bir farklilik oldugu
gortilmektedir, F (3,78)=4,093, p<,05, r12= ,136. Ortaya cikan bu farkin hangi gruplar
arasinda oldugunu bulmak i¢in yapilan Bonferroni testinin (Tablo 32) sonuglarina gére
etkinlik sirasinda kavram 6gretimi yapan grubun kalicilik puanlarimin, kontrol grubu

kalicilik puanindan istatistiksel olarak anlamli bir sekilde daha yiiksek oldugu tespit
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edilmistir. Bununla birlikte gruplarin ortalama puanlarina bakildiginda etkinlik baginda
ve etkinlik sonunda kavram 6gretimi yapan deney gruplari ortalamalarinin kontrol
grubu ortalamasindan yiiksek oldugu goriilmektedir. Etki biiylikliigiliniin biiytlik etkiye

yakin oldugu, gili¢ degerinin ise 0,80’in iizerinde oldugu goriilmektedir.

Tablo 32. EPBT Kalicilik Testine Ait Gruplar Arasinda Gézlenen Farklar Igin

Bonferroni Test Sonuclar:

(DBirim (J)Birim Ortalama farki (I-J) Standart hata p
Bonferroni Kontrol Deney 1 -1,03535 46637 ,176
Deney 2 -1,63492* 47134 ,005
Deney 3 -,82540 47134 ,503

* Ortalama ,05 diizeyinde anlamlidir.

Gruplara ait ortalamalarin birbirinden kag standart sapma uzaklastigini
yorumlamak i¢in Cohen d degerlerine baktigimizda, kontrol ve deney 2 gruplari i¢in
d=1,05degeri bulunur. Bu deger deney 2 grubu ortalamasiin kontrol grubu
ortalamasindan 1.05 standart sapma listiinde oldugu anlamina gelmektedir. Cohen’in
etki biiyiikliigii yorumlama olgiitlerine gore ortalamalar arasinda biiytik bir fark oldugu
sOylenebilir.

Bu sonuglar deney gruplarinda yapilan uygulamalarin kalic1 6grenme acisindan
basarili oldugunu gostermektedir. Sonug olarak, OFE ile biitiinlestirilmis fen
Ogretiminin akademik basariya ve 6grenmede kaliciliga olumlu etkisi oldugunu

sOylemek miimkiindiir.

Alg1 Anketinden Elde Edilen Bulgular
Arastirmada 6grencilerin OFE ile biitiinlestirilmis fen egitimine yonelik basari-
motivasyon, ilgi, dnem ve eglence algilarini tespit edebilmek amaciyla dort sorudan

olusan bir anket formu kullanilmistir.

Uygulama Sonrasi Uygulanan Alg1 Anketinden Elde Edilen Bulgular
Denel islem sonunda biitiin gruplarin iiniteye yonelik algilarini karsilastirabilmek

amaciyla dort maddelik anket uygulanmistir. Ankette yer alan her bir maddeden elde
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edilen verilere ait frekans ve yiizdeler tablolar halinde sunulmustur. Anketin basari-

motivasyon i¢in hazirlanan ilk maddesine ait sonuglar Tablo 33°de verilmistir.

Tablo 33. Deney ve Kontrol Gruplarinin Basari-Motivasyona Yonelik Algilar

Katilim Katiliyorum Kararsizim Katilmiyorum Toplam
Gruplar (n-%) (n-%) (n-%) (n-%)
Tablo 33 devami
Kontrol 14 3 1 18
%77,8 %16,7 %5,6 %100
Deney 1 22 0 0 22
%100 %0,0 %0,0 %100
Deney 2 20 1 0 21
%95,2 %4,8 %0,0 %100
Deney 3 20 1 0 21
%95,2 %4,8 %0,0 %100
Toplam 76 5 1 82
%92,7 %6,1 %1,2 %100

Tablo 33’e bakildiginda deney gruplar1 6grencilerinin basarili olmak igin
ellerinden gelen her seyi yapacaklarina dair verilen maddeye cevaplari olumlu anlamda
% 90 seviyesinin lizerindedir. Kontrol grubunda ise bu oran %77,8 de kalmistir. Deney
gruplarinda yer alan 6grenciler katilmiyorum secenegini igsaretlememislerdir.

Lipsey ve Wilson (2000) etki biiyiikliigii istatistik degerinin en basit yolunun
frekans degerlerine dayali oldugunu ifade eder. Bu hesaplamanin formiilii iki farkli
grubun olumlu ve olumsuz verdigi frekanslar kullanilarak yapilir. Elde edilen deger etki
biiyiikliigii olasilik orani (odds-ratio effect size) olarak ifade edilir. Kiiciik, orta ve
bliytik etki biiytikliikleri sirasiyla 1,44; 2,47 ve 4,25 olarak kabul edilmektedir (Nandy,
2012). Frekansa dayal1 olarak kullanilan etki biiyiikliigli formiilii asagida verilmistir.

Olumlu  Olumsuz a.d
X a b ESor= " bc
Y c d

Yukarida verilen formiile gore X grubunun olumlu cevap frekansi ile Y
grubunun olumsuz cevap frekansi carpiminin; X grubunun olumsuz cevap frekansi ile Y
grubunun olumlu cevap frekansi ¢arpimina boliimii etki biiyiikliigii olasilik oranini

(ESor) vermektedir. Bu duruma gore algi anketleri etki biiylikligii hesaplamasinda
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“kararsizim” ifadesine ait frekanslar hesaba katilmamistir. Ayrica deney gruplari tek
grup gibi diisiiniilmiis, olumlu ve olumsuz frekans sayilarinin ortalamasi alinarak
hesaplama yapilmistir.

Tablo 33’de yer alan frekanslar kullanilarak etki bliyiikligii degeri
hesaplandiginda ESor=1,45 bulunmaktadir. Bu deger kiiciik etki biiylikliigl olarak
yorumlanabilir. Ogrencilerin eglenme durumlarma iliskin sonuglar Tablo 34°de

verilmistir.

Tablo 34. Deney ve Kontrol Gruplarinin Eglenmeye Yonelik Algilart

Katilim Katilryorum Kararsizim Katilmiyorum Toplam

Gruplar (n-%) (n-%) (n-%) (n-%)

Kontrol 9 4 5 18
%50 %22,2 %27,8 %100

Deney 1 22 0 0 22
%100 %0,0 %0,0 %100

Deney 2 20 1 0 21
%95,2 %4,8 %0,0 %100

Deney 3 21 0 0 21
%100 %0,0 %0,0 %100

Toplam 72 5 5 82
%87,8 %6,1 %6,1 %100

Tablo 34’de deney gruplar1 68rencilerinin iiniteye yonelik eglenme durumlarinin
%95 seviyesinin iizerinde oldugu goriilmektedir. Kontrol grubunda ise bu oran % 50 de
kalmistir. Bagka bir deyisle deney grubu 6grencileri yapilan fen 6gretimini kontrol
grubuna gore daha eglenceli bulmustur. Tablo 34’de yer alan frekanslar kullanilarak
etki biiyiikliigii degeri hesaplandiginda ESor=11,66 bulunmaktadir. Bu deger biiyiik etki
blytikligl olarak yorumlanir.

Deney gruplarina uygulanan etkinliklerin {initenin giinliik yasamdaki 6nemini
kontrol grubuna gore artirip artirmadigini tespit etmek icin ankette yer alan maddeye

Ogrencilerin verdigi cevaplardan elde edilen veriler Tablo 35’de sunulmustur.

Tablo 35. Deney ve Kontrol Gruplarinin Unitenin Onemine Yonelik Algilar

Katilim Katiliyorum Kararsizim Katilmiyorum Toplam
Gruplar (n-%) (n-%) (n-%) (n-%)
Kontrol 8 8 2 18

%44,4 %44,4 %11,1 %100
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Tablo 35 devamu.

Deney 1 22 0 0 22
%100 %0,0 %0,0 %100
Deney 2 19 1 1 21
%95,2 %4,8 %0,0 %100
Deney 3 19 2 0 21
%90,5 %9,5 %0,0 %100
Toplam 68 11 3 82
%82,9 %13,4 %3,7 %100

Tablo 35’e gore deney gruplarinin olumlu cevaplar1 % 90 seviyesinin
tizerindedir. Kontrol grubu ise % 45 seviyelerinde kalmistir. Bagka bir deyisle OFE ile
biitiinlestirilmis fen egitimi kontrol grubunda islenen derse gore 6grencilerin iiniteye
gosterdikleri onemi artirmistir. Tablo 35°de yer alan frekanslar kullanilarak etki
biiyiikliigii degeri hesaplandiginda ESor=5,0 bulunmaktadir. Bu deger biiyiik etki
biiyiikliigii olarak yorumlanir.

Gruplarm kuvveti tantyalim tinitesine yonelik ilgilerini tespit edebilmek
amaciyla sorulan ders saatlerinin artirtlmasina yonelik maddeye verdikleri cevaplardan

elde edilen veriler Tablo 36’de sunulmustur.

Tablo 36. Deney ve Kontrol Gruplarinin Unite Ilgilerine Yonelik Algilar:

Katilim Katiliyorum Kararsizim Katilmiyorum Toplam
Gruplar (n-%) (n-%) (n-%) (n-%)
Kontrol 9 6 3 18
%50,0 %33,3 %16,7 %100
Deney 1 21 1 0 22
%95,5 %4,5 %0,0 %100
Deney 2 18 3 0 21
%85,7 %14,3 %0,0 %100
Deney 3 19 2 0 21
%90,5 %9,5 %0,0 %100
Toplam 67 12 3 82
%81,7 %14,6 %3,7 %100

Tablo 36’da goriildiigii lizere, deney gruplarinin kuvveti taniyalim iinitesine
yonelik olumlu ilgileri % 85 seviyesinin iizerindedir. Kontrol grubunda ise bu oran %
50 seviyesinde goriilmektedir. Bagka bir deyisle OFE ile biitiinlestirilmis fen egitimi

kontrol grubunda iglenen derse gore 6grencilerin iliniteye yonelik ilgisini artirmistir.
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Tablo 36°da yer alan frekanslar kullanilarak etki biiyiikligii degeri hesaplandiginda
ESor=1,45 bulunmaktadir. Bu deger kii¢iik etki biiyiikliigii olarak yorumlanabilir. Genel
olarak bakildiginda bu sonuglar 3 numarali sifir hipotezi reddederken, 3 numarali

alternatif hipotezi destekler niteliktedir

Kalicilik Olarak Uygulanan Alg1 Anketinden Elde Edilen Bulgular

Yapilan 6gretim sonrasinda uygulanan anketten alt1 ay sonra 6grencilerin algilarinda
degisim olup olmadigin1 goérebilmek amaciyla 6grencilere dort maddelik anket sorulari
tekrar uygulanmistir. Anketin bagari-motivasyon i¢in hazirlanan ilk maddesine ait

sonuclar Tablo 37°de verilmistir.

Tablo 37. Deney ve Kontrol Gruplarimin Basari-Motivasyon Kaliciligina Yénelik

Algilar
Katilim Katilryorum Kararsizim Katilmiyorum Toplam
Gruplar (n-%) (n-%) (n-%) (n-%)
Kontrol 13 3 2 18
%72,2 %16,7 %11,1 %100
Deney 1 22 0 0 22
%100 %0,0 %0,0 %100
Deney 2 21 0 0 21
%100,0 %0,0 %0,0 %100
Deney 3 21 0 0 21
%100,0 %0,0 %0,0 %100
Toplam 77 3 2 82
%93,9 %3,7 %2,4 %100

Tablo 37’ye bakildiginda deney gruplar1 6grencilerinin basarili olmak i¢in
ellerinden gelen her seyi yapacaklarina dair verilen maddeye cevaplart olumlu anlamda
% 100 seviyesindedir. Kontrol grubunda ise bu oran %72,2 de kalmistir. Tablo 37°de
yer alan frekanslar kullanilarak etki biiytikliigli degeri hesaplandiginda ESor=4,1
bulunmaktadir. Bu deger biiyiik etki biiyiikliigii olarak yorumlanabilir.

Ogrencilerin eglenme durumlari ile ilgili anket maddesine ait sonuglar Tablo

38’de verilmistir.
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Tablo 38. Deney ve Kontrol Gruplarinin Eglenme Durumlarinin Kaliciligina Yonelik

Algilar
Katilim Katiliyorum Kararsizim Katilmiyorum Toplam
Gruplar (n-%) (n-%) (n-%) (n-%)
Kontrol 14 4 0 18
%77,8 %22,2 %0,0 %100
Deney 1 22 0 0 22
%100 %0,0 %0,0 %100
Deney 2 19 2 0 21
%90,5 %9,5 %0,0 %100
Deney 3 21 0 0 21
%100,0 %0,0 %0,0 %100
Toplam 76 6 0 82
%92,7 %7,3 %0,0 %100

Tablo 38’de deney gruplar1 6grencilerinin liniteye yonelik eglenme durumlarinin
kalicilig1 %90 seviyesinin lizerinde oldugu goriilmektedir. Kontrol grubunda ise bu oran
% 77,8 de kalmistir. Bagka bir deyisle deney grubu 6grencileri yapilan fen 6gretimini
kontrol grubuna gére daha eglenceli bulmustur. Tablo 38’de yer alan frekanslar
kullanilarak etki biiytikliigii degeri hesaplandiginda ESor=1,48 bulunmaktadir. Bu deger
kiictik etki biiyilikliigii olarak yorumlanabilir.

Deney gruplarina uygulanan etkinliklerin {initenin giinliik yasamdaki 6nemini
kontrol grubuna gore artirip artirmadigini tespit etmek i¢in ankette yer alan maddeye

ogrencilerin verdigi cevaplardan elde edilen veriler Tablo 39°da sunulmustur.

Tablo 39. Deney ve Kontrol Gruplarimin Unitenin Oneminin Kalicihgina Yonelik

Algilar
Katilim Katiliyorum Kararsizim Katilmiyorum Toplam
Gruplar (n-%) (n-%) (n-%) (n-%)
Kontrol 13 5 0 18
%72,2 %27,8 %0,0 %100
Deney 1 22 0 0 22
%100 %0,0 %0,0 %100
Deney 2 19 2 0 21
%90,5 %9,5 %0,0 %100
Deney 3 19 2 0 21
%90,5 %9,5 %0,0 %100
Toplam 73 9 0 82

%89,1 %10,9 %0,0 %100
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Tablo 39’a gore deney gruplarinin olumlu cevaplart % 90 seviyesinin
tizerindedir. Kontrol grubu ise % 72 seviyelerinde kalmistir. Baska bir deyisle OFE ile
biitlinlestirilmis fen egitimi kontrol grubunda islenen derse gore 6grencilerin tiniteye
gosterdikleri onemi artirmis ve bu 6nemlilik derecesi alt1 ay gegmesine ragmen devam
etmektedir. Tablo 39°da yer alan frekanslar kullanilarak etki bliytikligii degeri
hesaplandiginda ESor=1,53 bulunmaktadir. Bu deger kiiciik etki bliylikligl olarak
yorumlanabilir.

Son olarak gruplarin kuvveti taniyalim {initesine yonelik ilgilerinin kalic1 olup
olmadigin1 tespit edebilmek amaciyla sorulan ders saatlerinin artirilmasina yonelik

maddeye verdikleri cevaplardan elde edilen veriler Tablo 40’da sunulmustur.

Tablo 40. Deney ve Kontrol Gruplarimn Unite Ilgilerinin Kaliciigina Yonelik Algilar

Katilim Katilryorum Kararsizim Katilmiyorum Toplam
Gruplar (n-%) (n-%) (n-%) (n-%)
Kontrol 6 9 3 18
%33,3 %33,3 %16,7 %100
Deney 1 21 0 1 22
%95,5 %0,0 %4,5 %100
Deney 2 21 0 0 21
%100,0 %0,0 %0,0 %100
Deney 3 15 5 1 21
%71,4 %23,8 %4,8 %100
Toplam 63 14 5 82
%76,8 %17,1 %6,1 %100

Tablo 40°da gortildiigii lizere, deney gruplarinin kuvveti tantyalim iinitesine
yonelik olumlu ilgileri 6grencilerin % 75 seviyelerinden %100 seviyelerine kadar
degiskenlik gostermektedir. Kontrol grubunda ise bu oran % 33,3 seviyesinde
goriilmektedir. Tablo 40°da yer alan frekanslar kullanilarak etki biiylikligii degeri
hesaplandiginda ESor=4,75 bulunmaktadir. Bu deger biiyiik etki biiyiikliigii olarak
yorumlanir.

Baska bir deyisle OFE ile biitiinlestirilmis fen egitimi kontrol grubunda islenen
derse gore dgrencilerin liniteye yonelik ilgisini artirmis ve bu ilgi uygulamadan alt1 ay
gecmesine ragmen devam etmektedir. Genel olarak bakildiginda bu sonuglar 4 numarali

sifir hipotezi reddederken, 4 numarali alternatif hipotezi destekler niteliktedir
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Ogretimi Dogrulama Formundan Elde Edilen Bulgular
Ogretimi dogrulama formlar1 arastirma boyunca deney ve kontrol gruplarinda
kullanilmistir. Bu formlar her maddede olumlu goriilen durum ti¢, kismen olumlu olan
madde iki, olumsuz goriilen madde ise bir puan verilerek ¢oziimlenmistir. Her grup i¢in
on bes formdan toplanan puanlarin ortalamalar1 alinmistir. Béylece her grubun hangi
maddeden kag puan aldigi tespit edilmistir. Bu formlardan elde edilen veriler Tablo

41°de sunulmustur.

Tablo 41. Ogretimi Dogrulama Formundan Elde Edilen Veriler

Kontrol Deney1l Deney?2 Deney3

Ogretimi dogrulama formu maddeleri ( X ) (Y ) (Y ) ( X )
Oyunlar (etkinlikler) tamamlanmustir. - 3 3 3
Etkinlik 6ncesi, sirast ve sonrasinda ilgili - 2,6 3 3

kavramlar (konu anlatimi) yeterince

vurgulanmustir.
Giunliik yagsamdan 6rnekler tartigilmistir. 1,6 2,6 2,8 3
Oyun kurallari detayli bir bigimde agiklanmustir. - 3 3 3
Soru-cevap yontemi etkili bir bigimde 2,2 3 3 3
kullanilmustir.
Ogretmen &grenciye siirekli bilgi veren 2,8 2,6 2,2 2,1
konumdadir.
Ogrenciler fikirlerini rahathkla agiklamaktadirlar. 16 3 3 3
Ogrenciler dgretmene soru sormaktadirlar. 1 1,8 1,4 2,2
Ogrenciler derse aktif bigimde katilmaktadirlar. 1,2 3 2,8 3
Ogretmen ders islenebilecek rahat bir ortam 2 3 3 3
saglamistir.
Ogretmen diisiindiiriicii sorular sormustur. 1,2 2,2 1,6 1,6
Ogrenciler etkinliklerde sorun yasamislardir. - 1,3 1,2 1,3
Ogrenciler etkinlige katilmak igin goniilsiizdiir. - 1 1 1
Etkinlikler i¢in yeterli siire verilmistir. - 2,8 2,4 2,8
Etkinlikler i¢in arag-gerecler yeterlidir. - 3 3 3
Ogrenciler eglenmektedir. 2,2 3 3 3
Ogretmen eglenmektedir. 1,6 3 2,6 2,8

Test sorular1 ¢6ziilmektedir. 3 - - -
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Tablo 41 devama.

Derslerde teknoloji (bilgisayar-projeksiyon, 3 - - -
internet vb.) kullanilmaktadir.

Ogretmen soru-cevap diginda dgretim yontemleri 2,4 2,2 2 2,2
de kullanmustir.

Deney gruplari ile kontrol grubunun ders isleme bigimleri arasinda ki en bariz
fark 6gretim ortami farkidir. Ciinkii deney gruplar1 derslerin tamamini okulun
bahcesinde yaparken, kontrol grubu tamamen sinif i¢i ortamda derslerini siirdiirmiistiir.
Ayrica deney gruplarinda her ders i¢in oyun temelli fiziksel etkinlikler ve bunlara ait
malzemeler kullanilmistir. Kontrol grubunda bdyle bir durum s6z konusu degildir.
Tablo 41°e gore kontrol grubunun aksine deney gruplarinda web tabanli egitim portali,
ders kitab1 gibi 6gretim unsurlar1 kullanilmamistir. Tablo 41 bir biitlin olarak
incelendiginde deney ve kontrol gruplarinda yapilan 6gretimin farkli oldugunu
sOylemek miimkiindiir.

Ozellikle kavram &gretimi deney gruplarinda istenilen zaman araliginda
yeterince vurgulanmigstir. Ayrica glinlilk yasamdan 6rnekler, ders planlarinda yer verilen
orneklerin ¢ok dtesine tasmmustir. Ornegin; deney gruplarinda yer alan dgrenciler
barfiks ¢ekme, elma koparma, parmaga yiiziik takma, halter kaldirma, ¢orap giyme, dis
¢cekme, yanaktan makas alma, hamur yogurma, kulak ¢ekme, siit sagma gibi bir¢ok

eylemde yer alan fen kavramlarina iligkin giinliik yasamdan 6rnekler vermistir.
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DORDUNCU BOLUM
TARTISMA, SONUC, ONERILER

Bu boliimde aragtirmanin alt amaglar1 baglaminda elde edilen bulgulara dayali olarak
ulasilan sonuglara, sonuglarin alanyazin dogrultusunda ve kendi iginde tartisilmasina ve

gelistirilen Onerilere yer verilmistir.

Tartisma

Arastirma kapsaminda “OFE dersi yoluyla disiplinlerarasi 6gretim yaklagimi
uygulanarak gerceklestirilen fen 6gretiminin 6grencilerin fen akademik basarisina,
kalicilik diizeylerine ve algilarina etkisi nedir?”” sorusuna cevap aranmistir. Yapilan
analizler OFE dersi yoluyla disiplinlerarasi 6gretim yaklasimi uygulanarak
gerceklestirilen fen 6gretiminin 6grencilerin fen akademik basarilarina olumlu yonde
etkisi oldugunu gostermistir. Elde edilen bu sonug, Placek ve Patton (2002), Werner
(1971), Hatch ve Smith (2004), Yi (2004), Buchanan ve arkadaslar1 ve Boyraz ve Serin
(2014) tarafindan yapilan arastirma sonuglari ile benzerlik gdstermektedir. Kosar (2007)
tarafindan yapilan arastirmada ise ilkokul 4. sinif 6grencileri i¢in fiziksel etkinliklerin
fen 6gretimi konusunda herhangi bir katkisinin olmadigi sonucuna ulasilmistir. Sonug
olarak alanyazinda fiziksel etkinlikler yoluyla fen 6gretiminin basar iizerinde etkili
oldugunu belirten arastirmalarin digerine gore cogunlukta oldugu goriilmektedir.

Yapilan bu aragtirmalarin yontem, katilimet sayilar1 ve seviyeleri arasinda
farkliliklar vardir. Ornegin; Werner (1971) ¢alismasini 4., 5., ve 6. smif 8grencileri
tizerinde, Hatch ve Smith (2004) ¢alismasini 10. sinif 6grencileri lizerinde, Yi (2004) ise
8. smif 0grencileri lizerinde yapmistir. Hastie (2013) ise ¢aligmasinda 2. siniftan 5.
siifa genis bir 6grenci grubunda ¢alismasini gergeklestirmistir. Bu calisma ise
tilkemizde ilkokul 3. smif diizeyinde ilk defa fen dersi alan 6grenciler lizerinde
yapilmigtir. Bu ¢calismadan elde edilen sonug lilkemizde OFE ile biitiinlestirilmis fen
egitiminin ilkokul 3. sinif diizeyine kadar indirgenebilecegini gostermektedir.

Alanyazinda fiziki etkinliklere dayali fen 6gretiminin genellikle beden egitimi
dersinin temel argiimanlar1 kullanilarak yapildigi goriilmektedir (Placek & Patton, 2002;
Werner, 1971; Yi, 2004). Yani voleybol becerisi, futbol becerisi, sigrama becerisi gibi

fiziksel becerilere yonelik 6zellikler aracilifiyla fen 6gretimi yapilmistir. Eldeki
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arastirmada ise bu beceriler 6grencilere ortiik olarak verilirken bu becerilerin
oyunlagtirilarak 6grencilere sunulmasi diger arastirmalardan farkini ortaya koymaktadir.
Ogrencilerin raketle topa vurabilme becerisini gelistirebilecek “Tiirk Beyzbolu” oyunu
bu duruma 6rnek gosterilebilir. Yine “Tavsan Yaris1” isimli oyun da 6grencilerin
sigrama becerisini gelistirmeye yonelik bir etkinliktir. Bu uygulamalar etkili yapmanin
bir yolu, fiziksel etkinlikleri oyunlastirarak gerceklestirmek olabilir. Ciinkii oyunlar
yoluyla 6grencilerin ilgi ve giidiilenmisliklerinin arttig1 bilinmektedir (Pehlivan, 2012).

Elde ki arastirmada sinanan bir diger durum, OFE ile biitlinlestirilmis fen
ogretiminde fen kavramlarini 6grencilere hangi anda 6gretmenin daha faydali olacagi
durumudur. Etkinlik sonunda kavram 6gretimi yapan deney grubunun diger deney
gruplariin fen akademik basarisina gore daha fazla sigrama yapmasi su sekilde
aciklanabilir:

Etkinlik sirasinda kavram 6gretimi yapan 6gretmenin sinif yonetiminde daha ¢ok
zorlandig1 gézlemlenmistir. Bu durum 6zellikle daha kalabalik siniflarda, uygulamada
daha fazla sorunlarin ortaya ¢ikabilecegini gostermektedir. Etkinlik sonunda kavram
Ogretimi yapan deney grubunda ¢ocuklar doyasiya etkinligi tamamladiktan sonra
oyunda yer alan hareketlerin fen kavramlari ile iligkisi 6gretmen tarafindan
vurgulanmistir. Etkinlik sonunda kavram 6gretimi yapmanin 6grenciler i¢in anlamli
oldugu gozlemlenmistir.

Aragtirmaci tarafindan gelistirilen basari testinin deney gruplari lehinde islemesi
olasiligina karsilik kontrol grubunda izlenen 6gretime uygun EPBT testi de
uygulanmistir. Deney grubunda yer alan 6grencilerin EPBT kalicilik testinde kontrol
grubundan geri kalmamasi OFE ile biitiinlestirilmis fen 6gretiminin basarili oldugunu
destekleyen bir bagka unsurdur. Ayni zamanda OFE ile biitlinlestirilmis fen 6gretimi,
KTBT ve EPBT testlerine gore 6grencilerin hatirda tutma diizeylerine de olumlu olarak
katki saglamistir.

Denel islem sonrasi ve kalicilik olarak uygulanan anket formundan elde edilen
sonuglardan kontrol grubuna gére deney gruplarinin liniteye yonelik olumlu algi
gelistirdikleri anlagilmaktadir. Bu sonug, Yi (2004), Buchanan ve arkadaslar1 (2002) ve
Hatch ve Smith (2004) tarafindan yapilan arastirma sonuglariyla benzerlik
gostermektedir. Ilkokul dgrencilerinin heniiz oyun ¢aginda ve fiziksel olarak oldukga

hareketli bir ddsnemde olmalar1 bu sonucun bir gdstergesi olabilir. ilkokul dgrencilerine
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bir ders boyunca siirekli siralarinda oturtarak fen 6gretimi yapmak onlarin bu gelisimsel
ozellikleri ile uyusmamaktadir. Bu sebeple OFE ile biitiinlestirilmis olarak yapilan fen
Ogretimi onlarin bu gelisimsel 6zelliklerini dikkate alirken, 6grencilere eglenceli, aktif
katilimli, yaparak-yasayarak 6grenme ortamlari ve firsatlar1 sunmustur.

Arastirmanin 6rneklem sayisinin yeterli olup olmadigini incelemek i¢in gii¢=,80;
a =0,05 ve biiyiik etki biiyiikliigiine karsilik gelen 6rneklem sayisina bakilmistir
(Christensen, Johnson & Turner, 2015). Bu say1 (n=72) ¢alismanin 6rneklemi (n=82) ile
uyusmaktadir. Dolayisiyla ¢alismanin 6rneklem azligindan kaynaklanabilecek
olumsuzluklar1 icermedigi sdylenebilir.

Kontrol ve deney gruplar1 arasindaki 6gretim siirelerini dengelemek icin bu
calismada deney gruplar1 sadece fen bilimleri dersinde OFE ile biitlinlestirilmis 6gretim
gormiislerdir. Normal okul isleyisinde dgretmenler fen bilimleri ders saatlerinde diger
Ogretim yaklagimlarini kullansa bile oyun ve fiziki etkinlikler dersini bu ¢aligmadaki
yaklasimla kullanmalart durumunda daha etkili bir fen 6gretiminin gerceklesebilecegi
sOylenebilir.

Ogretimi dogrulama formu arastirmaci disinda en az bir gdzlemci tarafindan da
doldurularak arastirmacinin olas1 yanlilig1 kontrol altina alinabilirdi. Fakat zaman ve
maddi imkanlarin sinirliligr ikinei bir gozlemciyi istthdam etme firsatin1 vermemistir.

Ogretmen egitimi 2 saat gibi kisa bir siirede gerceklestirilmistir. Bu siire daha
uzun tutularak 6gretmenlerin calismay1 daha fazla igsellestirmeleri calisma baglamadan
saglanabilirdi. Ancak iinitenin okullar acildiktan kisa bir siire sonra baglamis olmasi,
Eyliil ayindaki 6gretmenlerin seminer doneminden itibaren uygun 6rnekleme yontemi
kapsaminda calismaya katilacak okul ve 6gretmenlerin belirlenme siirecinin uzamasi

gibi nedenlerden dolay1 6gretmen egitimine yeterince siire ayrilamadigi sdylenebilir.

Arastirmanin I¢ Gegerliligi

Fraenkel ve Wallen (2006), bir arastirmanin i¢ gegerliliginin, bagimsiz degiskenler ve
diger bazi istenmeyen durumlarin dogrudan bagimli degiskenler iizerinde gozlenen
farkliliklara bagli oldugunu sdylemislerdir. Bu anlamda bir ¢aligmanin i¢ gegerliligine
yonelik olarak bazi olas1 tehditler vardir. Bu tehditler, denek 6zellikleri, olgunlagsma,
yontem etkisi, test etkisi, ortalamaya yaklasma etkisi, denek kaybi, zaman, mekan,

deneklerin yaklagimlari, uygulayici farkindan kaynaklanabilecek tehditlerdir.
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Bu arastirmanin desenine yonelik olarak ortaya ¢ikabilecek muhtemel tehditler
ise, denek oOzellikleri, denek kaybi, deneklerin yaklagimlari, test etkisi, zaman, yontem
etkisi, uygulayici farki ve olgunlagmadir.

Arastirma siiresince biitiin 6grencilerden uygulanan testlere yonelik veri
toplanmistir. Bu hususta 0n test i¢in toplam iki 6grenciye, son testler i¢in bes 6grenciye,
kalicilik testleri i¢cinse dort 6grenciye ayni giinlerde ulagilamamistir. Bu 6grencilerle
ilgili gerekli bilgi sinif 6gretmenlerinden alinip ertesi giin tekrar okula gidilerek
Ogrencilere testler yaptirilmistir. Yani 6grencilerin tamami 6n test, son test ve kalicilik
testlerinde bulunmuslar ve 6grencilerden veri alinmistir. Denek kaybi tehdidi bu sekilde
ortadan kalkmustir.

Arastirma desenine gore arastirmada kullanilan deney ve kontrol gruplari ilk
bulundugu haliyle ¢alismaya dahil edilmis ve gruplara herhangi bir miidahalede
bulunulmamustir. Dolayisiyla denek 6zelliklerinin gruptan gruba farklilik gdstermesi
olasidir. Ancak yapilan incelemede gruplarin cinsiyet dagilimi, akademik basar1 ve
sosyoekonomik durum agisindan birbirine benzedigi goriilmiistiir. Bu baglamda denek
ozelliklerinden meydana gelebilecek bir tehdidin azaldig1 sdylenebilir.

Deney gruplarinda yer alan d6grencilere 6gretmenleri tarafindan OFE dersi ile fen
ogrenecekleri agiklanmistir. Bu agiklama 6grencilerin derse yonelik giidiilenmisliklerini
artirmis olabilir. Uygulanan etkinlikler deney gruplarinda ayni giin gerceklesmistir.
Ornegin; 1 Ekim 2014 tarihinde deney 1, deney 2 ve deney 3 gruplar sirasiyla Istop
Oyununu oynamislardir. Biitiin arastirma bu siralamayla devam etmistir. Kontrol
grubunda ise ayn1 giin ilgili kazanima yonelik ders islenmistir. Ayrica deney gruplari
arastirma siiresinde ve sonrasinda tiniteye yonelik herhangi bir ders islememislerdir. Bu
sayede yontemden kaynaklanabilecek tehditler en aza indirilmeye calisilmistir.

Arastirmaci deney gruplarinda gergeklesen uygulamalara herhangi bir katki
saglamamistir. Clinkii arastirmaci 6nyargili ilk uygulayic1 konumundadir. Uygulamalar
tamamen gruplarin kendi sinif 6gretmenleri tarafindan gerceklestirilmistir. Bu anlamda,
aragtirmada uygulayici tehdidi olmadigi s6ylenebilir. Uygulamalarda dort farkli
ogretmen gorev almistir. Kontrol grubunun kendi istegi ile deney gruplarinin ise kura
yoluyla gruplara atanmis olmas1 yontemsel olarak bir tehdit olusturabilir. Ciinkii her
ogretmenin Ozellikleri birbirinden farklidir. Bununla birlikte kontrol grubu 6gretmeninin

calismanin basinda kontrol grubu olmak istemesi kontrol grubu lehine bir durum



73

yaratmis olabilir. Bu 6gretmenin istekli olmasi ve ayrica lisans mezuniyetinin kimya
olmasi kontrol grubu lehine islemis durumlar olabilir. Deney gruplarinda ise yapilan
gozlemler sonucunda 6gretmenler verilen etkinlik planlarina uymaya gayret etmis ve
O0gretmenler arasinda ciddi bir farklilik goriillmemistir.

Arastirmada veri toplama araci olarak kullanilan basari testlerinin on test, son
test ve kalicilik testi olarak kullanilmasi arastirmada tehdit olarak goriilebilir. Ciinkii
katilime1 puanlarinin testin ikinci, hatta iiglincii kez uygulanmasindaki degisimin, testin
daha 6nce alinmasindan kaynaklanabilecegi sOylenebilir. Ancak arastirmada kontrol
grubunun da ayni1 teste ayn1 zaman diliminde cevap vermis olmasi bu tehdidi en aza
indirmektedir.

Arastirma boyunca uygulamay1 yapan deney ve kontrol grubu 6gretmenlerinden
calismay1 olumsuz etkileyebilecek, planlanmayan ya da beklenmedik bir durum
olduguna dair bir bildirim alinmadigi gibi bu yonde bir gézlem de ger¢ceklesmemistir.
Dolayisiyla bu arastirma, zaman ile ilgili herhangi bir tehdide maruz kalmamistir.

Kontrol ve deney grubu 6grencileri neredeyse ayni yastalardir. Bununla birlikte
ogrenciler benzer sosyo-ekonomik diizeye sahip ¢cevreden gelmektedirler. Bu sebeple
ogrencilerin olgunlagsma diizeylerinin birbirine yakin oldugu sdylenebilrir. Dolayisiyla
olgunlagsma tehdidi bu arastirma i¢in ciddi bir sorun olarak goriilmemektedir.

Arastirma i¢in uygulanan testler arastirmaci tarafindan uygulanmistir. Elde
edilen veriler hi¢ kimse ile paylasiimamistir. Ogrenciler testlere sadece okul
numaralarini yazmiglardir. Herhangi bir yerde okulun, dgrencilerin ve 6gretmenlerin
isimlerinden bahsedilmemistir. Sonug olarak, arastirma sirasinda ve sonrasinda etik

meselelere son derece 6zen gosterilmistir.

Arastirmanin Dis Gecgerliligi

Calismanin evrenini Eskisehir ili Tepebasi Ilge Milli Egitim Miidiirliigii’ne bagl
Sarhdyiik egitim bolgesinde yer alan birlestirilmis sinifi olmayan dort ilkokulda toplam
16 subede 6grenim goren 361, 3. sinif 6grencisi olusturmaktadir. Bu 16 subeden ayni
okulda yer alan 4 subeden toplam 82, 3. sinif 6grencisi arastirmanin drneklemini
olusturmaktadir. Bu egitim bolgesi genellikle orta ve diisiik diizeyde basariya sahip
ogrencilerden olusmaktadir. Calismanin 6rneklemi, uygun 6rnekleme yontemine gore

bu egitim bolgesinden belirlenen bir okulun 6grencileridir. Calismaya katilan 6grenci
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sayis1 (n=82) erisilebilir evrenin yaklasik % 23’idiir. Erisilebilir evrende bulunan
Ogrenci ailelerinin sosyo-ekonomik diizeyleri birbirine benzer olup genellikle disiiktiir.
Ogrencilerin cevresi kirsal alan olarak tanimlanabilir. Calismanin degiskenleri dikkate
alindiginda 6rneklemde yer alan 6grenciler ile evrendeki diger 6grenciler arasinda
farklilik olusturabilecek bir durum tespit edilememistir. Dolayisiyla 6rneklemden elde
edilen bulgularin evrene genellenebilir oldugu sdylenebilir. Ote yandan deney
gruplarinda yapilan uygulamalar basketbol potalarinin ve yer ¢izgilerinin bulundugu bir
okul bahgesinde ve ders planlarinda belirtilen oyun malzemeleriyle gergeklestirilmistir.
Sonuglarin evrene genellenebilirligi ancak bu fiziksel sartlarin saglanmas1 durumunda

gegcerli olabilir.

Sonuc¢

Arastirma sonucunda KTBT 06n testinden elde edilen bulgular denel islem 6ncesi
kontrol ve deney gruplarinda yer alan 6grencilerin fen akademik basarilarinin
istatistiksel olarak birbirine yakin oldugunu gostermektedir. Denel islem sonrasinda ise
deney gruplarinda ortaya ¢ikan fen akademik basarilarinin kontrol grubuna gore daha
yiiksek oldugu ortaya ¢ikmistir. Bu artis etkinlik sonu ve etkinlik sirasinda fen 6gretimi
yapilan deney gruplarinda kontrol grubuna gore istatistiksel olarak anlamli bir artistir.
Oyun oynanmadan 6nce fen 6gretimi yapilan deney grubu, kontrol grubundan daha
yiiksek ortalamaya sahip olmasina ragmen istatistiksel olarak anlamli bir fark
bulunamamaistir. Bu sonuglara gore, OFE ile biitiinlestirilmis fen 6gretiminin akademik
basariya olan katkisinin, kontrol grubunda yapilan fen 6gretiminin akademik basariya
olan katkisindan daha fazla oldugu sdylenebilir.

KTBT 0n test ve son test sonuglarina gore, etkinligin sonunda fen 6gretimi
yapilan ii¢ numarali deney grubunda puanlar arasi fark en yiiksektir (Xs-X3=4,76). Bu
sonug, OFE ile biitiinlestirilmis fen 6gretiminde en etkili yaklagimin etkinligin sonunda
fen 6gretiminin yapildig1 yontem oldugunu gosterir niteliktedir.

KTBT kalicilik testinden elde edilen bulgulara gére deney gruplari puanlari ile
kontrol grubu puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmustur. KTBT
son testine gore etkinlik basinda kavram 6gretimi yapan grupla kontrol grubu arasinda
istatistiksel olarak anlamli fark bulunmazken, iki grup arasinda KTBT kalicilik testinde

anlaml fark ortaya ¢ikmistir. KTBT son testine gore kontrol grubunun ortalama
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puanlar1 kalicilik testinde diigsmiis, etkinlik baginda kavram 6gretimi yapan grupta ise
yiikselmistir. Ayrica KTBT son testten elde edilen bulgulara gore etkinlik sirasinda ve
sonunda fen 6gretimi yapilan gruplarin puanlari ile kontrol grubu puanlar1 arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir fark varken, KTBT kalicilik testi sonuglarina gore bu fark
devam etmistir. Bu sonuglara gore, OFE ile biitlinlestirilmis fen 6gretiminin 6grenmede
kaliciliga olan katkisinin, kontrol grubunda yapilan fen 6gretiminin 6grenmede
kaliciliga olan katkisindan daha fazla oldugu soylenebilir.

Arastirma siirecinde kullanilmasina karar verilen ve uygulama sonrasinda
kullanilan EPBT den elde edilen bulgular kontrol ve deney gruplarinda yer alan
Ogrencilerin fen akademik basarilari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark
olmadigin1 géstermektedir. Bu duruma ragmen etkinlik sirasinda ve etkinlik sonunda
kavram Ogretimi yapan deney gruplarinin ortalama puanlar1 kontrol grubu ortalama
puanindan yiiksektir. EPBT testinin kontrol grubunun aldigi egitime uygun bir test
oldugu diisiiniildiigiinde deney gruplarinin bu testten elde ettikleri basariin kontrol
grubundan geri olmamasi, OFE ile fen 6gretiminin bir bagaris olarak diistintilebilir.

EPBT kalicilik testinden elde edilen bulgulara gére deney gruplari ile kontrol
grubu puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli fark bulunmustur. Bu fark yalnizca
etkinlik sirasinda kavram 6gretimi yapan deney grubu ve kontrol grubu arasindadir.
Buna ragmen diger deney gruplarinin ortalama puanlar1 kontrol grubuna ait olan
ortalama puandan yliksektir. Bu sonuglar OFE ile biitiinlestirilmis fen 6gretiminin
ogrenmede kaliciliga olan katkisinin, kontrol grubunda yapilan fen 6gretiminin
ogrenmede kaliciliga olan katkisindan daha fazla oldugunu gostermektedir. Ayrica
uygulama sonrasi ve kalicilik EPBT ye ait sonuglar sayesinde, basari testi gelistirme
asamasinda aragtirmacinin deney grubu lehine gosterebilecegi olas1 yanliligin diisiik
seviyede kalmis oldugu sdylenebilir. Ciinkii aragtirmaci tarafindan gelistirilen KTBT
testi sonuglart ile kontrol grubunun ders isleme metoduna uygun olarak hazirlanan
EPBT testi sonuglarinin birbirine yakin oldugu goriilmektedir. Nitekim EPBT, kontrol
grubunun alisik oldugu, deney gruplarinin ise aligik olmadigr bir test bigimidir. Buna
ragmen deney gruplarinda yer alan d6grenciler KTBT den elde ettikleri puanlari
EPBT’de de elde edebilmislerdir.

Kontrol grubu ve deney gruplariin {initeye yonelik basari-motivasyon, ilgi,

onem ve eglenme algilarinin tespiti i¢in uygulanan anketten elde edilen bulgulara gore,
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OFE ile biitiinlestirilmis olarak yapilan fen 6gretimi alan d6grencilerin Kuvveti
Tantyalim iinitesine yonelik bagari-motivasyon algilarinda ve algilarinin
kaliciliklarinda, iiniteye yonelik ilgileri ve ilgilerinin kaliciliklarinda, iiniteye verdikleri
onem ve kaliciliklarinda ve iiniteyi eglenceli bulma durumlar1 ve kaliciliklarinda kontrol
grubu 6grencilerine gore daha yiiksek puan aldiklar1 goriilmiistiir. Bu sonug, OFE ile
biitiinlestirilmis olarak yapilan fen 6gretiminde 6grencilerin iiniteye daha ¢ok 6nem
verdiklerini, ilgi duyduklarini, eglendiklerini ve basari-motivasyonlarini artirdigini
gostermektedir.

Bu aragtirma sonucunda, ilkokul 3. sinif Fen Bilimleri dersinde yer alan Kuvveti
Tantyalim iinitesine ait konu ve kavramlarin 6gretiminde, OFE dersinin disiplinlerarasi
Ogretim yaklagimi dikkate alinarak kullanildiginda Kuvveti Tantyalim {initesine yonelik
akademik basariy1, algiy1 ve 6grenmede kaliciligr artirmada katki sagladigi sdylenebilir.
Ayrica arastirma sonucunda tiim bu katkilarin, kontrol grubunda yapilan fen 6gretiminin

sagladigi katkilardan daha fazla oldugu sonucuna ulagilmistir.

Oneriler
Arastirmanin sonuglart dogrultusunda asagida yer alan oneriler yapilabilir.

e Yaparak-yasayarak fen 6gretimi yapmak isteyen siif 6gretmenleri OFE dersini
disiplinlerarast 6gretim yaklasimina uygun olarak kullanabilirler,

e Ogrencilerin fen akademik basarisini artirmak isteyen simif 6gretmenleri, OFE
dersini disiplinlerarasi 6gretim yaklagimina uygun olarak kullanabilirler,

e Ogrencilerin grenmelerinin kalic1 olmasini isteyen sinif dgretmenleri OFE
dersini disiplinlerarasi 6gretim yaklagimina uygun olarak kullanabilirler,

e Sikici gegen fen derslerini eglenceli hale getirmek isteyen siif 6gretmenleri
OFE dersini disiplinlerarasi 6gretim yaklasimina uygun olarak kullanabilirler,

e Fene yonelik 6grenci ilgisini artirmak isteyen sinif 6gretmenleri OFE dersini
disiplinlerarasi1 6gretim yaklagimina uygun olarak kullanabilirler,

e Ogrenciler tarafindan fene verilen 6nemi artirmak isteyen simf dgretmenleri
OFE dersini disiplinlerarasi 6gretim yaklasimina uygun olarak kullanabilirler,

e OFE dersini fen egitiminde disiplinlerarasi 6gretim yaklasimina uygun olarak
kullanmak isteyen sinif 6gretmenlerine, etkinlik sonunda fen kavramlarim

aktarmalari tavsiye edilir,
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Ogrencilerinin aktif olarak fen derslerine katilmalarini isteyen sinif gretmenleri
OFE dersini disiplinleraras1 6gretim yaklasimina uygun olarak kullanabilirler.
OFE ile biitiinlestirilmis etkili bir fen 6gretimi i¢in 6gretmenlere yonelik ders
planlarinin, oyun malzemelerinin, oyun kurallarinin ve oyunlarin nasil
oynanacaginin anlatildig1 kilavuz kitapgiklarin hazirlanmasi 6nerilmektedir.
Bunun ger¢eklesmesi i¢in oncelikle oyun-fen kavramlari eslesmesini gosteren
bir envanterin hazirlanmasina ihtiyag¢ vardir.

OFE dersinden daha etkili yararlanilabilmesi igin okul bahgelerinin dersin
icerigine uygun dizayn edilmesi 6nerilmektedir.

OFE ile biitlinlestirilmis fen 6gretimi yapilirken kullanilan malzemelerde
herhangi bir aksilik yasanmasi olasiligina kars1 yedek malzemeler de hazir
bulundurulmalidir. Ornegin bu ¢alismada; “Ucan Daire” isimli oyun sirasinda
frizbinin bir tanesi okul bahg¢esinde bulunan agaca takilmistir. Bu esnada hemen
yedek frizbi devreye sokularak etkinligin devam etmesi saglanmaistir.

Oyunlar1 okul bahgesinde oynarken 6grenciler kiiciik tehlikeler (birbirleriyle
carpisma, kosarken diisme, vs.) atlatabilirler. Bu baglamda uygulayicilarin

dikkatli olmas1 ve gerekli tedbirleri almalar1 onerilmektedir.

Yapilacak Arastirmalara Yonelik Oneriler

Bu calismanin sonuglar1 ve arastirmacinin tecriibelerinden hareketle gelecek

aragtirmalar i¢in agsagidaki oneriler yapilabilir.

OFE ile biitiinlestirilmis fen 6gretiminin orta ve {ist sosyo-ekonomik diizeyden
gelen 6grencilere katkist arastirilabilir,

Birden fazla okul ve bu okulun &grencileri 6rnekleme dahil edilerek evrene
genellenebilirlik arttirilabilir,

Fen Bilimleri dersinin diger tinitelerinde OFE ile biitiinlestirilmis fen
Ogretiminin etkisi arastirilabilir,

Yapilacak aragtirmalarda 6gretmen egitimi i¢in daha fazla zaman ayrilarak
hedeflenen 6gretimi ideale yakin diizeyde vermeleri saglanabilir,

OFE ile biitlinlestirilmis fen 6gretiminin etkilerini daha derin ve detaylh
incelemek i¢in nitel aragtirma yontemine uygun olarak arastirmalar

desenlenebilir,



OFE dersinin diger disiplinlerde kullanilabilirligine yonelik arastirmalar

yapilabilir.
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EK B — OGRETMEN iZiN FORMU

OGRETMEN iZiN FORMU

Anadolu Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii [Ikdgretim Anabilim Dali Sinif
Ogretmenligi Yiiksek Lisans Programi &grencisi olan Celal BOYRAZ yapacag
aragtirmanin amacini ve uygulayacag veri toplama tekniklerini bana agiklamistir. Bu
aragtirmaya higbir baski altinda kalmadan goniillii olarak katilmay1 kabul ediyorum.
Celal BOYRAZ ile arastirma siirecinde yapilacak egitimlerde, etkinliklerde ve diger

veri toplama tekniklerinde higbir sakinca bulunmamaktadir.

Aragtirmaci ; Celal BOYRAZ Ogretmen
Telefon 055447 3 Telefon
imza Imza
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EK C - OGRETMEN BILGILENDIiRME FORMU

OGRETMEN BIiLGILENDIRME FORMU

Merhaba, ben Celal BOYRAZ. Anadolu Universitesi Egitim Fakiiltesi [lkogretim
Boliimii Smmif Ogretmenligi Egitimi Anabilim dalinda arastirma gorevlisi olarak
calismaktayim. Aym1 zamanda [lkdgretim Anabilim Dali Smif Ogretmenligi
Programimda Yiiksek Lisans dgrencisiyim. “Ilkokul 3. smif &grencilerine Oyun ve
Fiziki Etkinlikler yoluyla Fen Egitimi” iizerine bir aragtirma yapmaktayim. Aragtirma
Oyun ve Fiziki Etkinlikler dersi siiresince yapilacak etkinlikler yoluyla Fen Bilimleri
dersinin Kuvveti Taniyalim iinitesi kazanimlarinin kazandirilmasini amaglamaktadir.
Bu amagla sizlerle isbirligi icerisinde calismak istiyorum. Etkinliklerin uygulanmasi
sizin Ozverili c¢alismaniz sayesinde gerceklesebilecektir. Ayrica calismanin her
asamasinda sizin desteginiz ¢ok &nemli olacaktir. Oncelikle arastirmama katilmay:
goniillii olarak kabul ettiginiz i¢in tesekkiir ederim. Arastirmama iliskin sormak
istediginiz noktalar var ise asagida belirtilen numaradan benimle iletisime
gecebilirsiniz. Bu bakimdan goriislerinizin arastirmama onemli katkilar getirecegini

diistiniiyorum.

ARASTIRMACI

Celal BOYRAZ

Anadolu Universitesi Egitim Fakiiltesi

[kdgretim Boliimii Stif Ogretmenligi Anabilim Dali
Eskisehir

E-posta: choyraz@anadolu.edu.tr
Tel: 0554 475 21 23



mailto:cboyraz@anadolu.edu.tr
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EK D — VELI ONAY FORMU

VELI ONAY FORMU

Sayin Veli,

Oncelikle yapacagim bu calismaya gdstermis oldugunuz ilgi ve bana ayirdiginiz zaman
i¢in tesekkiir ederim. Bu form, aragtirmanin amacini ve 6grencinizin bir katilimci olarak
haklarin1 tanimlamayr amaglamaktadir. Bu arastirma Eskisehir i1 Milli Egitim
Midiirligi’nden almis oldugum resmi izinle gerceklestirilmektedir. Arastirma,
ilkogretim 3. siif 6grencilerinin Oyun ve Fiziki Etkinlikler yoluyla Fen Egitimine ait
kavramlarin 6gretilebilmesini amaclayan yiiksek lisans tez ¢alismasi i¢in yapilmaktadir.
Velisi bulundugunuz 6grencinin aragtirmama goniillii olarak katilimmin ve basari
testlerini uygulamasimin arastirmaya katkisi olacagi inancindayim. Velisi oldugunuz
Ogrenciyi istediginiz zaman arastirmadan c¢ekebileceginizi de belirtmek isterim.
[Ikogretim 3. siif dgrencilerinin Oyun ve Fiziki Etkinlikler yoluyla Fen Egitimi
yapilmas1 ve uygulanacak etkinlikler 6ncesi ve sonrasi tarafimdan olusturulan 6n test ve
son test basari testi ile Ol¢lilmesi yapilacaktir. Ayrica bunun yaninda Kuvveti Tantyalim
tinitesine yonelik algi anketi uygulanacaktir.

Bu testlerin sonuglar1 6grencinizin ya da sizin isteginiz dogrultusunda veriler
yazildiktan sonra silinebilecek ya da size teslim edilebilecektir. Aragtirma sonucunda
ogrencinizin ismi kesinlikle kullanilmayacaktir.

Bu so6zlesmeyi okuyup, bu arastirmaya velisi bulundugunuz 6grencinin goniillii olarak
katildigina ve arastirma kapsaminda size verdigim giivenceye iliskin olarak bu formu

imzalamaniz1 rica ediyorum. Bu sozlesmeyi okuyarak imzaladiginmiz igin tesekkiir

ederim.

Arastirma Sorumlusu Ogrenci Velisi
Aras. Gor. Celal BOYRAZ

Tel: 05544752123 Imza:

E-posta: choyraz@anadolu.edu.tr
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EK — E KUVVETI TANIYALIM UNITESI BASARI TESTI iLK HALI

KUVVETI TANIYALIM UNITESi BASARI TESTI

Ogrenci No:

Sevgili 6grenciler,

Asagida Kuvvet ve Hareket ile ilgili sorular bulunmaktadir. Bu sorulari dikkatlice okuyunuz.
Size en dogru gelen sikki yuvarlak igine alarak isaretleyiniz. Liitfen testi samimi olarak
cevaplayiiz. Cevaplariniz higbir kimseyle paylagilmayacaktir.

o

Yuvarlanmakta olan bir demir bilyeyi Erdal kendi demir bilyesiyle yandan vuruyor. Erdal’in
bilyesinin diger bilyeye uyguladig kuvvetin etkisi asagidakilerden hangisidir?

A. Harekete baslatma

B. Durdurma

C. Yon degistirme

D. Sekil degistirme

Bir market arabasini yokus asagi kuvvetli bir sekilde itersek, market arabasinda hangi tiir
hareket meydana gelir?

A. Dénme hareketi

B. Yavaslama hareketi

C. Sallanma hareketi

D. Hizlanma hareketi

Evde futbol topu ile oynayan Can ¢ok kiymetli bir vazoyu kirmistir. Top tarafindan vazoya
uygulanan kuvvetin etkileri asagidakilerden hangileridir?

I. - Duran vazoyu hareket ettirmistir.

Il.  Vazonun yonii degismistir.

II. Vazonun sekli degismistir.

A. Yalmz |

B. Yalniz Il

C. Tvell

D. Tvelll

Asagidakilerden hangisi hareketli bir varliktir?

A. Sinif tahtasi

B. Masanin iistiindeki bilgisayar

C. Havalanan bir ugak

D. Nasrettin Hoca heykeli

Ayse. buzdolabinin kapagini agmak igin .............. kuvveti, kapatmak i¢in ............ kuvveti
uygulamahidir.

Bosluklara asagidakilerden hangileri gelmelidir?

A. Germe ve itme kuvveti

B. itme ve gekme kuvveti

C. Cekme ve itme kuvveti

D. Vurma ve gekme kuvveti

Asagidakilerden hangisi itme kuvvetine bir 6rnek degildir?

A. Lambayi yakmak i¢in diigmeye basmak

B. Arabaya bindikten sonra kapiy1 kapatmak

C. Arabadan indikten sonra kapiyi kapatmak

D. Basket topunu potaya atmak

Asagidaki hareket eden varliklarin hangisini durdurmaya ¢alismak tehlikeli olabilir?

A. Yuvarlanan paray1

B. Okul bahgesinde hizla kosan arkadasi
C. Uzaktan kumandali oyuncak arabayi
DY

Calisan duvar saatini LArka Sayfaya Geginiz

84



Duran bir cismi hareket ettiren, hareket eden bir cismi durduran, yoniinii ve seklini degistiren
etkiye ne ad verilir?

A. Hareket

B. Hizlanma

C. Kuvvet

D. Sallanma

Ayse. ¢ocugunu besige yatrmistir. Cocugun uyumasi igin besik, nasil hareket etmelidir?
A. Donme hareketi

B. Sallanma Hareketi

C. Yavaslama Hareketi

D. Yo6n Degistirme Hareketi

. Asagida hareket eden varliklardan hangisi insanlar igin tehlikeli degildir?

A. Deprem esnasinda binanin hareketi
B. Sel sularinin hareketi

C. Ugan balonun hareketi

D. Freni patlayan kamyonun hareketi

. lleriye dogru hareket eden market arabasinin arkasindan ¢ekme kuvveti uygulanirsa ne olur?

A. Once yavaslar sonra durur.
B. Once hizlanir sonra yavaslar.
C. Once hizlanir sonra durur.
D. Once yavaslar sonra hizlanir.

. Bir helikopter ¢alismaya baslayinca pervanesi hangi tiir hareket yapar?

A. Donme hareketi

B. Sallanma hareketi

C. Yon degistirme hareketi
D. Yavaslama hareketi

. Hangi secenekte farkh bir kuvvet uygulamasi vardir?

A. Basmali kalemi kullanmak igin tepesinden bastirmak
B. Arabaya binmek igin kapinin agilmasi

C. Pense ile ¢ivi ¢gikarmak

D. Yolda kalan arabay ¢ekicinin gotiirmesi

. Asagidakilerden hangisinde itme ve ¢gekme kuvveti bir arada uygulanir?

E. Arabaya bindikten sonra kapiy1 kapatmak
F. Kitabin kapagini agmak
G. Fotograf makinesinin diigmesine basmak
H. Testere ile tahta kesmek

. Asagidaki hareketli varliklardan hangisi tehlikeli bir durum olusturabilir?

A. Hizlh giden otobiisiin aniden fren yapmasi
B. Kar tanesinin hareketi

C. Pamugun dolaptan yere diismesi

D. Daldan diisen kiraz

- Yukartya dogru atilan bir cisim yere diigene kadar sirasiyla hangi tiir hareketleri yapar?

A. Yavaslama, yon degistirme, hizlanma
B. Sadece hizlanma,

C. Hizlanma, yavaslama, hizlanma

D. Hizlanma ve yavaslama.

TESEKKURLER...
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EK - F KUVVETI TANIYALIM UNITESI BASARI TESTI

Ogrenci No:

Sevgili 6grenciler,

Asagida Kuvvet ve Hareket ile ilgili sorular bulunmaktadir. Bu sorular1 dikkatlice
okuyunuz. Size en dogru gelen sikki yuvarlak i¢ine alarak isaretleyiniz. Liitfen testi
samimi olarak cevaplayimiz. Cevaplariniz higbir kimseyle paylasilmayacaktir.

1. Yuvarlanmakta olan bir demir bilyeyi Erdal kendi demir bilyesiyle yandan
vuruyor. Erdal’in bilyesinin diger bilyeye uyguladig1 kuvvetin etkisi
asagidakilerden hangisidir?

A. Harekete baslatma
B. Durdurma

C. Yon degistirme

D. Sekil degistirme

2. Bir market arabasini1 yokus asagi birakirsak, market arabasinda hangi tiir hareket

meydana gelir?

A. Donme hareketi

B. Yavaslama hareketi
C. Sallanma hareketi
D. Hizlanma hareketi

3. Evde futbol topu ile oynayan Can ¢ok kiymetli bir vazoyu kirmistir. Top
tarafindan vazoya uygulanan kuvvetin etkileri agagidakilerden hangileridir?
A. Duran vazonun yonii degismistir.

B. Duran vazo hem hareket etmis hem de sekli degismistir.
C. Vazo sadece hareket etmistir.
D. Vazonun sadece sekli degismistir.

4. Ayse, buzdolabinin kapagini agmak i¢in .............. kuvveti, kapatmak icin
............ kuvveti uygulamalidir.

Bosluklara asagidakilerden hangileri gelmelidir?
A. Germe ve itme kuvveti

B. itme ve cekme kuvveti

C. Cekme ve itme kuvveti

D. Vurma ve ¢ekme kuvveti

5. Asagidaki hareket eden varliklarin hangisini durdurmaya ¢alismak tehlikeli

olabilir?

A. Yuvarlanan parayi

B. Okul bahgesinde hizla kosan arkadasi
C. Uzaktan kumandali oyuncak arabay1
D. Calisan duvar saatini




10.

11.

12.

13.

Asagidakilerden hangisi ¢ekme kuvvetine bir 6rnektir?
A. Lambay1 yakmak i¢in diigmeye basmak

B. Arabaya bindikten sonra kapiy1 kapatmak

C. Arabadan indikten sonra kapiy1 kapatmak

D. Basket topunu potaya atmak

Duran bir cismi hareket ettiren, hareket eden bir cismi durduran, yoniinii ve

seklini degistiren etkiye ne ad verilir?

A. Hareket

B. Hizlanma

C. Kuvvet

D. Sallanma

Asagidakilerden hangisi sallanma hareketi yapabilir?
A. Deniz dalgas1

B. Riizgargiilii

C. Ugan kus

D. Besik

Asagida hareket eden varliklardan hangisi insanlar i¢in tehlikeli degildir?
A. Deprem esnasinda binanin hareketi

B. Sel sularinin hareketi

C. Ugan balonun hareketi

D. Freni patlayan kamyonun hareketi

lleriye dogru hareket eden market arabasinin arkasindan ¢ekme kuvveti
uygulanirsa ne olur?

A. Once yavaslar sonra durur.

B. Once hizlanir sonra yavaslar.

C. Once hizlanir sonra durur.

D. Once yavaslar sonra hizlanir.

Bir helikopter ¢alismaya baslayinca pervanesi hangi tiir hareket yapar?
A. Donme hareketi

B. Sallanma hareketi

C. Yon degistirme hareketi

D. Yavaslama hareketi

Hangi segenekte farkli bir kuvvet uygulamasi vardir?

A. Basmali kalemi kullanmak i¢in tepesinden bastirmak

B. Arabaya binmek i¢in kapinin a¢ilmast

C. Pense ile ¢ivi gikarmak

D. Yolda kalan arabay1 ¢ekicinin gotiirmesi

Asagidakilerden hangisinde itme ve ¢ekme kuvveti bir arada uygulanir?
A. Arabaya bindikten sonra kapiy1 kapatmak

B. Kitabin kapagini agmak

C. Fotograf makinesinin diigmesine basmak

D. Testere ile tahta kesmek
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14. Asagidaki hareketli varliklardan hangisi tehlikeli bir durum olusturabilir?
A. Hizli giden otobiisiin aniden fren yapmasi
B. Kar tanesinin hareketi
C. Pamugun dolaptan yere diigmesi
D. Daldan diisen kiraz
15. Yukariya dogru atilan bir cisim yere diisene kadar sirasiyla hangi tiir hareketleri
yapar?
A. Yavaslama, yon degistirme, hizlanma
B. Sadece hizlanma,
C. Hizlanma, yavaglama, hizlanma
D. Hizlanma ve yavaglama.
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EK G — EGITIM PORTALI BASARI TESTI

Ogrenci No:
1.Asagida verilenlerden hangisindeki hareketli, sallanma hareketi
yapmaktadir?

4z }- po =4

Salincakta Arabasiyla Yardyas
sallananmn Mete yvurdyen Hakan vapan Melis

A B £
2. Lokomotif ......... kuvveti uygulayarak vagonu hareket ettirir.
Yukaridaki ctimlede noktalr ........ olan yere asagidakilerden hangisi
gelmelidir?
A. Biikme B. Cekme C. Donme

3.Asagidaki hareketlilerden hangisi kesinlikle hizlanan hareket yapmistir?
A. Duraga Yaklasan Otobiis

B. Sahile Yaklasan Gemi

C. Havalanan Ucak

4. Asagidakilerden hangisi kuvvetin cisimler lizerindeki etkilerinden
degildir?

A. Hareket halindeki cismi durdurma

B. Duran cismi hareket ettirme

C. Sesin yayilmasini engelleme

5. Hangi segenekteki olayda kuvvetin etkisi yoktur?
A. Duran bilye harekete bashyor.

B. Camin oniindeki 1slak mendil kuruyor

C. Araba yavaslayarak duruyor.

6. Asagidakilerden hangisinde hareketli cisimlerin sebep olabilecegi
tehlikeli durumlara 6rnek yoktur?

A. Asir1 yagmur sonrasi olusan sel

B. Karlarin olusturdugu ¢1g

C. Piknik sonrasi sondiiriillmeyen ates
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7. Asagidaki resimlerden hangisinde ¢ekme kuvveti uygulamasi vardir?

[ y . ‘ {L_{:‘ ;-_?:,J | ) -

-]

L .__'“' et NN,
- ) e | e 2 L Y =
Lk «™ L
A . KvelL B. LveM C. KveM

8. Hareket eden bir topu durdurmak i¢in asagidakilerden hangisi
yapilmalidir?
A. Topa hareketi yoniinde kuvvet uygulanmal
B. Topa hareketinin zit yoniinde kuvvet uygulanmah
C. Topa hareketi yoniinde yavas¢ca vurulmah

4 -
D ver
Bat) - I = Do
S vy

9. Dogu yoniinde hareket eden arabaya hangi yonde kuvvet uygulanirsa
arabanin hiz1 artar?

A. Bati yoniinde B. Dogu yoniinde C. Giiney yoniinde
10. Asagidaki yargi bildiren climlelerden hangisi kesinlikle dogrudur?
A. Biitiin hareketli cisimler tehlikelidir.

B. Kontrol altinda hareket eden cisimler tehlikelidir.
C. Kontrolsiiz hareket eden cisimler tehlikelidir.

Gorsele gore,

1. Atlar arabaya ¢ekme kuvveti uygular.

2. Atlar arabaya itme kuvveti uygular. =
3. At arabasinin tekeri dénme hareketi m
yapar. *

11. Yukarida verilen yargilardan hangileri dogrudur?

A lve?2 B.2ve3 C.1lve3
12. Testereyle agaci kesmek i¢in ......................... kuvvetleri
uygulanmalidir.

Yukaridaki climlede bos birakilan yerlere hangisi gelmelidir?
A. Donme ve Yavaslama

B. Hizlanma ve Sallanma

C. Itme ve Cekme



13. Asagida yer alan elektrikli esyalardan hangileri donme hareketine bir

ornektir?
@ S© [~—
L 5%
A.lve3 B.1ve?2 C.2ves

14. Asagidakilerden hangisi hizlanan hareket yapar?
A. Yukari dogru firlatilan silgi
B. Yokusta yuvarlanan bilye

C. Duraga yaklasan otobiis

15. “Hareketli cisimler tehlikelere sebep olabilir.”
Asagidakilerden segeneklerden hangisi yukaridaki yargiya ornek olabilir?
A. Soguk su icen Ceren’in bogaz sismistir.
B. Elma soyarken dikkati dagilan Ebru elini kesmistir.
C. Yokus asag bisiklet ile giden Celil kontroliinii
kaybederek agaca carpmis ve burnu kanamstir.
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EK H-ANKET FORMU

KUVVETI TANIYALIM UNITESI ALGI ANKETI

92

Sevgili 6grenciler,

Asagida Fen Bilimleri dersi “Kuvveti Tamyalim”
tinitesindeki konulara iligkin ciimleler yer almaktadir. Bu
ciimleleri “Kuvveti Taniyalim” iinitesinde yapilan
etkinlikleri diisiinerek size en uygun secenegi (X) isareti

yazarak belirtiniz. Liitfen testi samimi olarak cevaplayiniz.

Cevaplariniz gizli tutulacaktir.

Kesinlikle

Katiliyorum

Kararsizim

Katilmiyorum

Kesinlikle

1. Kuvvet ve Hareket ile 1lgili konularda bagarili olmak icin

elimden geleni yaparim.

2. Kuvvet ve Hareket ile ilgili konular benim i¢in

eglencelidir.

3. Kuvvet ve Hareket ile ilgili konulardan 6grendiklerimin,

giindelik hayatta isime yarayacagini diisiiniiyorum.

4. Kuvvet ve Hareket ile ilgili konulara ait ders saatlerinin

daha ¢ok olmasini1 isterim.

TESEKKURLER...




EK — I OGRENCILERIN PUANLARI

93

KTBT KTBT Son KTBT Uyg. Sonr. EPBT Uyg. Sonr. Anket
Grubu  On Test Test Kalicilik EPBT Kalicilik Anket Kalicilik
Kontrol 9 8 12 10 13 9 12
Kontrol 11 9 9 11 10 12 12
Kontrol 10 10 10 11 11 7 10
Kontrol 6 13 10 14 11 12 12
Kontrol 8 8 9 9 11 9 10
Kontrol 13 14 11 14 13 10 11
Kontrol 6 11 10 10 13 11 12
Kontrol 8 11 12 11 11 11 11
Kontrol 10 11 12 12 13 10 11
Kontrol 9 10 11 11 10 11 10
Kontrol 7 10 10 10 12 8 10
Kontrol 10 10 8 12 9 9 12
Kontrol 5 11 10 12 12 11 11
Kontrol 9 11 10 12 13 5 10
Kontrol 7 12 11 12 12 12 11
Kontrol 10 10 10 10 11 8 8
Kontrol 5 9 10 12 11 10 10
Kontrol 7 10 11 11 12 8 8
Deney 1 5 9 7 9 9 12 12
Deney 1 3 8 11 8 14 12 12
Deney 1 6 10 11 9 12 12 10
Deney 1 10 13 11 12 13 12 12
Deney 1 5 10 14 10 13 12 12
Deney 1 9 12 14 10 11 12 12
Deney 1 13 14 15 12 13 12 12
Deney 1 8 10 12 11 10 12 12
Deney 1 3 10 14 13 10 12 12
Deney 1 8 12 13 11 12 12 12
Deney 1 8 12 13 12 12 12 12
Deney 1 11 11 12 11 13 12 12
Deney 1 13 15 11 13 13 12 12
Deney 1 10 10 14 13 13 12 12
Deney 1 10 10 14 12 14 12 12
Deney 1 10 12 12 10 12 12 12
Deney 1 12 12 14 11 15 12 12
Deney 1 8 14 15 14 14 11 12
Deney 1 5 10 13 9 13 12 12
Deney 1 5 9 13 10 14 12 12
Deney 1 8 10 13 9 14 12 12
Deney 1 7 12 12 12 13 12 12
Deney 2 10 11 15 12 14 12 12
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Deney 2
Deney 2
Deney 2
Deney 2
Deney 2
Deney 2
Deney 2
Deney 2
Deney 2
Deney 2
Deney 2
Deney 2
Deney 2
Deney 2
Deney 2
Deney 2
Deney 2
Deney 2
Deney 2
Deney 2
Deney 3
Deney 3
Deney 3
Deney 3
Deney 3
Deney 3
Deney 3
Deney 3
Deney 3
Deney 3
Deney 3
Deney 3
Deney 3
Deney 3
Deney 3
Deney 3
Deney 3
Deney 3
Deney 3
Deney 3
Deney 3

10

o W

13
10

I

12

14

12

10

10
10

10
12

11

[EY
l_\U'loo

~N B 00O OO 00 ©O OO 00 OO W K-

(BN
=

12
12
11
13
15
13
12

13
15
15
11
12
11
11
11
14
15
13
14
10

13
14
14
15

12
10
11
11
14
10
11
11
14
15
13
13
13

13
14
11
13
10
12
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SINIF OGRETiMi DOGRULAMA FORMU

Evet

Kismen

Hayir

Oyunlar (etkinlikler) tamamlanmustir.

Etkinlik 6ncesi, sirasi ve sonrasinda ilgili kavramlar (konu

anlatimi) yeterince vurgulanmistir.

Ginliik yasamdan ornekler tartigilmistir.

Oyun kurallar1 detayl bir bi¢imde agiklanmustir.

Soru-cevap yontemi etkili bir bicimde kullanilmagtir.

Ogretmen 6grenciye siirekli bilgi veren konumdadir.

Ogrenciler fikirlerini rahatlikla agiklamaktadirlar.

Ogrenciler 6gretmene soru sormaktadirlar.

Ogrenciler derse aktif bigimde katilmaktadirlar.

Ogretmen ders islenebilecek rahat bir ortam saglamustir.

Ogretmen diisiindiiriicii sorular sormustur.

Ogrenciler etkinliklerde sorun yasamislardir.

Ogrenciler etkinlige katilmak i¢in goniilsiizdiir.

Etkinlikler i¢in yeterli siire verilmistir.

Etkinlikler i¢in arag-geregler yeterlidir.

Ogrenciler eglenmektedir.

Ogretmen eglenmektedir.

Test sorular ¢oziilmektedir.

Derslerde teknoloji (bilgisayar-projektor, internet vb.)

kullanilmaktadir.

Ogretmen soru-cevap disinda dgretim yontemleri de

kullanmustir.

Simnif:

Tarih:

Ders siiresi
Degerlendiren:
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EK K — ETKINLIK BASINDA KAVRAM OGRETIMI YAPAN DENEY GRUBU
ICIN ETKINLIK PLANLARI

ISTOP OYUNU DERS PLANI
Yonerge: Ogrencilere etkinlige baslamadan once oyun oynayacaklart ve bu oyunlar
yoluyla kuvvet ve hareket ile ilgili kavramlari ogrenecekleri ogretmenler tarafindan
actklanmalidrr.
Oyunun ilgili oldugu kavramlar: Hareket ve Hareket Ozellikleri (Hizlanma,
Yavaslama, Yo6n Degistirme)
Bu oyun ile verilmek istenen Fen Bilimleri dersi 6grenci kazanimlari:

a. Hareket eden varliklar1 gézlemler ve hareket 6zelliklerini ifade eder.( Varliklarin
hareket 6zellikleri; hizli, yavas, dénen, sallanan ve yon degistiren seklinde
nitelendirilir.)

Onerilen siire: 1 ders saati

Gerekli araglar: 1-5 adet top (Top basina en fazla 8 oyuncu olmalidir. Yani 24 kisilik
bir sinif i¢in 3 adet top yeterlidir.)

Kavram Anlatim (0-5 dakika): Ogretmen 6grencilere dersin basinda ilgili kavramlar
dogrudan aktarir. Ornegin; “cevremizdeki varliklarin bazis1 hareket ediyorken baz1
varliklarda hareket etmez. Hareket varliklarin bulundugu yeri degistirmesi olarak
tanimlanabilir. Elbette hareket etmenin bazi tiirleri vardir. Bu giin bu tiirlerden ti¢
tanesini 6grenecegiz. Bunlar hizlanan, yavaglayan ve donme hareketidir. Hizlanan
harekete 6rnek olarak, agactan diisen elmanin hareketi verilebilir. Yavaslayan harekete
ornek olarak, frenine basilan otomobilin hareketi verilebilir. Yon degistiren hareket
ornek olarak ise, bir topun duvara ¢arptiktan sonra baska yone gitmesi verilebilir.
Birazdan oynayacagimiz oyunda bu hareket tiirlerini gorecegiz.”

Cocuklara “oyun icerisinde anlatilan kavramlarla (hizlanma, yavaslama ve yon
degistirme) ilgili bir uygulama gordiigiiniizde ya da yaptigimizda parmak
kaldirarak soylemenizi istiyorum” seklinde komut vermelisiniz. Oyun esnasinda
kesinlikle cocuklara kavramlarla ilgili anlatim yapilmayacaktir.

Oyun Kurallar1 ve Oynanmasi (5-30 dakika): Smif mevcudu en fazla 8 e boliinerek
birbirine es olabilecek gruplar olusturulmalidir. 1 den fazla grup olusacagi i¢in
O0gretmen, gruplar1 kontrol etmekte zorlanabilir. Bu zorlugu agsmak i¢in her gruba kendi
aralarindan bir hakem belirlemeleri istenir. Hakem ayn1 zamanda oyuncu olabilir. Oyun
bir oyuncunun ebe secilmesi ile baglar. Hangi oyuncunun ebe secilecegi 6gretmenin
topu havaya atmasi ve oyuncunun isminin sdylenmesi ile belirlenir. Eger ismi sdylenen
oyuncu topu yere diigmeden tutarsa tekrar havaya atar ve bir oyuncunun ismini soyler.
Ismi s6ylenen bir oyuncu topu yere diisiiriirse ebe olur. Oyuncu topu yerden alir almaz
“stop” yada “istop” diye bagirir. Ebenin “stop” demesi ile etrafa kacisan diger
oyuncular olduklari yerde kipirdamadan dururlar. Ebe bu sirada top elinde bir renk ismi
sOyler. Renk ismini duyan diger oyuncular o rengi bulmak i¢in kagmaya baslarlar.
Rengi bulan oyuncular ebe olmaktan kurtulur. Bulamayan oyuncu rengi bulana kadar
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ebeden kagmaya devam eder. Bu sirada ebe elindeki top ile diger oyuncular1 vurmaya
calisir. Rengi bulamadan topa isabet alan oyuncu yeni ebe olur. Oyun boylece devam
eder.

Oyun sonrasi (30-40 dakika) : 25 dakikalik bir oyundan sonra dersin son 10 dakikas1
asagidaki sorulara ayrilir.

a. Oyunumuzda hareketli ve hareketsiz varliklar var midir?

- “Evet” cevabi i¢in hangi varliklarin hareketli, hangilerinin hareketsiz oldugu
sorulmalidir.(Hareketli, top ve oyuncular hareketsiz; yok)
“istop” denildiginde kosan ¢ocuklarin hiz1 degisti mi? (Evet azaldi)

C. “istop” denildikten sonra kosan ¢ocuklarin hareketi nasil adlandirilmalidir?
(yavaslayan hareket)

d. Renk soylendikten sonra kagmaya baslayan 6grenciler ne tiir hareket yapmigtir?
(hizlanan hareket)

e. Top yukar1 dogru ¢ikarken hizi nasildir? (Azalir) ve tekrar yere diiserken hizi
nasildir? (artar) Topun her iki durumda yaptig1 harekete ne ad verilir?(ilk
durumda yavaslayan, ikinci durumda hizlanan hareket)

f. Bu 6grencinin yapmasi gereken hareket tiirii ne olabilir? (Hizlanma hareketi)

0. Ebe elindeki topla diger oyuncuyu vurdugunda topta yon degisikligi olmus
mudur? (Evet) Topun bu hareketi nasil adlandirilabilir? (yon degistiren hareket)

h. Cevremizde hizlanma hareketi yapan baska varliklar var midir? (evet cevabi igin
neler olabilecegi sorulmali. Or; havalanan ugak, yaris arabalarmin yarisa
baslamasi)

I. Cevremizde yavaslama hareketi yapan baska varliklar var midir? (evet cevabi
i¢in neler olabilecegi sorulmali. Or; arabanin frenine basildiktan sonraki
hareketi)

J.  Cevremizde yon degistiren hareket yapan varliklar neler olabilir? (6r; bisikletle
bir sokakta giderken yan sokaga girmek.)

Yukaridaki sorularin sorulmasi ve cevaplanmasi 10 dakikayr asmamalidir.

Uyari: Eger oyun esnasinda tehlikeli olabilecek durumlar meydana gelirse (Cocuklarin
diismesi, ¢arpigmalari, topun ¢ocuklara ya da esyaya zarar vermesi gibi...) Fen Bilimleri
dersi “Giinliik yasamda hareketli cisimlerin sebep olabilecegi tehlikeli durumlari
tartisir” kazanimi vurgulanir ve ilgili 6rnekler verilmelidir. (Sel sularinin hareketi,
trafikte arabalarin hareketi, deprem esnasinda binanin hareketi)
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HIZLI KOS OYUNU DERS PLANI

Yonerge: Ogrencilere etkinlige baslamadan énce oyun oynayacaklari ve bu oyunlar
yoluyla kuvvet ve hareket ile ilgili kavramlari ogrenecekleri ogretmenler tarafindan
actklanmalidrr.
Oyunun ilgili oldugu kavramlar: Hareket ve Hareket Ozellikleri (Hizlanma,
Yavaglama, Donme)
Bu oyun ile verilmek istenen Fen Bilimleri dersi 6grenci kazanimlari:

a. Hareket eden varliklar1 gozlemler ve hareket 6zelliklerini ifade eder. (Hizlanma,

Yavaslama ve Dénme)

Onerilen siire: 1 ders saati
Gerekli araglar: 1 adet top
Kavram Anlatim (0-5. dakika): Ogretmen dgrencilere dersin basinda ilgili kavramlar
dogrudan aktarir. Ornegin; “cevremizdeki varliklarin bazis1 hareket ediyorken baz1
varliklarda hareket etmez. Hareket varliklarin bulundugu yeri degistirmesi olarak
tanimlanabilir. Elbette hareket etmenin bazi tiirleri vardir. Bu giin bu tiirlerden ii¢
tanesini 6grenecegiz. Bunlar hizlanan, yavaslayan ve donme hareketidir. Hizlanan
harekete 6rnek olarak, agagtan diisen elmanin hareketi verilebilir. Yavaglayan harekete
Ornek olarak, frenine basilan otomobilin hareketi verilebilir. Donme hareketine 6rnek
olarak ise, gamasir makinesi verilebilir. Birazdan oynayacagimiz oyunda bu hareket
tirlerini gorecegiz.”
Cocuklara “oyun icerisinde anlatilan kavramlarla (hizlanma, yavaslama ve
donme) ilgili bir uygulama gordiigiiniizde ya da yaptigimizda parmak kaldirarak
soylemenizi istiyorum” seklinde komut vermelisiniz. Oyun esnasinda kesinlikle
cocuklara kavramlarla ilgili anlatim yapilmayacaktir.
Oyun Kurallar1 ve Oynanmasi (5-30. dakika): Tiim sinif olusturduklari gemberde
yiizleri ice bakacak sekilde yerlesirler. Oyun bir kisinin topu yanindakine atmasiyla
baslar. Oyuncular attig1 pas sirasini (1-2-3 vb.) yiiksek sesle soyleyerek topu
yanindakine atar. En sonda olan oyuncu (Mesela 25. Kisi) “25 SON” diyerek topu 24.
Kisiye geri atar ve grubun etrafinda kosmaya baslar. Digerleri 24‘ten geriye dogru pas
sirasini yiiksek sesle soyleyerek (24-23-22 vb.) atmaya devam eder ve 1. oyuncuya top
geldiginde “1 SON” der. Bu arada kosan oyuncu geri sayma bitmeden ka¢ oyuncu
gecerse gectigi oyuncu sayisi kadar puan kazanir. Bir sonraki oyunda oyunu ilk baglatan
oyuncunun sagindaki oyuncu (2. oyuncu) yeni oyunu baslatir. Tiim oyuncular bittiginde
en ¢ok puani olan oyunun galibi olur.
Oyun sonrasi (30-40. dakika) : 25 dakikalik bir oyundan sonra dersin son 10 dakikasi
asagidaki sorulara ayrilir.

a. Oyunumuzda hareketli ve hareketsiz varliklar var midir?

“Evet” cevabi i¢in hangi varliklarin hareketli, hangilerinin hareketsiz oldugu
sorulmalidir.(Hareketli, top ve oyuncular hareketsiz; yok)
b. Kosmaya baslayan dgrenci hangi tiir hareket yapmistir? (Hizlanma ve Dénme
hareketi)
c. Kosan 6grenci yerine vardiginda ne tiir hareket yapar?(Yavaslayan hareket)
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d. Ginliik hayatta donme hareketini hangi varliklar yapmaktadir?

e. Giinliik yasamda hizlanma hareketini hangi varliklar yapmaktadir?

f. Gilinliik yasamda yavaslama hareketini hangi varliklar yapmaktadir?
Yukaridaki sorularin sorulmasi ve cevaplanmasi 10 dakikayr asmamalidir.
Uyar1: Eger oyun esnasinda tehlikeli olabilecek durumlar meydana gelirse (Cocuklarin
diismesi, carpigsmalari, topun ¢ocuklara ya da esyaya zarar vermesi gibi...) Fen Bilimleri
dersi “Giinliik yasamda hareketli cisimlerin sebep olabilecegi tehlikeli durumlari
tartisir” kazanimi vurgulanir ve ilgili 6rnekler verilmelidir. (Sel sularinin hareketi,
trafikte arabalarin hareketi, deprem esnasinda binanin hareketi)
Uyar: Sayet 6grenciler oyundan sikilirlarsa, sizlere verilen diger etkinlik 6rneklerini
kullaniniz.
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IKILI YAKAR TOP OYUNU DERS PLANI
Yonerge: Ogrencilere etkinlige baslamadan énce oyun oynayacaklari ve bu oyunlar
yoluyla kuvvet ve hareket ile ilgili kavramlari ogrenecekleri ogretmenler tarafindan
actklanmalidrr.
Oyunun ilgili oldugu kavramlar: Hareket ve Hareket Ozellikleri (Hizlanma,
Yavaslama, Yon Degistirme)
Bu oyun ile verilmek istenen Fen Bilimleri dersi 6grenci kazanimlari:

a. Hareket eden varliklar1 gozlemler ve hareket 6zelliklerini ifade eder.( Varliklarin
hareket 6zellikleri; hizli, yavas, donen, sallanan ve yon degistiren seklinde
nitelendirilir.)

Onerilen siire: 1 ders saati

Gerekli araglar: 1 adet top

Oyun Alam: Okul bahgesinde bulunan voleybol sahas kullanilacaktir. Ogrencilerin
sahaya yerlesim diizeni asagidaki sekilde belirlenmistir.

‘ ‘
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Kavram Anlatimi (0-5 dakika): Ogretmen 6grencilere dersin baginda ilgili kavramlar

dogrudan aktarir. Ornegin; “cevremizdeki varliklarin bazis1 hareket ediyorken baz1
varliklarda hareket etmez. Hareket varliklarin bulundugu yeri degistirmesi olarak
tanimlanabilir. Elbette hareket etmenin baz tiirleri vardir. Bu giin bu tiirlerden ti¢
tanesini 68renecegiz. Bunlar hizlanan, yavaslayan ve donme hareketidir. Hizlanan
harekete 6rnek olarak, agactan diisen elmanin hareketi verilebilir. Yavaglayan harekete
ornek olarak, frenine basilan otomobilin hareketi verilebilir. Yon degistiren hareket
ornek olarak ise, bir topun duvara ¢arptiktan sonra baska yone gitmesi verilebilir.
Birazdan oynayacagimiz oyunda bu hareket tiirlerini gérecegiz.”

Cocuklara “oyun icerisinde anlatilan kavramlarla (hizlanma, yavaslama ve yon
degistirme) ilgili bir uygulama gordiigiiniizde ya da yaptigimizda parmak
kaldirarak soylemenizi istiyorum” seklinde komut vermelisiniz. Oyun esnasinda
kesinlikle cocuklara kavramlarla ilgili anlatim yapilmayacaktir.
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Oyun Kurallar1 ve Oynanmasi (5-30 dakika): Sinif mevcudu 2 ye boliinerek birbirine
es olabilecek iki grup olusturulmalidir. Gruplardan biri A takimi digeri ise B takimudir.
Her iki grupta kendisine bir “atic1” se¢melidir. Daha sonra oyun alanina sekildeki gibi
dizilirler. Ogretmenin isareti ile oyuna yazi tura sonucu topu kazanan takim baslar. Dip
cizgiden ve kendi oyun alanlar1 iginde olmak sart1 ile aralarinda pas alig verisi yaparak,
rakip oyuncular1 direk veya yerden sektirerek vurmaya caligirlar.(Karsiliklt her iki
takimda) Topa sahip olma alan1 kendi alanin1 gevreleyen c¢izgilerin i¢i veya rakip oyun
alaniin disinda kalan dip ¢izgilerin gerisidir. Bu alan igerisinde yapilan atislar veya
kalecisiyle yapilan paslagsmalar kurallara aykirt degildir. Rakip alana girerek alinan
toplar veya oyun alan1 disina ¢ikilarak alinan toplar faul olarak nitelendirilir ve top rakip
takima geger. Sahayi terk eden oyuncu elenir ve kaleci bolgesine gider. Topun oyunda
oldugu stirede kaptirilan toplar veya havadan atilirken tutulan toplarda, hiicum etme
hakkini o takima kazandirir. Hiicum atis1 yapan oyuncu, topu havadan atarak rakip
oyuncuya isabet ettirir ve top yere diiserse o oyuncu vurulmus sayilir. Ama o oyuncu
vurulur ve top yere diismeden bir bagka takim arkadas tarafindan top havada
yakalanirsa vurulmus sayilmaz. Top kazanilmis olur ve hiicum hakki o takima geger.
Atilan top oyuncuya ¢arptiktan sonra yere temas edip baska bir oyuncuya daha cgarparsa,
sadece topun ilk olarak ¢arptig1 oyuncu vurulmus olur. Vurulan oyuncu oyundan
cikarak kendi kale bolgesine gecer ve burada oyuna devam eder. Buradan atig yapmaya
ya da paslarla takimina katki saglamaya devam eder. Oyunda biitiin oyuncularin rakip
tarafindan topla vurulma zorunlulugu vardir. Yani atic1 da istedigi zaman oyuna
girebilir.
Oyun sonrasi (30-40 dakika) : 25 dakikalik bir oyundan sonra dersin son 10 dakikasi
asagidaki sorulara ayrilir.

a. Oyunumuzda hareketli ve hareketsiz varliklar var midir?

“Evet” cevabi icin hangi varliklarin hareketli, hangilerinin hareketsiz oldugu
sorulmalidir.(Hareketli, top ve oyuncular hareketsiz; yok)

b. Okula geg kalan bir 6grencinin derse yetismesi i¢in yiiriime hizi nasil olmalidir?
(hizh)
Bu 6grencinin yapmasi gereken hareket tiirii ne olabilir? (Hizlanma hareketi)
Top, atic1 tarafindan atilinca toptan kacan ¢ocuklarin hizi nasildir? (hizl)
Bu ¢ocuklarin yaptig1 hareket tiirii ne olabilir? (hizlanma hareketi)
Cevremizde hizlanma hareketi yapan baska varliklar var midir? (evet cevabi igin
neler olabilecegi sorulmali. Or; havalanan ugak, yaris arabalarmin yarisa
baglamasi)
g. Kaplumbaga ile kopek yaris yapsalar hangisi yarisi kaybeder? (kaplumbaga)

Neden?(yavas oldugu i¢in)
h. Hizla giden bir bisikletin frenine basildiginda hangi tiir hareket gerceklesir?

(yavaglama hareketi)
I.  Cocuklar toptan kactiktan sonra durmalari i¢in hangi tiir hareket yapmalari

gerekir?(yavaslayan hareket)

-~ o oo



102

J.  Cevremizde yavaslama hareketi yapan baska varliklar var midir? (evet cevabi
icin neler olabilecegi sorulmali. Or; arabanin frenine basildiktan sonraki
hareketi)

K. Atici elindeki topla rakip oyuncuyu vurdugunda topta yon degisikligi olmus
mudur? (Evet) Topun bu hareketi nasil adlandirilabilir? (yon degistiren hareket)

I.  Cevremizde yon degistiren hareket yapan varliklar neler olabilir? (6r; bisikletle
bir sokakta giderken yan sokaga girmek.)

Uyari: Eger oyun esnasinda tehlikeli olabilecek durumlar meydana gelirse (Cocuklarin
diismesi, carpigmalari, topun ¢ocuklara ya da esyaya zarar vermesi gibi...) Fen Bilimleri
dersi “Giinliik yasamda hareketli cisimlerin sebep olabilecegi tehlikeli durumlari
tartisir” kazanimi vurgulanir ve ilgili 6rnekler verilmelidir. (Sel sularinin hareketi,
trafikte arabalarin hareketi, deprem esnasinda binanin hareketi)
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KUZU ILE KURT OYUNU DERS PLANI
Yonerge: Ogrencilere etkinlige baslamadan énce oyun oynayacaklari ve bu oyunlar
yoluyla kuvvet ve hareket ile ilgili kavramlari ogrenecekleri égretmenler tarafindan
actklanmalidrr.
Oyunun ilgili oldugu kavramlar: Hareket ve Hareket Ozellikleri (Hizlanma,
Yavaslama, Yon Degistirme ve Sallanma), Kuvvet ve tiirleri (Itme ve gekme kuvveti)
Bu oyun ile verilmek istenen Fen Bilimleri dersi 6grenci kazanimlari:

a. Hareket eden varliklar1 gozlemler ve hareket 6zelliklerini ifade eder.( Varliklarin
hareket 6zellikleri; hizli, yavas, donen, sallanan ve yon degistiren seklinde
nitelendirilir.)

b. itme ve gekmenin birer kuvvet oldugunu deneyerek kesfeder.

Onerilen siire: 1 ders saati

Gerekli araclar: 4 adet top, 2 adet 3 metre uzunlugunda ip, 2 adet naylon poset

Oyun Alani: Okul bahgesinde bulunan basketbol sahasi kullanilacaktir.

Kavram Anlatimi (0-5 dakika): Ogretmen 6grencilere dersin baginda ilgili kavramlar
dogrudan aktarir. Onceki dersler tekrar edilir. Ornegin; “gevremizdeki varliklarin bazist
hareket ediyorken bazi varliklarda hareket etmez. Hareket varliklarin bulundugu yeri
degistirmesi olarak tanimlanabilir. Elbette hareket etmenin bazi tiirleri vardir. Daha
once 6grendigimiz hizlanan, yavaslayan, yon degistirme ve donme hareketlerine ek
olarak bugiin sallanma hareketini 6grenecegiz. Hizlanan harekete d6rnek olarak,
agactan diisen elmanin hareketi verilebilir. Yavaglayan harekete 6rnek olarak, frenine
basilan otomobilin hareketi verilebilir. Yon degistiren hareket drnek olarak ise, bir
topun duvara carptiktan sonra baska yone gitmesi verilebilir. Sallanma hareketine ise
salincakta sallanmak verilebilir. Birazdan oynayacagimiz oyunda bu hareket tiirlerini
gorecegiz. Ayrica bu dersimizde kuvvetin, duran bir cismi hareket ettiren, hareket eden
cismi durdurabilen, yoniinii ve seklini degistiren etkilere sahip oldugunu da
Ogrenecegiz. Kuvvetin tiirleri olan itme ve ¢ekme kuvvetini de yine bu dersimizde
ogrenme firsat1 bulacagiz. itme kuvvetine 6rnek olarak; bebek arabasini siirmek
gosterilebilir. Cekme kuvvetine 6rnek; ucurtma ucurmak i¢in kosarak ipi ¢cekmek
verilebilir.”

Cocuklara “oyun icerisinde anlatilan kavramlarla (hizlanma, yavaslama ve yon
degistirme ve sallanma ve itme ve ¢cekme kuvveti) ilgili bir uygulama
gordiigiiniizde ya da yaptigimzda parmak kaldirarak soylemenizi istiyorum”
seklinde komut vermelisiniz. Oyun esnasinda kesinlikle ¢ocuklara kavramlarla
ilgili anlatim yapilmayacaktir.

Oyun Kurallar1 ve Oynanmasi (5-30 dakika): Sinif mevcudu 2 ye boliinerek birbirine
es olabilecek iki grup olusturulmalidir. Gruplardan biri A takimi digeri ise B takimidir.
Her iki gruptan bir “KURT” se¢ilmelidir. Diger oyuncular KUZU” dur. Daha sonra
basketbol potalarinin altina Kuzular dizilmelidir. KURT olarak secilen oyuncular da
kuzularin yaninda olmalidir. Her iki potaya da i¢inde top olan posetler ip ile
baglanmalidir. Diger iki top ise basketbol sahasinin tam ortasinda olmalidir.
Ogretmenin isareti ile iki KURT ayn1 anda potada asili olan toplar1 sallayarak oyun
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baslar. Toplar sallanmaya basladiktan sonra iki KURT da kosarak sahanin ortasindaki
toplart alirlar. Daha sonra diger grubun bulundugu yere giderek bir KUZU ya topu verir.
Kuzu topu hi¢ birakmamalidir. Kurt ise topu kendine dogru ¢ekerek kuzuyu kendi
bolgesine getirmeye calisir. Eger topu tasirken top diiserse ya da sallanan top durursa
KURT olan oyuncu oyun dis1 kalir. Kuzu, KURT olarak oyuna devam eder. Kars1 alana
giden her oyuncu sirayla KURT olur. En ¢ok Kuzu yu bdlgesine tagiyan grup oyunu
kazanir.

Oyun sonrasi (30-40 dakika) : 25 dakikalik bir oyundan sonra dersin son 10 dakikas1
asagidaki sorulara ayrilir.

a. Oyunumuzda daha 6nce 6grendigimiz hareket tiirlerinden hangileri vardir?
Ornek veriniz. (Hizlanma, Yavaslama, Y6n degistirme)

b. Bu hareket tiirleri i¢in giinliik yasamdan 6rnekler verebilir misiniz? (Hizlanma,
Yavaslama ve Y6n degistirme igin)

c. Potada asili olan toplarin yaptig1 hareket tiirli nasil adlandirilabilir? (Sallanma
hareketi)

d. Cevremizde sallanma hareketi yapan baska varliklar var midir? (Evet) Ornek
verebilir misiniz? (besigin sallanmasi, salincagin hareketi, pandiillii saat)

e. Potada asili duran topu hareket ettirmek (sallandirmak) i¢in ne yapmak gerekir?
( topa kuvvet uygulamak)

f. Topun sallanmasini saglamak igin topa hangi tiir kuvvet uygulamak gerekir?
(¢cekme kuvveti ve itme kuvveti). Not: Eger oyun sirasinda top sallandirilirken
sadece bu kuvvetlerden biri kullanildiysa diger kuvveti uygulayarak da topun
sallanabilecegi gosterilmelidir. Bu siire¢ soru-cevap yoluyla 6grencilere
yaptirilmalidir (Ogretmen: Peki diger kuvveti uygulayarak top hareket
ettirilebilir miydi? sorusunu sorarak bir 6grenciye bunu denettirir).

g. Ginliik yasamda itme ve ¢ekme kuvvetlerini bir arada kullanarak hareket
ettirdigimiz varliklar neler olabilir? (testere, elektrik siipilirgesi, boya yapmak)

h. Kuzuyu kendi alanina gotiirmek igin kurt topa hangi tiir kuvvet uygulamalidir?
(Cekme kuvveti)

I.  Giinliik yasamda ¢ekme kuvveti uygulamalarina neler 6rnek olabilir? (pencereyi
acmak, kitabin kapagin1 agmak, agactan elma koparmak)

Uyari: Eger oyun esnasinda tehlikeli olabilecek durumlar meydana gelirse (Cocuklarin
diismesi, ¢arpigmalari, topun ¢ocuklara ya da esyaya zarar vermesi gibi...) Fen Bilimleri
dersi “Giinliik yasamda hareketli cisimlerin sebep olabilecegi tehlikeli durumlari
tartisir” kazanimi vurgulanir ve ilgili 6rnekler verilmelidir. (Sel sularinin hareketi,
trafikte arabalarin hareketi, deprem esnasinda binanin hareketi)
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KUZU iLE COBAN OYUNU DERS PLANI
Yonerge: Ogrencilere etkinlige baslamadan énce oyun oynayacaklari ve bu oyunlar
yoluyla kuvvet ve hareket ile ilgili kavramlari ogrenecekleri ogretmenler tarafindan
actklanmalidrr.
Oyunun ilgili oldugu kavramlar: Hareket ve Hareket Ozellikleri (Hizlanma,
Yavaslama, Yon Degistirme ve Sallanma), Kuvvet ve tiirleri (Itme ve gekme kuvveti)
Bu oyun ile verilmek istenen Fen Bilimleri dersi 6grenci kazanimlari:

a. Hareket eden varliklar1 gozlemler ve hareket 6zelliklerini ifade eder.( Varliklarin
hareket 6zellikleri; hizli, yavas, donen, sallanan ve yon degistiren seklinde
nitelendirilir.)

b. itme ve gekmenin birer kuvvet oldugunu deneyerek kesfeder.

Onerilen siire: 1 ders saati

Gerekli araclar: 4 adet top, 2 adet 3 metre uzunlugunda ip, 2 adet naylon poset

Oyun Alani: Okul bahgesinde bulunan basketbol sahasi kullanilacaktir.

Kavram Anlatimi (0-5 dakika): Ogretmen 6grencilere dersin baginda ilgili kavramlar
dogrudan aktarir. Onceki dersler tekrar edilir. Ornegin; “gevremizdeki varliklarin bazist
hareket ediyorken bazi varliklarda hareket etmez. Hareket varliklarin bulundugu yeri
degistirmesi olarak tanimlanabilir. Elbette hareket etmenin bazi tiirleri vardir. Daha
once 6grendigimiz hizlanan, yavaslayan, yon degistirme ve donme hareketlerine ek
olarak bugiin sallanma hareketini 6grenecegiz. Hizlanan harekete drnek olarak,
agactan diisen elmanin hareketi verilebilir. Yavaglayan harekete 6rnek olarak, frenine
basilan otomobilin hareketi verilebilir. Yon degistiren hareket drnek olarak ise, bir
topun duvara carptiktan sonra bagka yone gitmesi verilebilir. Sallanma hareketine ise
salincakta sallanmak verilebilir. Birazdan oynayacagimiz oyunda bu hareket tiirlerini
gorecegiz. Ayrica bu dersimizde kuvvetin, duran bir cismi hareket ettiren, hareket eden
cismi durdurabilen, yoniinii ve seklini degistiren etkilere sahip oldugunu da
Ogrenecegiz. Kuvvetin tiirleri olan itme ve ¢ekme kuvvetini de yine bu dersimizde
ogrenme firsat1 bulacagiz. itme kuvvetine 6rnek olarak; bebek arabasini siirmek
gosterilebilir. Cekme kuvvetine 6rnek; ucurtma ucurmak icin kosarken ipi cekmek
verilebilir.”

Cocuklara “oyun icerisinde anlatilan kavramlarla (hizlanma, yavaslama ve yon
degistirme ve sallanma ve itme ve ¢cekme kuvveti) ilgili bir uygulama
gordiigiiniizde ya da yaptigimzda parmak kaldirarak soylemenizi istiyorum”
seklinde komut vermelisiniz. Oyun esnasinda kesinlikle ¢cocuklara kavramlarla
ilgili anlatim yapilmayacaktir.

Oyun Kurallar1 ve Oynanmasi (5-30 dakika): Sinif mevcudu 2 ye boliinerek birbirine
es olabilecek iki grup olusturulmalidir. Gruplardan biri A takimi digeri ise B takimidir.
Her iki grupta kendisine bir “COBAN” se¢melidir. Diger oyuncular KUZU’ dur. Daha
sonra basketbol potalarinin altina Kuzular dizilmelidir. COBAN olarak se¢ilen
oyuncular rakip takim tarafinda olmalidir. Her iki potaya da i¢inde top olan posetler ip
ile baglanmalidir. Diger iki top ise basketbol sahasinin tam ortasinda olmalidir.
Ogretmenin isareti ile iki COBAN ayn1 anda potada asil1 olan toplar1 sallayarak oyun
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baslar. Toplar sallanmaya basladiktan sonra iki COBAN da kosarak sahanin ortasindaki
toplart alirlar. Daha sonra diger takim arkadaglarinin bulundugu yere giderek bir KUZU
yu yanina alir. Coban ve kuzu bu sirada topu viicutlarina sikistirmak suretiyle pozisyon
alir. Topa kesinlikle elle dokunmak yasaktir. Bu sekilde iki oyuncu kendi alanlarina
topu tasimak zorundadir. Eger topu tasirken top diiserse ya da sallanan top durursa
COBAN olan oyuncu oyun dis1 kalir. Kuzu, ¢oban olarak oyuna devam eder. Kendi
alanina donen her oyuncu sirayla COBAN olur. En ¢ok Kuzu yu bdlgesine tagiyan grup
oyunu kazanir.

Oyun sonrasi (30-40 dakika) : 25 dakikalik bir oyundan sonra dersin son 10 dakikasi
asagidaki sorulara ayrilir.

a. Oyunumuzda daha 6nce 6grendigimiz hareket tiirlerinden hangileri vardir?
(Hizlanma, Yavaslama, Yon degistirme)

b. Bu hareket tiirleri i¢in giinlik yasamdan 6rnekler verebilir misiniz? (Hizlanma,
Yavaslama ve Yon degistirme i¢in)

c. Potada asil1 olan toplarin yaptig1 hareket tiirii nasil adlandirilabilir? (Sallanma
hareketi)

d. Cevremizde sallanma hareketi yapan baska varliklar var midir? (Evet) Ornek
verebilir misiniz? (besigin sallanmasi, salincagin hareketi, pandiillii saat)

e. Potada asil1 duran topu hareket ettirmek i¢in ne yapmak gerekir? ( topa kuvvet
uygulamak)

f. Topun sallanmasini saglamak i¢in topa hangi tiir kuvvet uygulamak gerekir?
(¢cekme kuvveti ve itme kuvveti). Not: Eger oyun sirasinda top sallandirilirken
sadece bu kuvvetlerden biri kullanildiysa diger kuvveti uygulayarak da topun
sallanabilecegi gosterilmelidir. Bu siire¢ soru-cevap yoluyla 6grencilere
yaptiriimalidir (Ogretmen: Peki diger kuvveti uygulayarak top hareket
ettirilebilir miydi? sorusunu sorarak bir 6grenciye bunu denettirir).

0. Giinliik yasamda itme ve ¢ekme kuvvetlerini bir arada kullanarak hareket
ettirdigimiz varliklar neler olabilir? (testere, elektrik siipiirgesi, boya yapmak)

h. Kuzu ile ¢oban topu diistirmemek i¢in topa hangi kuvveti uyguladilar? (itme
kuvveti)

I.  Gilinlik yasamda itme kuvveti uygulamalarina neler 6rnek olabilir? (kapiy1
kapatmak, pencereyi kapatmak, kitabin kapagini kapatmak, diigmeye basmak.

J.  Sallanan topu durdurmak istersek topa hangi tiir kuvvet uygulamamiz gerekir?
(itme veya ¢cekme kuvveti) Bu kuvvet durumlarindan biri kullanilmadiginda siz
diger kuvveti uygulayarak topu durdurabileceginizi gosteriniz.
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TAVSAN YARISI OYUNU DERS PLANI

Yonerge: Ogrencilere etkinlige baslamadan énce oyun oynayacaklari ve bu oyunlar
yoluyla kuvvet ve hareket ile ilgili kavramlari ogrenecekleri ogretmenler tarafindan
actklanmalidrr.
Oyunun ilgili oldugu kavramlar: Hareket ve Hareket Ozellikleri (Hizlanma,
Yavaslama, Yon Degistirme, Donme), Kuvvet ve tiirleri(itme ve ¢cekme kuvveti)
Bu oyun ile verilmek istenen Fen Bilimleri dersi 6grenci kazanimlari:

a. Hareket eden varliklar1 gozlemler ve hareket 6zelliklerini ifade eder.

b. itme ve gekmenin birer kuvvet oldugunu deneyerek kesfeder.
Onerilen siire: 1 ders saati
Gerekli araclar: 3 adet kutu, 25 adet havug
Oyun Alani:

Tavsan
" HAVUC
Degisim KUTUSU

Bolgesi

00

N——

Kavram Anlatim (0-5 dakika): Ogretmen 6grencilere dersin basinda ilgili kavramlar
dogrudan aktarir. Onceki derslerde islenen kavramlar hatirlatilarak tekrar yapilmalidir.
Ornegin; “cevremizdeki varliklarin bazisi hareket ediyorken bazi varliklarda hareket
etmez. Hareket, varliklarin bulundugu yeri degistirmesi olarak tanimlanabilir. Onceki
derslerimizde 6grendigimiz hizlanan, yavaslayan, yon degistiren ve donme hareket
tiirlerini bu derslerimizde de tekrar edecegiz. Ayrica bu dersimizde kuvvetin, duran bir
cismi hareket ettiren, hareket eden cismi durdurabilen, yoniinii ve seklini degistiren
etkilere sahip oldugunu da 6grenecegiz. Kuvvetin tiirleri olan itme ve ¢ekme kuvvetini
de yine bu dersimizde 6grenme firsat1 bulacagiz. itme kuvvetine rnek olarak; bebek
arabasini siirmek gosterilebilir. Cekme kuvvetine 6rnek; ugurtma ugurmak igin kosarak
ipi cekmek verilebilir.

Cocuklara “oyun i¢erisinde anlatilan kavramlarla (hizlanma, yavaslama, yon
degistirme ve donme hareketleri ve itme ve ¢ekme kuvveti) ilgili bir uygulama
gordiigiiniizde ya da yaptigimzda parmak kaldirarak soylemenizi istiyorum”
seklinde komut vermelisiniz. Oyun esnasinda kesinlikle ¢ocuklara kavramlarla
ilgili anlatim yapilmayacaktir.

Oyun kurallari ve Oynanmasi(5-30 dakika): Sinif mevcudu 2 ye béoliinerek birbirine
es olabilecek iki grup olusturulmalidir. Gruplar olusturulurken geleneksel eslestirme
sekillerine bagvurulabilir (0oooo piti piti, aldim verdim, portakali soydum gibi...). Daha
sonra yukaridaki sekildeki gibi bir parkura oyuncular gelir. Hakemin (6gretmenin)
komutu ile ayn1 anda 6grenciler ¢ikis noktasindan ileri dogru ziplayarak ilerlerler.
Yaklasik 18 metre sonra i¢inde havug olan kutunun etrafinda iki tur dondiikten sonra
kutudan bir havug alan 6grenci ayaga kalkarak kogsmaya baglar. Tavsan degisim
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bolgesine gelerek havucunu kutuya biraktigi an siradaki arkadasi ile yer degistirir.
Biitlin oyuncular tamamlandiktan sonra ilk olarak tavsan degisim bolgesine gelen grup
oyunu kazanir.
Oyun sonrasi(30-40 dakika): 25 dakikalik bir oyundan sonra dersin son 10 dakikasi
asagidaki sorulara ayrilir.
a. Ayaga kalkip kosmaya bagladigimizda ne tiir hareket ederiz? (Hizlanma
hareketi)
b. Tavsan degisim bolgesine yaklastigimizda hareketimizin tiirii ne olmalidir?
(Yavaglayan hareket)
C. Ziplayarak gittikten sonra tavsan degisim bolgesine tekrar gelebilmemiz igin
hangi hareket tiirlerini yapmamiz gerekir?( donme ve yon degistirme hareketleri)
d. Ziplamamizi ve kogsmamizi saglayan etki nedir? (yere dogru uyguladigimiz
kuvvet)
Ziplamak i¢in ne yapmamiz gerekir? (yere dogru kuvvet uygulamamiz)
f.  Yere dogru uyguladigimiz kuvvetin tiirli ne olabilir? (itme kuvveti)
g. Giinliik yasamda itme kuvveti uygulamalarina neler 6rnek olabilir? (kapiy1
kapatmak, pencereyi kapatmak, kitabin kapagini kapatmak, diigmeye basmak)
h. Havucu kutudan ¢ikarmak i¢in havuca hangi tiir kuvvet uygulamaliyiz? (¢ekme
kuvveti)
I. Giinlik yasamda ¢ekme kuvveti uygulamalarina neler 6rnek olabilir? (Kapiy1
acmak, arabanin ¢ekilmesi, topu daha uzaga atmak i¢in ¢ekmek)
Yukaridaki sorularin sorulmasi ve cevaplanmasi 10 dakikayr asmamalidir.
Uyari: Eger oyun esnasinda tehlikeli olabilecek durumlar meydana gelirse (Cocuklarin
diismesi, ¢arpigmalari, topun ¢ocuklara ya da esyaya zarar vermesi gibi...) Fen Bilimleri
dersi “Giinliik yasamda hareketli cisimlerin sebep olabilecegi tehlikeli durumlari
tartisir” kazanimi vurgulanir ve ilgili 6rnekler verilmelidir. (Sel sularinin hareketi,
trafikte arabalarin hareketi, deprem esnasinda binanin hareketi
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HALAT CEKME YARISI OYUNU DERS PLANI
Yonerge: Ogrencilere etkinlige baslamadan énce oyun oynayacaklari ve bu oyunlar
yoluyla kuvvet ve hareket ile ilgili kavramlari ogrenecekleri ogretmenler tarafindan
actklanmalidrr.
Oyunun ilgili oldugu kavramlar: Hareket, harcket 6zellikleri, Kuvvet ve tiirleri
Bu oyun ile verilmek istenen Fen Bilimleri dersi 6grenci kazanimlari:
a. Hareket eden varliklar1 gozlemler ve hareket 6zelliklerini ifade eder.
b. Itme ve cekmenin birer kuvvet oldugunu deneyerek kesfeder.
c. Itme ve ¢ekme kuvvetlerinin hareket eden ve duran cisimler iizerindeki etkilerini
gozlemleyerek kuvvet kavramini agiklar.
Onerilen siire: 1 ders saati
Gerekli araglar: 2 Adet 10 Mt Uzunlugunda Halat, 2 adet kurdele
Kavram Anlatimi(0-5 dakika): Onceki derslerde 6grenilen kavramlarin tekrari yapilir.
Hareket ve tiirleri ile ilgili 6grencilere dogrudan aktarim yapilir. Ozellikle 5 tiir hareket
oldugu ve bunlarin hizlanma, yavaslama, yon degistirme, donme ve sallanma oldugu
belirtilir. Bunun yaninda Itme ve cekme kuvvetlerinin hareket eden ve duran
cisimler iizerindeki etkileri ile birlikte kuvvet kavrami ve tiirleri vurgulanmir. Bu
kavramlarla ilgili 6rnekler verilmelidir. (duran topun itilerek hareket ettirilmesi ve
hareket eden topun kaleci tarafindan tutulmasi)
Cocuklara “oyun icerisinde anlatilan kavramlarla (hizlanma, yavaslama ve yon
degistirme ve sallanma ve itme ve ¢cekme kuvveti) ilgili bir uygulama
gordiigiiniizde ya da yaptigimzda parmak kaldirarak soylemenizi istiyorum”
seklinde komut vermelisiniz. Oyun esnasinda kesinlikle ¢ocuklara kavramlarla
ilgili anlatim yapilmayacaktir
Oyun Kurallari(5-30 dakika): Ogrenciler iki esit gruba ayrilir.(Gruplar esitlemek igin
teker teker oyun oynanarak bir kazanan bir kaybeden 68renci gruplara dagilabilir veya
3erli, 4erli takim yarigmalari yaptirilabilir) Halatin tam ortasina bir kurdele baglanir ve
kurdelenin oldugu zemin bir isaretle isaretlenir. Daha sonra iki grup halatin u¢larindan
tutar. Hakemin komutuyla birbirlerini isaretlenen bolgeye ¢cekmeye baslar. Bu eylemi
basaran grup 1 puan alir. 5 oyunda 3 puana ulasan grup oyunu kazanir.
Oyun sonrasi(30-40 dakika): 25 dakikalik bir oyundan sonra dersin son 10 dakikasi
asagidaki sorulara ayrilir.
a. Oyunda hareketli ve hareketsiz varlik var midir?
- Evet. Oyun basladig1 anda oyuncular ve yerde olan halat hareketsiz iken
kuvvetin etkisiyle hem oyuncular hem de halat hareket etmistir.
b. Duran 6grencileri harekete gegiren nedir? (Diger 6grencilerin halata
uyguladiklar1 ¢ekme kuvveti)
c. Oyunda kazanan gruplar neden kazanmistir? (diger gruba gore daha kuvvetli
olduklart i¢in)
Oyunda halata hangi kuvvet uygulanmistir? (¢ekme kuvveti)
e. Oyunda itme kuvveti var midir? (evet vardir. Oyuncular ayaklariyla yere itme
kuvveti uygular)
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f. Gilinlik yasamda itme kuvveti uygulamalarina neler 6rnek olabilir? (kapiy1
kapatmak, bozulan arabayi itmek, diigmeye basmak)
g. Giinliik yasamda ¢ekme kuvveti uygulamalarina neler 6rnek olabilir? (bebek
arabasini ¢ekmek, arabanin ¢ekilmesi,)
Yukaridaki sorularin sorulmasi ve cevaplanmasi 10 dakikayr asmamalidir.
Uyar1: Eger oyun esnasinda tehlikeli olabilecek durumlar meydana gelirse (Cocuklarin
diismesi, carpigsmalari, topun ¢ocuklara ya da esyaya zarar vermesi gibi...) Fen Bilimleri
dersi “Giinliik yasamda hareketli cisimlerin sebep olabilecegi tehlikeli durumlari
tartisir” kazanimi vurgulanir ve ilgili 6rnekler verilmelidir. (Sel sularinin hareketi,
trafikte arabalarin hareketi, deprem esnasinda binanin hareketi)
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YEDI KULE OYUNU DERS PLANI

Yonerge: Ogrencilere etkinlige baslamadan énce oyun oynayacaklari ve bu oyunlar
yoluyla kuvvet ve hareket ile ilgili kavramlari ogrenecekleri ogretmenler tarafindan
actklanmalidrr.
Oyunun ilgili oldugu kavramlar: Hareket, harcket 6zellikleri, Kuvvet ve tiirleri
Bu oyun ile verilmek istenen Fen Bilimleri dersi 6grenci kazanimlari:

a. Hareket eden varliklar1 gozlemler ve hareket 6zelliklerini ifade eder.( Varliklarin

hareket ozellikleri; hizli, yavas, donen ve yon degistiren seklinde nitelendirilir.)
b. itme ve ¢ekmenin birer kuvvet oldugunu deneyerek kesfeder.
c. Itme ve ¢ekme kuvvetlerinin hareket eden ve duran cisimler iizerindeki etkilerini
gozlemleyerek kuvvet kavramini agiklar.

Onerilen siire: 1 ders saati
Gerekli araclar: 2 adet top ve ist liste dizilebilecek sert malzemeden yapilmig
materyaller (Her grup icin 7 adet tas, tahta ve plastik olabilir) (Top ve kuleler basina en
fazla 10 oyuncu olmalidir.)
Kavram Anlatimi(0-5 dakika): Onceki derslerde 6grenilen kavramlarin tekrari yapilir.
Hareket ve tiirleri ile ilgili 6grencilere dogrudan aktarim yapilir. Ozellikle 5 tiir hareket
oldugu ve bunlarin hizlanma, yavaslama, yon degistirme, donme ve sallanma oldugu
belirtilir. Bunun yaninda itme ve cekme kuvvetlerinin hareket eden ve duran
cisimler iizerindeki etkileri ile birlikte kuvvet kavrami ve tiirleri vurgulanir. ve
tiirleri (itme ve ¢gekme kuvveti) vurgulanmalidir. Bu kavramlarla ilgili 6rnekler
verilmelidir. (duran topun itilerek hareket ettirilmesi ve hareket eden topun kaleci
tarafindan tutulmasi)
Cocuklara “oyun icerisinde anlatilan kavramlarla (hizlanma, yavaslama ve yon
degistirme ve sallanma ve itme ve ¢cekme kuvveti) ilgili bir uygulama
gordiigiiniizde ya da yaptigimizda parmak kaldirarak soylemenizi istiyorum”
seklinde komut vermelisiniz. Oyun esnasinda kesinlikle cocuklara kavramlarla
ilgili anlatim yapilmayacaktir.
Oyun Kurallar1 ve Oynanmasi (5-30 dakika): Ogrenciler iki esit gruba ayrilir. Yedi
kuleleri iist tiste dizdikten sonra 8 — 10 adim kadar bir mesafeye; kulelere topla atis
yapilacak atis ¢izgisi belirlenir. Gruplardan hangisinin dnce baglayacagini sayisma ile
belirlenir. (Ooo piti piti ...yada yazi tura) Yedi kuleye topu ilk atacak grup atis ¢izgisine
siralanir. Diger grup ise kulenin baginda bekler. ilk grubun oyunculari sira ile topu
kulelere dogru gonderir. Bir grubun tiim oyunculari kuleleri devirmeyi basaramazsa sira
diger gruba geger. Gruplardan bir oyuncu kuleyi top ile devirirse; ebe grubun amact;
kuleyi deviren grubun elemanlarini; kuleyi tekrar dizdirmeden top ile vurmaktir. Vuran
grubun amaci ise; ebe gruba vurulmadan kagmak ve yedi kuleyi tekrar dizmektir. Ebe
grup, vuran grubun elemanlarinin hepsini top ile vurursa hem atis sirasi kendilerine
gecmis olur hem de o eli kazanarak bir puan alirlar. Bu sirada kuleyi deviren grup ebe
grup tarafindan vurulmadan yedi kuleyi tekrar dizerlerse puani ve oyunu kazanmis
olurlar ve atig siras1 yine onlarda olur. Gruplarda vurulan oyuncularin kule dizme
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haklar1 yoktur. Bu sekilde devam eden oyun belirlenen oyun puanini (5 puan — 10 puan)
alan grubun birinci olmasiyla biter.
Oyun sonrasi(30-40 dakika): 25 dakikalik bir oyundan sonra dersin son 10 dakikasi
asagidaki sorulara ayrilir.

a.  Oyunda hareketli ve hareketsiz varliklar var midir?

- “Evet” cevabi i¢in hangi varliklarin hareketli hangilerinin hareketsiz oldugu
tartisilmalidir. (Hareketli varliklar; top, 6grenciler, Hareketsiz varliklar; 7
kule)

- Topun kulelere dogru giderken yaptig1 harekete ne ad verilir? (Dénme)

- Kuleler yikildiginda 6grenciler kagmaya baslar. Kagma aninda dgrenciler
hangi hareketi yapar? (hizlanma)

- Yikilan kuleyi dizmek i¢in kacan 6grencinin kuleye yaklastiginda yaptigi
hareket nasil olmalidir? (yavaslama hareketi)

- Ogrenciler vurulmamak i¢in hangi hareketi yapmalidir? (Yon degistirme)

b. 7 Kuleyi hareket ettirmek (yikmak) i¢in ne yapmak gerekir? (kuvvet uygulamak)

7 Kuleye top carptiginda kulenin yikilma sebebi ne olabilir? (topun kulelere

uyguladigi itme kuvvet)

d. 7 kule yikildiginda sekli degismis midir? (evet) yedi kulenin seklini degistiren
etkinin kuvvet oldugu vurgulanmalidir)
e. Ginliik yasamda kuvvet bagka hangi cisimlerin seklini degistirebilir? (cam
bardak, pencere cami, odunu kesmek)
f. Topu daha hizli atabilmek i¢in ne yapmak gerekir? (topu el ile geriye ¢cekmek
gerekir) (Burada ¢ekme hareketi gosterilmelidir)
g. Top kulelere ¢arptiginda topun yoniinde degisme olmus mudur? Topun bu
hareketine ne ad verilebilir? (yon degistiren hareket)
h. Giinliik yasamda itme kuvveti uygulamalarina neler 6rnek olabilir? (kapiy1
kapatmak, bozulan arabayi itmek, diigmeye basmak)
I. Giinliik yasamda ¢ekme kuvveti uygulamalarina neler 6rnek olabilir? (bebek
arabasii ¢ekmek, arabanin ¢ekilmesi,)
Yukaridaki sorularin sorulmasi ve cevaplanmasi 10 dakikayr asmamalidir.
Uyari: Eger oyun esnasinda tehlikeli olabilecek durumlar meydana gelirse (Cocuklarin
diismesi, ¢arpigmalari, topun ¢ocuklara ya da esyaya zarar vermesi gibi...) Fen Bilimleri
dersi “Giinliik yasamda hareketli cisimlerin sebep olabilecegi tehlikeli durumlari
tartisir” kazanimi vurgulanir ve ilgili 6rnekler verilmelidir. (Sel sularinin hareketi,
trafikte arabalarin hareketi, deprem esnasinda binanin hareketi)
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VURDU GOL OLDU! OYUNU DERS PLANI
Yonerge: Ogrencilere etkinlige baslamadan énce oyun oynayacaklari ve bu oyunlar
yoluyla kuvvet ve hareket ile ilgili kavramlari ogrenecekleri ogretmenler tarafindan
actklanmalidrr.
Oyunun ilgili oldugu kavramlar: Hareket, hareket 6zellikleri, Kuvvet ve tiirleri
Bu oyun ile verilmek istenen Fen Bilimleri dersi 6grenci kazanimlari:
a. Hareket eden varliklar1 gozlemler ve hareket 6zelliklerini ifade eder.
b. Itme ve cekmenin birer kuvvet oldugunu deneyerek kesfeder.
c. Itme ve ¢ekme kuvvetlerinin hareket eden ve duran cisimler iizerindeki etkilerini
gozlemleyerek kuvvet kavramini agiklar.
Onerilen siire: 1 ders saati
GereKkli araglar: 4 adet top
Kavram Anlatimi(0-5 dakika): Onceki derslerde 6grenilen kavramlarin tekrari yapilir.
Hareket ve tiirleri ile ilgili 6grencilere dogrudan aktarim yapilir. Ozellikle 5 tiir hareket
oldugu ve bunlarin hizlanma, yavaslama, yon degistirme, donme ve sallanma oldugu
belirtilir. Bunun yaninda Itme ve cekme kuvvetlerinin hareket eden ve duran
cisimler iizerindeKki etkileri ile birlikte kuvvet kavrami ve tiirleri vurgulanir, ve
tirleri (itme ve ¢cekme kuvveti) vurgulanmalidir. Bu kavramlarla ilgili 6rnekler
verilmelidir. (duran topun itilerek hareket ettirilmesi ve hareket eden topun kaleci
tarafindan tutulmasi)
Cocuklara “oyun icerisinde anlatilan kavramlarla (hizlanma, yavaslama ve yon
degistirme ve sallanma ve itme ve ¢cekme kuvveti) ilgili bir uygulama
gordiigiiniizde ya da yaptigimzda parmak kaldirarak soylemenizi istiyorum”
seklinde komut vermelisiniz. Oyun esnasinda kesinlikle ¢ocuklara kavramlarla
ilgili anlatim yapilmayacaktir
Oyun Kurallar1 ve Oynanmasi(5-30 dakika): Ogrenciler iki esit gruba ayrilarak
karsilikl olarak basketbol sahasina dizilirler. Her gruptan bir tane “tutucu” segilir.
Biitiin oyuncular sirayla tutucu olacaktir. Tutucu oyuncu iki topu iki eline alarak tutar.
Grubundan iki oyuncuda tutucunun sagina ve soluna gelir. Ogretmenin diidiigii ile iki
oyuncu tutucunun elindeki toplara ayni anda eliyle vurarak karsi takima gol atmaya
caligir. Tutucu rakipten gelen toplari tutmaya g¢alisir. Toplardan biri yada ikisi birden
arkaya kacirilirsa karg1 takim gol atmis olur. Gol yiyen tutucu yerini diger arkadasiyla
degistirir. Biitiin oyuncular hem tutucu hem de vurucu olana kadar oyun devam eder.
Daha fazla gol atan takim oyunu kazanir.
Oyun sonrasi(30-40 dakika): 25 dakikalik bir oyundan sonra dersin son 10 dakikasi
asagidaki sorulara ayrilir.
a. Oyunda hareketli ve hareketsiz varlik var midir?
- Evet. Oyun basladig1 anda oyuncular ve toplar hareketsiz iken kuvvetin
etkisiyle toplar hareket etmistir.
b. Duran topu harekete geciren nedir? (vurucularin topa uyguladiklart itme
kuvveti)
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c. Topa daha hizli vurmak i¢in kolumuza hangi kuvveti uygulamaliy1z? (cekme
kuvveti)
d. Tutucu oyuncu hareket eden topu durdurmak i¢in topa hangi kuvveti
uygulamalidir?(itme kuvveti)
e. Giinliik yasamda itme kuvveti uygulamalarina neler 6rnek olabilir? (kapiy1
kapatmak, bozulan arabayi itmek, diigmeye basmak)
f. Giinliik yasamda ¢ekme kuvveti uygulamalarina neler 6rnek olabilir? (bebek
arabasii ¢ekmek, arabanin ¢ekilmesi,)
Yukaridaki sorularin sorulmasi ve cevaplanmasi 10 dakikayr asmamalidir.
Uyari: Eger oyun esnasinda tehlikeli olabilecek durumlar meydana gelirse (Cocuklarin
diismesi, carpigmalari, topun ¢ocuklara ya da esyaya zarar vermesi gibi...) Fen Bilimleri
dersi “Giinliik yasamda hareketli cisimlerin sebep olabilecegi tehlikeli durumlari
tartisir” kazanimi vurgulanir ve ilgili 6rnekler verilmelidir. (Sel sularinin hareketi,
trafikte arabalarin hareketi, deprem esnasinda binanin hareketi)
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UCAN DAIRE OYUNU DERS PLANI
Yonerge: Ogrencilere etkinlige baslamadan énce oyun oynayacaklari ve bu oyunlar
yoluyla kuvvet ve hareket ile ilgili kavramlari ogrenecekleri ogretmenler tarafindan
actklanmalidrr.
Oyunun ilgili oldugu kavramlar: Hareket ve Hareket Ozellikleri (Hizlanma,
Yavaslama, Donme, Yon Degistirme), Kuvvet ve 6zellikleri(itme ve ¢cekme)
Bu oyun ile verilmek istenen Fen Bilimleri dersi 6grenci kazanimlari:

a. Hareket eden varliklar1 gozlemler ve hareket 6zelliklerini ifade eder.( Varliklarin
hareket 6zellikleri; hizli, yavas, donen ve yon degistiren seklinde nitelendirilir.)
ftme ve ¢cekmenin birer kuvvet oldugunu deneyerek kesfeder.

c. Itme ve ¢ekme kuvvetlerinin hareket eden ve duran cisimler {izerindeki etkilerini
gozlemleyerek kuvvet kavramini agiklar.

Onerilen siire: 1 ders saati

Gerekli araglar: 2 adet Frizbi, 1 adet halat, 1 adet top, . (7 kule oyunundaki
malzemeler)

Oyun Alani: Oyuncular iki esit gruba ayrilir. Yaklasik 10 metre mesafede karsilikli
olarak siralanirlar. Oyun alaninin sag tarafinda bir direge ya da agaca bir ucu bagl ip
bulunur. Sol tarafinda 7 adet diiz malzemenin yer aldig1 bir parkur bulunur

Kavram Anlatimi(0-5 dakika): Onceki derslerde 6grenilen kavramlarin tekrar1 yaplir.
Hareket ve tiirleri ile ilgili grencilere dogrudan aktarim yapilir. Ozellikle 5 tiir hareket
oldugu ve bunlarin hizlanma, yavaslama, yon degistirme, donme ve sallanma oldugu
belirtilir. Bunun yaninda Itme ve gekme kuvvetlerinin hareket eden ve duran cisimler
tizerindeki etkileri ile birlikte kuvvet kavrami ve tiirleri vurgulanir. Bu kavramlarla ilgili
ornekler verilmelidir. (duran topun itilerek hareket ettirilmesi ve hareket eden topun
kaleci tarafindan tutulmasi)

Cocuklara “oyun i¢erisinde anlatilan kavramlarla (hizlanma, yavaslama ve yon
degistirme ve sallanma ve itme ve cekme kuvveti) ilgili bir uygulama
gordiigiiniizde ya da yaptiginizda parmak kaldirarak soylemenizi istiyorum”
seklinde komut vermelisiniz. Oyun esnasinda kesinlikle ¢cocuklara kavramlarla
ilgili anlatim yapilmayacaktir.

Oyun Kurallari: Her iki grubun oyunculari karsilikli dizildikten sonra secilen ilk
oyuncular hakemin (6gretmenin) isareti ile ellerinde olan frizbileri kars1 tarafa dogru
firlatirlar. Rakip alana frizbiyi diisiirmeyi bagaran oyuncular sag taraflarinda yer alan
(bir grubun agaca bagl halat, diger grubun top ve 7 kule) gorevleri tamamlamalari
gerekir. Oyunculardan biri ucu agaca bagli olan halatin tamamini1 dénerek agaca
sararken, diger oyuncu ayni1 anda yerde daginik olan diiz malzemeleri kule yapar ve
topla belirlenen mesafeden vurmaya ¢alisacaktir. Bu parkurlar tamamlandiktan sonra
oyuncular attiklar1 frizbileri alarak rakibin tamamladig1 parkuru eski haline getirmek
zorundadir. Gorevlerini tamamlayan oyunculardan ilk olarak kendi alanina ulasan
oyuncu oyunu kazanir ve takimina 2 puan kazandirir. Oyun bu sekilde sira ile devam
eder.
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Oyun sonrasi(30-40 dakika): 25 dakikalik bir oyundan sonra dersin son 10 dakikasi
asagidaki sorulara ayrilir.
a. Oyunumuzda hareketli ve hareketsiz varliklar var midir?
“Evet” cevabi i¢in hangi varliklarin hareketli, hangilerinin hareketsiz oldugu
sorulmalidir. (Hareketli; oyuncular, top, frizbi Hareketsiz; 7 kule, halat)
Frizbi atildiginda nasil hareket etmistir? (Donme hareketi)
Frizbiyi hareket ettiren nedir? (Kuvvet)
d. Frizbinin daha uzaga gitmesi i¢in firzibiye hangi kuvveti uygulamak gerekir?
(Itme kuvveti)
Ogrenci Frizbiyi attiktan sonra ne tiir harekette bulunur? (Hizlanma hareketi)
f.  Ogrenci halat1 sararken hangi harekette bulunur? (Dénme hareketi)
0. 7 kule yikildiginda sekli degismis midir? (evet) yedi kulenin seklini degistiren
etkiye ne ad verilir? (kuvvet)
h. 7 Kuleyi hareket ettirmek (yikmak) i¢in ne yapmak gerekir? (kuvvet uygulamak)
I. 7 Kuleye top ¢arptiginda kulenin yikilma sebebi ne olabilir? (topun kulelere
uyguladigi itme kuvvet)

oo

j.  Ogrenci halat: sarmast biter bitmez frizbisini almak i¢in kosmaya baslayip
frizbinin yanina gelinceye kadar sirasiyla hangi hareketleri yapmalidir?
(Hizlanma, yon degistirme ve yavaslama)

K. Frizbiyi daha uzaga atmak igin el nasil bir pozisyon almalidir? Bu pozisyonu
aldirmak i¢in frizbiye nasil bir kuvvet uygularsin1z?(Cekme kuvveti)

Uyari: Eger oyun esnasinda tehlikeli olabilecek durumlar meydana gelirse (Cocuklarin
diismesi, ¢arpigmalari, topun ¢ocuklara ya da esyaya zarar vermesi gibi...) Fen Bilimleri
dersi “Giinliik yasamda hareketli cisimlerin sebep olabilecegi tehlikeli durumlari
tartisir” kazanimi vurgulanir ve ilgili 6rnekler verilmelidir. (Sel sularinin hareketi,
trafikte arabalarin hareketi, deprem esnasinda binanin hareketi)
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TURK BEYZBOLU OYUNU DERS PLANI
Yonerge: Ogrencilere etkinlige baslamadan énce oyun oynayacaklari ve bu oyunlar
yoluyla kuvvet ve hareket ile ilgili kavramlari ogrenecekleri ogretmenler tarafindan
actklanmalidrr.
Oyunun ilgili oldugu kavramlar: Hareket ve Hareket Ozellikleri (Hizlanma,
Yavaslama, Yon Degistirme), Kuvvet ve 6zellikleri, (Itme ve Cekme)
Bu oyun ile verilmek istenen Fen Bilimleri dersi 6grenci kazanimlari:

a. Hareket eden varliklar1 gozlemler ve hareket 6zelliklerini ifade eder.( Varliklarin
hareket 6zellikleri; hizli, yavas, donen, sallanan ve yon degistiren seklinde
nitelendirilir.)
ftme ve ¢cekmenin birer kuvvet oldugunu deneyerek kesfeder.

c. Itme ve ¢ekme kuvvetlerinin hareket eden ve duran cisimler {izerindeki etkilerini
gozlemleyerek kuvvet kavramini agiklar.

Onerilen siire: 1 ders saati

Gerekli araclar: 1 adet badminton raketi, 1 adet masa tenisi topu, tebesir (Biitiin sinif
oynayabilir ancak bir grupta en fazla 9 kisi olmalidir)

Oyun Alani: Oyun alan1 bir kale ve 5 istasyondan olusur. . Istasyonlar yere tebesirle
cizilen halkalar ile belirlenir. Toplam 6 nokta olan oyun alani bir daireyi tamamlayacak
sekildedir. Temsili sekil asagidadir.

(Kale)
Atis alam
\ Savunma

1stasyon

Oyunculari

Kavram Anlatimi(0-5 dakika): Onceki derslerde 6grenilen kavramlarin tekrari yapilir.
Hareket ve tiirleri ile ilgili 6grencilere dogrudan aktarim yapilir. Ozellikle 5 tiir hareket
oldugu ve bunlarin hizlanma, yavaslama, yon degistirme, donme ve sallanma oldugu
belirtilir. Bunun yaninda Itme ve cekme kuvvetlerinin hareket eden ve duran
cisimler iizerindeki etkileri ile birlikte kuvvet kavramu ve tiirleri vurgulanir, ve
tiirleri (itme ve ¢ekme kuvveti) vurgulanmalidir. Bu kavramlarla ilgili 6rnekler
verilmelidir. (duran topun itilerek hareket ettirilmesi ve hareket eden topun kaleci
tarafindan tutulmasi)

Cocuklara “oyun i¢erisinde anlatilan kavramlarla (hizlanma, yavaslama ve yon
degistirme ve sallanma ve itme ve cekme kuvveti) ilgili bir uygulama
gordiigiiniizde ya da yaptigimzda parmak kaldirarak soylemenizi istiyorum”
seklinde komut vermelisiniz. Oyun esnasinda kesinlikle ¢ocuklara kavramlarla
ilgili anlatim yapilmayacaktir.
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Oyun Kurallar1 ve Oynanmasi (5-30 dakika): Oyun baglamadan 6nce 6grenciler iki
yada 3 esit (sinif mevcuduna gore degisir) gruba ayrilir. Gruplar kura yoluyla hiicum ve
savunma grubu olarak ayrilir. Gruplara 6zel isimler verilebilir. Hiicum grubunun ilk
oyuncusu badminton raketi ile masa tenisi topuna vurarak topu oyun alani yoniinde
atmas1 gerekecektir. Her oyuncunun ii¢ atis hakki vardir. Ug atista da topa vuramayan
oyuncu vurus hakkini kaybeder ve yerini diger oyuncuya birakir. Topa vurus yapan
oyuncu aninda raketi birakarak ilk istasyona (ok yoniinde) dogru kosar. Bu sirada
savunma oyuncular1 topu yakalayarak kale ¢izgisini ge¢irmek zorundadir. Top kale
¢cizgisini gectigi anda istasyonlar arasinda kosan oyuncu iki istasyon arasinda yakalanir
ise diskalifiye olur. Top kale ¢izgisini gegtigi anda istasyonda bekliyor olursa oyuna
bulundugu istasyondan devam eder. Vurus siras1 diger arkadasina geger ve vurusu
yaptig1 anda hem kendisi hem de istasyonda bekleyen diger arkadasi kogsmaya baslar.
Biitiin istasyonlardan yakalanmadan gegerek kale ¢izgisini gegen oyuncu takimina bir
puan ve bir atis hakki kazandirir. Hiicum grubunun atis yapacak oyuncusu bitene kadar
oyun devam eder. Atis yapacak oyuncu kalmayinca savunma gurubu hiicum gurubu ile
yer degistirir. Yer degistirmenin bir diger yolu da atilan topu havada yakalamaktir.
Boyle bir durum gergeklesirse topu havada yakalayan takim 3 puan kazanir. 15 puani
toplayan takim oyunun galibi olur.
Oyun sonrasi(30-40 dakika): 25 dakikalik bir oyundan sonra dersin son 10 dakikasi
asagidaki sorulara ayrilir.
a. Oyunumuzda hareketli ve hareketsiz varliklar var midir?
“Evet” cevabi i¢in hangi varliklarin hareketli, hangilerinin hareketsiz oldugu
sorulmalidir.(Hareketli; oyuncular, raket, top, hareketsiz; istasyon)
Topu hareket ettiren nedir? Raketi hareket ettiren nedir? (kuvvet)
Raketin topu hareket ettirmesi ve uzaga atmasi i¢in raketin topa hangi kuvveti
uygulamasi gerekir? (itme kuvveti)
d. Ogrenci topa vurduktan sonra hangi tiir hareket yapmaktadir? (hizlanma
hareketi)
e. Istasyonda durmak igin 6grencinin hangi tiir hareket yapmasi gerekir?
(yavaslayan hareket)
f.  Oyuncu elindeki raketle topa vurdugunda topta yon degisikligi olmus mudur?
(Evet) Top yukar1 veya asagi giderken raketle vurulunca ileriye dogru gitmistir.
Topun bu hareketi nasil adlandirilabilir? (yon degistiren hareket)
g. Raketle topa daha hizli vurmak i¢in raket nasil bir pozisyon almalidir? Bu
pozisyonu aldirmak icin rakete nasil bir kuvvet uygularsiniz?(Cekme kuvveti)
h. Sayet topu havada tutan bir 6grenci olursa, topu durdurmak i¢in hangi kuvveti
uygulamalidir? (itme kuvveti) bu kuvveti uygulayan nedir? (eller)
Uyari: Eger oyun esnasinda tehlikeli olabilecek durumlar meydana gelirse (Cocuklarin
diismesi, ¢arpigmalari, topun ¢ocuklara ya da esyaya zarar vermesi gibi...) Fen Bilimleri
dersi “Giinliik yasamda hareketli cisimlerin sebep olabilecegi tehlikeli durumlar:
tartisir” kazanimi vurgulanir ve ilgili 6rnekler verilmelidir. (Sel sularinin hareketi,
trafikte arabalarin hareketi, deprem esnasinda binanin hareketi)
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SALLANAN BALON OYUNU DERS PLANI
Yonerge: Ogrencilere etkinlige baslamadan énce oyun oynayacaklart ve bu oyunlar
yoluyla kuvvet ve hareket ile ilgili kavramlari ogrenecekleri ogretmenler tarafindan
actklanmalidrr.
Oyunun ilgili oldugu kavramlar: Hareket ve Hareket Ozellikleri (Hizlanma,
Yavaslama, Donme, Sallanma, Yén Degistirme), Kuvvet ve Ozellikler (itme ve ¢ekme)
Bu oyun ile verilmek istenen Fen Bilimleri dersi 6grenci kazanimlari:

a. Hareket eden varliklar1 gozlemler ve hareket 6zelliklerini ifade eder.( Varliklarin
hareket 6zellikleri; hizli, yavas, donen ve yon degistiren seklinde nitelendirilir.)
ftme ve ¢cekmenin birer kuvvet oldugunu deneyerek kesfeder.

c. Itme ve ¢ekme kuvvetlerinin hareket eden ve duran cisimler {izerindeki etkilerini
gozlemleyerek kuvvet kavramini agiklar.

Onerilen siire: 1 ders saati

Gerekli araglar: 10 adet balon, 2 adet 3 mt ip, 2 litre su.

Oyun alam: Basketbol sahasi kullanilacaktir. I¢i su dolu balonlar ip ile potalara
asilacaktir. Ogrenciler karisik olarak asili olan balonlarin etrafina sabit olarak
yerlestirilecektir.

Kavram Anlatimi(0-5 dakika): Onceki derslerde 6grenilen kavramlarin tekrar1 yaplir.
Hareket ve tiirleri ile ilgili grencilere dogrudan aktarim yapilir. Ozellikle 5 tiir hareket
oldugu ve bunlarin hizlanma, yavaslama, yon degistirme, donme ve sallanma oldugu
belirtilir. Bunun yaninda Itme ve cekme kuvvetlerinin hareket eden ve duran
cisimler iizerindeki etkileri ile birlikte kuvvet kavrami ve tiirleri vurgulanir, ve
tiirleri (itme ve ¢gekme kuvveti) vurgulanmalidir. Bu kavramlarla ilgili 6rnekler
verilmelidir. (duran topun itilerek hareket ettirilmesi ve hareket eden topun kaleci
tarafindan tutulmasi)

Cocuklara “oyun i¢erisinde anlatilan kavramlarla (hizlanma, yavaslama ve yon
degistirme ve sallanma ve itme ve cekme kuvveti) ilgili bir uygulama
gordiigiiniizde ya da yaptigimizda parmak kaldirarak soylemenizi istiyorum”
seklinde komut vermelisiniz. Oyun esnasinda kesinlikle ¢cocuklara kavramlarla
ilgili anlatim yapilmayacaktir.

Oyun kurallar1 ve Oynanmasi (5-30 dakika): Siif mevcudu 2 ye boliinerek birbirine
es olabilecek iki grup olusturulmalidir. Gruplar olusturulurken geleneksel eslestirme
sekillerine bagvurulabilir (0000 piti piti, aldim verdim, portakali soydum gibi...). iki es
grupta kendi icerisinde ikiye boliinmelidir. Asili olan balonlarin etrafina yerlesen
oyuncular hareketsiz asili olan balonu kendilerine dogru ¢eker ve serbest birakirlar.
Balon sallanma hareketi yapmaya baslar. Ik oyuncu kendi takim arkadasinin bulundugu
dogrultuda balonu hareket ettirir. Balon kendine dogru gelen oyuncu diger takim
arkadasina dogru balonu yonlendirmelidir. Eger dogru yonlendirme yapamaz ve diger
takimdan birine balon giderse o takim balonu durdurarak kendi arasinda paslagma
yapar. Biitiin takim tiyeleri hi¢ kaptirmadan balona dokunur ve dogru yonlendirme
yaparsa oyunu kazanir ve 2 puan alir. Ayn1 zamanda balonu patlatan grup oyunu
kaybeder ve 2 puan kaybeder. (Balonun patlatilmamas1 6nemlidir.)
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Oyun sonrasi (25-40 dakika): ): 25 dakikalik bir oyundan sonra dersin son 10 dakikasi
asagidaki sorulara ayrilir.

a. Oyunumuzda hareketli ve hareketsiz varliklar var midir?

“Evet” cevabi i¢in hangi varliklarin hareketli, hangilerinin hareketsiz oldugu
sorulmalidir.(hareketli; balon, ip, balondaki su. Hareketsiz; sabit duran

ogrenciler)
b. Balon ¢ekilerek birakildiktan hemen sonra nasil hareket yapar? (hizlanma
hareketi)
c. Balon yukari ¢ikarken hizi nasildir ve bu hareket nasil adlandirilir? (hiz1 diiser;
yavasglayan hareket)

Balonun ip yardimiyla ileri geri gitmesi hangi tiir harekettir? (sallanma hareketi)

e. Kuvvet uygulanarak balonun bagka yone gitmesi hangi tiir hareket olarak
adlandirtlir? (yon degistirme hareketi)

f.  Asili duran balonu hareket ettirmek i¢in oyuncu ilk 6nce hangi kuvveti
uygulamistir? (¢ekme kuvveti)

g. Size dogru gelen balonu durdurmak i¢in balona hangi tiir kuvvet
uygulamalisiniz? (itme kuvveti)

h. Potada asili duran balonun hareket etmesi i¢in ne yapilmalidir? (kuvvet
uygulamak)

I. Sallanma hareketi yapan balonu durdurmak i¢in ne yapilmahdir? (kuvvet
uygulamak) Hangi tiir kuvvet ile durdurulabilir? itme ve cekme ile. Cevaplar
hareket esligi ile desteklenmelidir.)

J-  Size dogru gelen balonun yoniinii degistirerek diger arkadasiniza gondermek
icin balona ne yapilmalidir? (kuvvet uygulamak)

k. Balonun seklini degistirmek ve hatta balonu patlatmak i¢in balona ne
yapilmalidir? (Kuvvet uygulamak)

Not: Son 4 etkinlige atif yapilarak kuvvetin, duran cismi hareket ettiren, hareket
halindeki cismi durduran, cisimlerde yon ve sekil degisikligi gibi etkilerinin oldugu
belirtilir.

Uyari: Eger oyun esnasinda tehlikeli olabilecek durumlar meydana gelirse (Cocuklarin
diismesi, carpigsmalari, topun ¢ocuklara ya da esyaya zarar vermesi gibi...) Fen Bilimleri
dersi “Giinliik yasamda hareketli cisimlerin sebep olabilecegi tehlikeli durumlari
tartisir” kazanimi ile ilgili 6rnekler verilmelidir.
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EK L — ETKINLIK SIRASINDA KAVRAM OGRETIMI YAPAN DENEY GRUBU
ICIN ETKINLIK PLANLARI

ISTOP OYUNU DERS PLANI
Yonerge: Ogrencilere etkinlige baslamadan once oyun oynayacaklart ve bu oyunlar
yoluyla kuvvet ve hareket ile ilgili kavramlart ogrenecekleri ogretmenler tarafindan
actklanmalidrr.
Oyunun ilgili oldugu kavramlar: Hareket ve Hareket Ozellikleri (Hizlanma,
Yavaslama, Yo6n Degistirme)
Bu oyun ile verilmek istenen Fen Bilimleri dersi 6grenci kazanimlari:

a. Hareket eden varliklar1 gézlemler ve hareket 6zelliklerini ifade eder.( Varliklarin
hareket 6zellikleri; hizli, yavas, dénen, sallanan ve yon degistiren seklinde
nitelendirilir.)

Onerilen siire: 1 ders saati

Gerekli araglar: 1-5 adet top (Top basina en fazla 8 oyuncu olmalidir. Yani 24 kisilik
bir sinif i¢in 3 adet top yeterlidir.)

Oyun Kurallar1 ve Oynanmasi (0-30 dakika): Smif mevcudu en fazla 8 ¢ boliinerek
birbirine es olabilecek gruplar olusturulmalidir. 1 den fazla grup olusacagi i¢in
Ogretmen, gruplar1 kontrol etmekte zorlanabilir. Bu zorlugu agsmak i¢in her gruba kendi
aralarindan bir hakem belirlemeleri istenir. Hakem ayni1 zamanda oyuncu olabilir. Oyun
bir oyuncunun ebe secilmesi ile baslar. Hangi oyuncunun ebe segilecegi 6gretmenin
topu havaya atmas1 ve oyuncunun isminin sdylenmesi ile belirlenir. Eger ismi sdylenen
oyuncu topu yere diismeden tutarsa tekrar havaya atar ve bir oyuncunun ismini sdyler.
Ismi sdylenen bir oyuncu topu yere diisiiriirse ebe olur. Oyuncu topu yerden alir almaz
“stop” yada “istop” diye bagirir. Ebenin “stop” demesi ile etrafa kacisan diger
oyuncular olduklar yerde kipirdamadan dururlar. Ebe bu sirada top elinde bir renk ismi
sOyler. Renk ismini duyan diger oyuncular o rengi bulmak i¢in kagmaya baslarlar.
Rengi bulan oyuncular ebe olmaktan kurtulur. Bulamayan oyuncu rengi bulana kadar
ebeden kagmaya devam eder. Bu sirada ebe elindeki top ile diger oyuncular1 vurmaya
caligir. Rengi bulamadan topa isabet alan oyuncu yeni ebe olur. Oyun bdylece devam
eder.

Uygulama: Oyun oynanmaya basladiktan en fazla 10 dakika sonra bir diidiik
yardimiyla 6grencileri yaniniza ¢agirarak onlara asagidaki sorular1 yoneltmelisiniz.

a. Oyunumuzda hareketli ve hareketsiz varliklar var midir?

“Evet” cevabi i¢in hangi varliklarin hareketli, hangilerinin hareketsiz oldugu
sorulmalidir. (Hareketli; ¢cocuklar, top, hareketsiz; durma aninda ¢ocuklar)
Ogretmen verilen cevaplar esliginde oyundaki hareketlerle hedefteki fen
kavram ve kazanimlarin iliskilendirir. Ornegin; “Cevremizdeki varliklarin
bazis1 hareket ediyorken bazi varliklar da hareket etmez. Hareket varliklarin
bulundugu yeri degistirmesi olarak tanimlanabilir.”
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Oyun oynanmaya devam eder. “istop” denildiginde kosan ¢ocuklar durmaya baslarken
tekrar diidiik yardimiyla 6grencileri yaniniza toplayiniz. Asagidaki sorulart sorunuz.

b. “istop” denildiginde kosan ¢ocuklarin hizi degisti mi? (Evet azaldi)

C. “istop” denildikten sonra kosan ¢ocuklarin hareketi nasil adlandirilmalidir?
(yavaslayan hareket) Ogretmen hareket tiirlerinden birinin yavaslayan hareket
oldugunu soyler.

Oyun oynanmaya devam eder. Ebe tarafindan renk sdylendikten sonra 6grenciler
kagmaya basladiginda diidiik yardimiyla 6grencileri yaniniza toplayarak asagidaki
sorular1 sorunuz.

a. Renk soylendikten sonra kagmaya baglayan 6grenciler ne tiir hareket yapmigtir?
(hizlanan hareket) Ogretmen hareket tiirlerinden birinin hizlanan hareket
oldugunu soyler.

Oyun oynanmaya devam eder. Top isim sOylenerek havaya atildig: bir sirada diidiik
yardimiyla 6grencileri yaniniza toplaymiz. Asagidaki sorulart sorunuz.

b. Top yukar1 dogru ¢ikarken hizi nasildir? (Azalir) ve tekrar yere diiserken hizi
nasildir? (artar) Topun her iki durumda yaptig1 harekete ne ad verilir?(ilk
durumda yavaslayan, ikinci durumda hizlanan hareket)

Ebe olan oyuncu diger oyuncuyu topla vurdugunda diidiik yardimiyla oyunu durdurarak
asagidaki soruyu sorunuz.

c. Ebe elindeki topla diger oyuncuyu vurdugunda topta yon degisikligi olmus
mudur? (Evet) Topun bu hareketi nasil adlandirilabilir? (yon degistiren hareket)
Yon degistiren harekete 6rnek olarak ise, bir topun duvara carptiktan sonra
baska yone gitmesi verilebilir

Yukaridaki sorularin sorulmasi ve cevaplanmasi S dakikayr agmamalidir. Sorular
sorulduktan sonra oyun kaldig1 yerden devam etmelidir. Her sorunun cevaplanmasi i¢in
en fazla 5 6grenciden cevap alinmalidir.

Oyun sonrasi (30-40 dakika): Genel bir tekrar yapilarak etkinlik i¢erisinde 6gretimi
yapilan kavramlar tekrar gozden gegirilir.

Uyari: Eger oyun esnasinda tehlikeli olabilecek durumlar meydana gelirse (Cocuklarin
diismesi, ¢arpigmalari, topun ¢ocuklara ya da esyaya zarar vermesi gibi...) Fen Bilimleri
dersi “Giinliik yasamda hareketli cisimlerin sebep olabilecegi tehlikeli durumlari
tartisir” kazanimi vurgulanir ve ilgili 6rnekler verilmelidir. (Sel sularinin hareketi,
trafikte arabalarin hareketi, deprem esnasinda binanin hareketi)
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HIZLI KOS OYUNU DERS PLANI
Yonerge: Ogrencilere etkinlige baslamadan énce oyun oynayacaklari ve bu oyunlar
yoluyla kuvvet ve hareket ile ilgili kavramlari ogrenecekleri ogretmenler tarafindan
actklanmalidrr.
Oyunun ilgili oldugu kavramlar: Hareket ve Hareket Ozellikleri (Hizlanma,
Yavaglama, Donme)
Bu oyun ile verilmek istenen Fen Bilimleri dersi 6grenci kazanimlari:
a. Hareket eden varliklar1 gozlemler ve hareket 6zelliklerini ifade eder.
Onerilen siire: 1 ders saati
Gerekli araglar: 1 adet top
Oyun Kurallar1 ve Oynanmasi (0-30 dakika): Tim siif olusturduklari gemberde
yiizleri ice bakacak sekilde yerlesirler. Oyun bir kisinin topu yanindakine atmasiyla
baslar. Oyuncular attig1 pas sirasini (1-2-3 vb.) yiiksek sesle soyleyerek topu
yanindakine atar. En sonda olan oyuncu (Mesela 25. Kisi) “25 SON” diyerek topu 24.
Kisiye geri atar ve grubun etrafinda kogsmaya baslar. Digerleri 24‘ten geriye dogru pas
sirasini yiiksek sesle soyleyerek (24-23-22 vb.) atmaya devam eder ve 1. oyuncuya top
geldiginde “1 SON” der. Bu arada kosan oyuncu geri sayma bitmeden kag oyuncu
gecerse gectigi oyuncu sayisi kadar puan kazanir. Bir sonraki oyunda oyunu ilk baglatan
oyuncunun sagindaki oyuncu (2. oyuncu) yeni oyunu baglatir. Tiim oyuncular bittiginde
en ¢cok puani olan oyunun galibi olur.
Uygulama: Oyun oynanmaya basladiktan en fazla 10 dakika sonra bir diidiik
yardimiyla 6grencilerin ortasina gecerek onlara asagidaki sorular1 yoneltmelisiniz.
a. Oyunumuzda hareketli ve hareketsiz varliklar var midir?
“Evet” cevabi i¢in hangi varliklarin hareketli, hangilerinin hareketsiz oldugu
sorulmalidir.(Hareketli varliklar; top, ebe, oyuncular. Hareketsiz varlik; yok)
Ogretmen dgrencilere ilgili kavramlar1 dogrudan aktarir. Ornegin;
“cevremizdeki varliklarin bazisi hareket ediyorken bazi varliklarda hareket
etmez. Hareket varliklarin bulundugu yeri degistirmesi olarak tanimlanabilir.
b. Kosmaya baslayan 6grenci hangi tiir hareket yapmistir? (Hizlanma ve Dénme
hareketi) Ogretmen hareket tiirlerinden hizlanma ve dénme hareketi oldugunu
sOyler.
Oyun 5 dakika kadar daha devam eder. Daha sonra kosan 6grenci yerine vardiginda
diidiik ile oyun durdurulur ve su soru sorulur.
c. Kosan 6grenci yerine vardiginda ne tiir hareket yapar?(Yavaslayan hareket)
Ogretmen hareket tiirlerinden birinin yavaslayan hareket oldugunu sdyler.
Oyun devam eder. Yaklasik 10 dakika sonra su sorular sorulmalidir.
d. Giinliik hayatta donme hareketini hangi varliklar yapmaktadir?
e. Giinliik yasamda hizlanma hareketini hangi varliklar yapmaktadir?
f. Gilinlik yasamda yavaslama hareketini hangi varliklar yapmaktadir?
Yukaridaki sorularin sorulmasi ve cevaplanmasi 10 dakikayr asmamalidir.
Oyun sonrasi (30-40 dakika): Genel bir tekrar yapilarak etkinlik igerisinde 6gretimi
yapilan kavramlar tekrar gozden gegirilir.
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Uyari: Eger oyun esnasinda tehlikeli olabilecek durumlar meydana gelirse (Cocuklarin
diismesi, carpigmalari, topun ¢ocuklara ya da esyaya zarar vermesi gibi...) Fen Bilimleri
dersi “Giinliik yasamda hareketli cisimlerin sebep olabilecegi tehlikeli durumlari
tartisir” kazanimi vurgulanir ve ilgili 6rnekler verilmelidir. (Sel sularinin hareketi,
trafikte arabalarin hareketi, deprem esnasinda binanin hareketi)
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IKILI YAKAR TOP OYUNU DERS PLANI
Yonerge: Ogrencilere etkinlige baslamadan énce oyun oynayacaklari ve bu oyunlar
yoluyla kuvvet ve hareket ile ilgili kavramlari ogrenecekleri ogretmenler tarafindan
actklanmalidrr.
Oyunun ilgili oldugu kavramlar: Hareket ve Hareket Ozellikleri (Hizlanma,
Yavaslama, Yon Degistirme)
Bu oyun ile verilmek istenen Fen Bilimleri dersi 6grenci kazanimlari:

a. Hareket eden varliklar1 gozlemler ve hareket 6zelliklerini ifade eder.( Varliklarin
hareket ozellikleri; hizli, yavas, donen, sallanan ve yon degistiren seklinde
nitelendirilir.)

Onerilen siire: 1 ders saati

Gerekli araglar: ladet top

Oyun Alam: Okul bahgesinde bulunan voleybol sahas kullanilacaktir. Ogrencilerin
sahaya yerlesim diizeni asagidaki sekilde belirlenmistir.

“
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Oyun Kurallar1 ve Oynanmasi(0-30 dakika): Sinif mevcudu 2 ye béliinerek birbirine
es olabilecek 1ki grup olusturulmalidir. Gruplardan biri A takimi digeri ise B takimidir.
Her iki grupta kendisine bir “atic1” segmelidir. Daha sonra oyun alanina sekildeki gibi
dizilirler. Ogretmenin isareti ile oyuna yazi tura sonucu topu kazanan takim baslar. Dip
cizgiden ve kendi oyun alanlar1 i¢inde olmak sart1 ile aralarinda pas alis verisi yaparak,
rakip oyunculari direk veya yerden sektirerek vurmaya caligirlar.(Karsilikli her iki
takimda) Topa sahip olma alan1 kendi alanini gevreleyen ¢izgilerin i¢i veya rakip oyun
alaniin disinda kalan dip ¢izgilerin gerisidir. Bu alan igerisinde yapilan atiglar veya
kalecisiyle yapilan paslagsmalar kurallara aykir1 degildir. Rakip alana girerek alinan
toplar veya oyun alani disina ¢ikilarak alinan toplar faul olarak nitelendirilir ve top rakip
takima gecer. Sahayi terk eden oyuncu elenir ve kaleci bolgesine gider. Topun oyunda
oldugu siirede kaptirilan toplar veya havadan atilirken tutulan toplarda, hiicum etme
hakkin1 o takima kazandirir. Hiicum atig1 yapan oyuncu, topu havadan atarak rakip
oyuncuya isabet ettirir ve top yere diiserse o oyuncu vurulmus sayilir. Ama o oyuncu
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vurulur ve top yere diismeden bir bagka takim arkadas tarafindan top havada
yakalanirsa vurulmus sayilmaz. Top kazanilmis olur ve hiicum hakki o takima geger.
Atilan top oyuncuya carptiktan sonra yere temas edip baska bir oyuncuya daha carparsa,
sadece topun ilk olarak ¢arptig1 oyuncu vurulmus olur. Vurulan oyuncu oyundan
cikarak kendi kale bolgesine gecer ve burada oyuna devam eder. Buradan atis yapmaya
ya da paslarla takimina katki saglamaya devam eder. Oyunda biitlin oyuncularin rakip
tarafindan topla vurulma zorunlulugu vardir. Yani atic1 da istedigi zaman oyuna
girebilir. Oyun 3 set iizerinden oynanir. 2 seti kazanan oyunun galibi olur.
Uygulama: Oyun oynanmaya basladiktan en fazla 10 dakika sonra bir diidiik
yardimiyla 6grencileri yaniniza ¢agirarak onlara asagidaki sorular1 yoneltmelisiniz.
a. Oyunumuzda hareketli ve hareketsiz varliklar var midir?
- “Evet” cevabi i¢in hangi varliklarin hareketli, hangilerinin hareketsiz oldugu
sorulmalidir. (Hareketli; ¢cocuklar, top, hareketsiz; durma aninda ¢ocuklar)
Ogretmen dgrencilere ilgili kavramlar1 dogrudan aktarir. Ornegin;
“cevremizdeki varliklarin bazisi hareket ediyorken bazi varliklarda hareket
etmez. Hareket varliklarin bulundugu yeri degistirmesi olarak tanimlanabilir.
Oyun oynanmaya devam eder. Top atici tarafindan atildiginda diidiik ile ¢ocuklari
basiniza toplayip su sorular1 sorun.

Top, atici1 tarafindan atilinca toptan kacan ¢ocuklarin hizi nasildir? (hizli)

c. Bu cocuklarin yaptig1 hareket tiirii ne olabilir? (hizlanma hareketi) Hizlanma
hareketi tlirlinii 6gretmen hatirlatir.

d. Cocuklar toptan kagtiktan sonra durmalari i¢in hangi tiir hareket yapmalari
gerekir?(yavaslayan hareket) Yavaslama hareketi tiiriinii 6gretmen hatirlatir.

Oyun oynanmaya devam eder. Atici ¢ocuklardan birini vurdugunda diidiik ile ¢cocuklari
basiniza toplayin.

e. At elindeki topla rakip oyuncuyu vurdugunda topta yon degisikligi olmus
mudur? (Evet) Topun bu hareketi nasil adlandirilabilir? (yon degistiren hareket)
Yon degistirme hareket tiiriinii 6gretmen hatirlatir.

Yukaridaki sorularin sorulmasi ve cevaplanmasi 5 dakikayr asmamalidir. Sorular
sorulduktan sonra oyun kaldig1 yerden devam etmelidir.

Oyun sonrasi (30-40 dakika): Genel bir tekrar yapilarak etkinlik i¢erisinde 6gretimi
yapilan kavramlar tekrar gozden gegirilir.

Uyari: Eger oyun esnasinda tehlikeli olabilecek durumlar meydana gelirse (Cocuklarin
diismesi, carpigsmalari, topun ¢ocuklara ya da esyaya zarar vermesi gibi...) Fen Bilimleri
dersi “Giinliik yasamda hareketli cisimlerin sebep olabilecegi tehlikeli durumlari
tartisir” kazanimi vurgulanir ve ilgili 6rnekler verilmelidir. (Sel sularinin hareketi,
trafikte arabalarin hareketi, deprem esnasinda binanin hareketi)
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KUZU ILE KURT OYUNU DERS PLANI
Yonerge: Ogrencilere etkinlige baslamadan énce oyun oynayacaklari ve bu oyunlar
yoluyla kuvvet ve hareket ile ilgili kavramlari ogrenecekleri ogretmenler tarafindan
actklanmalidrr.
Oyunun ilgili oldugu kavramlar: Hareket ve Hareket Ozellikleri (Hizlanma,
Yavaslama, Yon Degistirme ve Sallanma), Kuvvet ve tiirleri (Itme ve gekme kuvveti)
Bu oyun ile verilmek istenen Fen Bilimleri dersi 6grenci kazanimlari:

a. Hareket eden varliklar1 gozlemler ve hareket 6zelliklerini ifade eder.( Varliklarin
hareket 6zellikleri; hizli, yavas, donen, sallanan ve yon degistiren seklinde
nitelendirilir.)

b. itme ve gekmenin birer kuvvet oldugunu deneyerek kesfeder.

Onerilen siire: 1 ders saati

Gerekli araglar: 4 adet top, 2 adet 3 metre uzunlugunda ip, 2 adet naylon poset

Oyun Alani: Okul bahgesinde bulunan basketbol sahasi kullanilacaktir.

Oyun Kurallari ve Oynanmasi (0-30 dakika): Sinif mevcudu 2 ye boliinerek birbirine
es olabilecek iki grup olusturulmalidir. Gruplardan biri A takimi digeri ise B takimidir.
Her iki gruptan bir “KURT” se¢ilmelidir. Diger oyuncular KUZU” dur. Daha sonra
basketbol potalarinin altina Kuzular dizilmelidir. KURT olarak se¢ilen oyuncular da
kuzularin yaninda olmalidir. Her iki potaya da i¢inde top olan posetler ip ile
baglanmalidir. Diger iki top ise basketbol sahasinin tam ortasinda olmalidir.
Ogretmenin isareti ile iki KURT aym1 anda potada asil1 olan toplari sallayarak oyun
baglar. Toplar sallanmaya basladiktan sonra iki KURT da kosarak sahanin ortasindaki
toplar1 alirlar. Daha sonra diger grubun bulundugu yere giderek bir KUZU ya topu verir.
Kuzu topu hi¢ birakmamalidir. Kurt ise topu kendine dogru ¢ekerek kuzuyu kendi
bolgesine getirmeye calisir. Eger topu tasirken top diiserse ya da sallanan top durursa
KURT olan oyuncu oyun dis1 kalir. Kuzu, KURT olarak oyuna devam eder. Kars1 alana
giden her oyuncu sirayla KURT olur. En ¢ok Kuzu yu bdlgesine tagiyan grup oyunu
kazanir.

Uygulama: Oyun oynanmaya basladiktan en fazla 10 dakika sonra bir diidiik
yardimiyla 6grencileri yaniniza ¢agirarak onlara asagidaki sorular1 yoneltmelisiniz.

a. Oyunumuzda daha 6nce 6grendigimiz hareket tiirlerinden hangileri vardir?
(Hizlanma, Yavaslama, Yon degistirme) Ogretmen hareket tiirlerini hatirlatir.

b. Bu hareket tiirleri i¢in glinlik yasamdan 6rnekler verebilir misiniz? (Hizlanma,
Yavaslama ve Yon degistirme i¢in)

Oyun oynanmaya devam eder. ¢cobanlar potada asili olan topu salladiklar1 an oyun
tekrar durdurulur. Su sorular sorulur.

c. Potada asili olan toplarin yaptig1 hareket tiirii nasil adlandirilabilir? (Sallanma
hareketi) Ogretmen sallanmanin da bir hareket tiirii oldugunu belirtir.

d. Cevremizde sallanma hareketi yapan baska varliklar var midir? (Evet) Ornek
verebilir misiniz? (besigin sallanmasi, salincagin hareketi, pandiillii saat)

Oyun oynanmaya devam eder. 5 dakika sonra ¢obanlardan biri topu sallamak i¢in
cektiginde oyun tekrar durdurulur ve su sorular sorulur.
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e. Potada asili duran topu hareket ettirmek (sallandirmak) i¢in ne yapmak gerekir?
( topa kuvvet uygulamak) Ogretmen Kuvvet uygulamak gerektigini anlatir.

f. Topun sallanmasini saglamak i¢in topa hangi tiir kuvvet uygulamak gerekir?
(¢cekme kuvveti ve itme kuvveti). Not: Eger oyun sirasinda top sallandirilirken
sadece bu kuvvetlerden biri kullanildiysa diger kuvveti uygulayarak da topun
sallanabilecegi gosterilmelidir. Bu siire¢ soru-cevap yoluyla 6grencilere
yaptirilmalidir (Ogretmen: Peki diger kuvveti uygulayarak top hareket
ettirilebilir miydi? sorusunu sorarak bir 6grenciye bunu denettirir).

g. Giinliik yasamda itme ve ¢gekme kuvvetlerini bir arada kullanarak hareket
ettirdigimiz varliklar neler olabilir? (testere, elektrik siipiirgesi, boya yapmak)

Sallanan topun durdurulmasi sirasinda oyun tekrar durdurulur ve su sorular sorulur.

J.  Kuzuyu kendi alanina gotiirmek i¢in kurt topa hangi tiir kuvvet uygulamalidir?
(Cekme kuvveti) Ogretmen ¢cekme kuvvetini anlatir.

K. Giinliik yagsamda ¢ekme kuvveti uygulamalarina neler rnek olabilir? (pencereyi
acmak, kitabin kapagini agmak, agactan elma koparmak)

Yukaridaki sorularin sorulmasi ve cevaplanmasi S dakikayr agmamalidir. Sorular
sorulduktan sonra oyun kaldigi yerden devam etmelidir. Her sorunun cevaplanmasi igin
en fazla 5 6grenciden cevap alinmalidir

Oyun sonrasi (30-40 dakika): Genel bir tekrar yapilarak etkinlik igerisinde 6gretimi
yapilan kavramlar tekrar gdzden gegirilir.

Uyari: Eger oyun esnasinda tehlikeli olabilecek durumlar meydana gelirse (Cocuklarin
diismesi, ¢arpigmalari, topun ¢ocuklara ya da esyaya zarar vermesi gibi...) Fen Bilimleri
dersi “Giinliik yasamda hareketli cisimlerin sebep olabilecegi tehlikeli durumlari
tartisir” kazanimi vurgulanir ve ilgili 6rnekler verilmelidir. (Sel sularinin hareketi,
trafikte arabalarin hareketi, deprem esnasinda binanin hareketi)
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KUZU iLE COBAN OYUNU DERS PLANI
Yonerge: Ogrencilere etkinlige baslamadan énce oyun oynayacaklari ve bu oyunlar
yoluyla kuvvet ve hareket ile ilgili kavramlari ogrenecekleri ogretmenler tarafindan
actklanmalidrr.
Oyunun ilgili oldugu kavramlar: Hareket ve Hareket Ozellikleri (Hizlanma,
Yavaslama, Yon Degistirme ve Sallanma), Kuvvet ve tiirleri (Itme ve gekme kuvveti)
Bu oyun ile verilmek istenen Fen Bilimleri dersi 6grenci kazanimlari:

a. Hareket eden varliklar1 gozlemler ve hareket 6zelliklerini ifade eder.( Varliklarin
hareket 6zellikleri; hizli, yavas, donen, sallanan ve yon degistiren seklinde
nitelendirilir.)

b. itme ve gekmenin birer kuvvet oldugunu deneyerek kesfeder.

Onerilen siire: 1 ders saati

Gerekli araclar: 4 adet top, 2 adet 3 metre uzunlugunda ip, 2 adet naylon poset

Oyun Alani: Okul bahgesinde bulunan basketbol sahasi kullanilacaktir.

Oyun Kurallari ve Oynanmasi (0-30 dakika): Sinif mevcudu 2 ye boliinerek birbirine
es olabilecek iki grup olusturulmalidir. Gruplardan biri A takimi digeri ise B takimudir.
Her iki grupta kendisine bir “COBAN” segmelidir. Diger oyuncular KUZU’ dur. Daha
sonra basketbol potalarinin altina Kuzular dizilmelidir. COBAN olarak segilen
oyuncular rakip takim tarafinda olmalidir. Her iki potaya da i¢inde top olan posetler ip
ile baglanmalidir. Diger iki top ise basketbol sahasinin tam ortasinda olmalidir.
Ogretmenin isareti ile iki COBAN ayn1 anda potada asil1 olan toplari sallayarak oyun
baslar. Toplar sallanmaya basladiktan sonra iki COBAN da kosarak sahanin ortasindaki
toplar1 alirlar. Daha sonra diger takim arkadaslarinin bulundugu yere giderek bir KUZU
yu yanina alir. Coban ve kuzu bu sirada topu viicutlarina sikistirmak suretiyle pozisyon
alir. Topa kesinlikle elle dokunmak yasaktir. Bu sekilde iki oyuncu kendi alanlarina
topu tasimak zorundadir. Eger topu tasirken top diiserse ya da sallanan top durursa
COBAN olan oyuncu oyun dis1 kalir. Kuzu, ¢oban olarak oyuna devam eder. Kendi
alanina donen her oyuncu sirayla COBAN olur. En ¢ok Kuzu yu bdlgesine tagiyan grup
oyunu kazanir.

Uygulama: Oyun oynanmaya basladiktan en fazla 10 dakika sonra bir diidiik
yardimiyla 6grencileri yaniniza ¢agirarak onlara asagidaki sorular1 yoneltmelisiniz.

a. Oyunumuzda daha 6nce 6grendigimiz hareket tiirlerinden hangileri vardir?
(Hizlanma, Yavaslama, Yon degistirme) Ogretmen hareket tiirlerini hatirlatir.

b. Bu hareket tiirleri i¢in gilinliik yasamdan 6rnekler verebilir misiniz? (Hizlanma,
Yavaslama ve YOn degistirme i¢in)

Oyun oynanmaya devam eder. ¢cobanlar potada asili olan topu salladiklar1 an oyun
tekrar durdurulur. Su sorular sorulur.

c. Potada asili olan toplarin yaptig1 hareket tiirii nasil adlandirilabilir? (Sallanma
hareketi) Sallanma hareketini 6gretmen hatirlatir.

d. Cevremizde sallanma hareketi yapan baska varliklar var midir? (Evet) Ornek
verebilir misiniz? (besigin sallanmasi, salincagin hareketi, pandiillii saat)
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Oyun oynanmaya devam eder. 5 dakika sonra ¢obanlardan biri topu sallamak i¢in
cektiginde oyun tekrar durdurulur ve su sorular sorulur.

e. Potada asili duran topu hareket ettirmek i¢in ne yapmak gerekir? ( topa kuvvet
uygulamak) Ogretmen bir énceki dersi hatirlatarak kuvvet kavramini belirtir.

f. Topun sallanmasini saglamak igin topa hangi tiir kuvvet uygulamak gerekir?
(cekme kuvveti ve itme kuvveti). Not: Eger oyun sirasinda top sallandirilirken
sadece bu kuvvetlerden biri kullanildiysa diger kuvveti uygulayarak da topun
sallanabilecegi gosterilmelidir. Bu siire¢ soru-cevap yoluyla 6grencilere
yaptirilmalidir (Ogretmen: Peki diger kuvveti uygulayarak top hareket
ettirilebilir miydi? sorusunu sorarak bir 6grenciye bunu denettirir).

0. Giinliik yasamda itme ve ¢gekme kuvvetlerini bir arada kullanarak hareket
ettirdigimiz varliklar neler olabilir? (testere, elektrik siipiirgesi, boya yapmak)

Sallanan topun durdurulmasi sirasinda oyun tekrar durdurulur ve su sorular sorulur.

h. Kuzu ile coban topu diisiirmemek icin topa hangi kuvveti uygulamalilar? (itme
kuvveti) Ogretmen bir dnceki dersi hatirlatarak itme kuvveti kavramini belirtir.

I. Giinliik yagamda itme kuvveti uygulamalarina neler 6rnek olabilir? (kapiy1
kapatmak, pencereyi kapatmak, kitabin kapagini kapatmak, digmeye basmak.

J.  Sallanan topu durdurmak istersek topa hangi tiir kuvvet uygulamamiz gerekir?
(itme veya ¢ekme kuvveti) Bu kuvvetlerden biri uygulanmadiginda siz diger
kuvvet uygulamasini gosteriniz.

Yukaridaki sorularin sorulmasi ve cevaplanmasi 5 dakikayr agmamalidir. Sorular
sorulduktan sonra oyun kaldig1 yerden devam etmelidir. Her sorunun cevaplanmasi i¢in
en fazla 5 6grenciden cevap alinmalidir

Oyun sonrasi (30-40 dakika) : Genel bir tekrar yapilarak etkinlik igerisinde dgretimi
yapilan kavramlar tekrar gdzden gegirilir.

Uyar1: Eger oyun esnasinda tehlikeli olabilecek durumlar meydana gelirse (Cocuklarin
diismesi, carpigmalari, topun ¢ocuklara ya da esyaya zarar vermesi gibi...) Fen Bilimleri
dersi “Giinliik yasamda hareketli cisimlerin sebep olabilecegi tehlikeli durumlar:
tartisir” kazanimi vurgulanir ve ilgili 6rnekler verilmelidir. (Sel sularinin hareketi,
trafikte arabalarin hareketi, deprem esnasinda binanin hareketi)



131

TAVSAN YARISI OYUNU DERS PLANI

Yonerge: Ogrencilere etkinlige baslamadan énce oyun oynayacaklari ve bu oyunlar
yoluyla kuvvet ve hareket ile ilgili kavramlari ogrenecekleri ogretmenler tarafindan
actklanmalidrr.
Oyunun ilgili oldugu kavramlar: Hareket ve Hareket Ozellikleri (Hizlanma,
Yavaslama, Yon Degistirme ve Donme), Kuvvet ve tiirleri (itme ve ¢gekme kuvveti)
Bu oyun ile verilmek istenen Fen Bilimleri dersi 6grenci kazanimlari:

a. Hareket eden varliklar1 gozlemler ve hareket 6zelliklerini ifade eder.

b. itme ve ¢ekmenin birer kuvvet oldugunu deneyerek kesfeder.
Onerilen siire: 1 ders saati
Gerekli araclar: 3 adet kutu, 25 adet havug

Oyun Alani:
Tavsan HAVUC
Degisim —] KUTUSU
Bolgesi o o ~

N~— _

Oyun kurallar1 ve Oynanmasi(0-30 dakika) : Siif mevcudu 2 ye boliinerek birbirine
es olabilecek iki grup olusturulmalidir. Gruplar olusturulurken geleneksel eslestirme
sekillerine bagvurulabilir (0ooo piti piti, aldim verdim, portakali soydum gibi...). Daha
sonra yukaridaki sekildeki gibi bir parkura oyuncular gelir. Hakemin (6gretmenin)
komutu ile ayn1 anda 6grenciler ¢ikis noktasindan ileri dogru ziplayarak ilerlerler.
Yaklasik 18 metre sonra i¢inde havug olan kutunun etrafinda iki tur dondiikten sonra
kutudan bir havug alan 6grenci ayaga kalkarak kosmaya baslar. Tavsan degisim
bolgesine gelerek havucunu kutuya biraktigi an siradaki arkadasi ile yer degistirir.
Biitiin oyuncular tamamlandiktan sonra ilk olarak tavsan degisim bolgesine gelen grup
oyunu kazanir.

Uygulama: Oyun oynanmaya basladiktan en fazla 10 dakika sonra bir diidiik
yardimiyla 6grencileri yaniniza ¢agirarak onlara asagidaki sorular1 yoneltmelisiniz.

a. Ayaga kalkip kosmaya basladigimizda ne tiir hareket ederiz? (Hizlanma

hareketi)Onceki derslerden hizlanma hareketi kavrami tekrar edilir.

c. Tavsan degisim bolgesine yaklastigimizda hareketimizin tiirli ne
olmalidir?(Yavaslayan hareket) Onceki derslerden yavaslama hareketi kavrami
tekrar edilir.

Oyun oynanmaya devam eder. Bir 6grenci belirlenen noktaya dokunup geri donecegi
sirada oyunu durdurarak su sorulari sorunuz.

d. Ziplayarak gittikten sonra tavsan degisim bolgesine tekrar gelebilmemiz igin
hangi hareket tiirlerini yapmamiz gerekir?( donme ve yon degistirme hareketleri)
Onceki derslerden donme ve yon degistirme hareket kavramlari tekrar edilir.
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Oyun devam eder. Yaklasik 5 dakika sonra oyunu tekrar durdurarak su sorulari sorunuz.

Ziplamak i¢in ne yapmamiz gerekir? (yere dogru kuvvet uygulamamiz)
f.  Yere dogru uyguladigimiz kuvvetin tiirii ne olabilir? (itme kuvveti)itme kuvveti
kavrami hatirlatilir.
g. Giinliik yasamda itme kuvveti uygulamalarina neler 6rnek olabilir? (kapiy1
kapatmak, pencereyi kapatmak, kitabin kapagin1 kapatmak, diigmeye basmak)
Oyun devam eder. Ziplayan bir oyuncu kendini ileri dogru ¢ektigi anda oyun tekrar
durdurulur. Su sorular sorulur.

h. Havucu kutudan ¢ikarmak i¢in havuca hangi tiir kuvvet uygulamaliy1z? (¢ekme
kuvveti) itme kuvveti kavrami hatirlatilir.

1. Giinliik yagsamda ¢ekme kuvveti uygulamalarina neler 6rnek olabilir? (Kapiy1
agcmak, arabanin ¢ekilmesi, topu daha uzaga atmak i¢in ¢ekmek)
Yukaridaki sorularin sorulmasi ve cevaplanmasi S dakikayr agmamalidir. Sorular
sorulduktan sonra oyun kaldig1 yerden devam etmelidir. Her sorunun cevaplanmasi i¢in
en fazla 5 6grenciden cevap alinmalidir.
Oyun sonrasi (30-40 dakika): Genel bir tekrar yapilarak etkinlik igerisinde dgretimi
yapilan kavramlar tekrar gdzden gegirilir.
Uyari: Eger oyun esnasinda tehlikeli olabilecek durumlar meydana gelirse (Cocuklarin
diismesi, ¢arpigmalari, topun gocuklara ya da esyaya zarar vermesi gibi...) Fen Bilimleri
dersi “Giinliik yasamda hareketli cisimlerin sebep olabilecegi tehlikeli durumlari
tartisir” kazanimi vurgulanir ve ilgili 6rnekler verilmelidir. (Sel sularinin hareketi,
trafikte arabalarin hareketi, deprem esnasinda binanin hareketi)
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HALAT CEKME YARISI OYUNU DERS PLANI
Yonerge: Ogrencilere etkinlige baslamadan énce oyun oynayacaklari ve bu oyunlar
yoluyla kuvvet ve hareket ile ilgili kavramlari ogrenecekleri ogretmenler tarafindan
actklanmalidrr.
Oyunun ilgili oldugu kavramlar: Hareket, hareket 6zellikleri, Kuvvet ve tiirleri
Bu oyun ile verilmek istenen Fen Bilimleri dersi 6grenci kazanimlari:

d. Hareket eden varliklar1 gézlemler ve hareket 6zelliklerini ifade eder.

e. Itme ve ¢ekmenin birer kuvvet oldugunu deneyerek kesfeder.

f. Itme ve cekme kuvvetlerinin hareket eden ve duran cisimler iizerindeki etkilerini
gozlemleyerek kuvvet kavramini agiklar.

Onerilen siire: 1 ders saati

Gerekli araglar: 2 Adet 10 Mt Uzunlugunda Halat, 2 adet kurdele

Oyun Kurallar1 ve Oynanmasi (0-30 dakika): Ogrenciler iki esit gruba
ayrilir.(Gruplar esitlemek i¢in teker teker oyun oynanarak bir kazanan bir kaybeden
Ogrenci gruplara dagilabilir veya 3erli, 4erli takim yarigmalar yaptirilabilir) Halatin tam
ortasina bir kurdele baglanir ve kurdelenin oldugu zemin bir isaretle isaretlenir. Daha
sonra iki grup halatin u¢larindan tutar. Hakemin komutuyla birbirlerini isaretlenen
bolgeye ¢ekmeye baslar. Bu eylemi basaran grup 1 puan alir. 5 oyunda 3 puana ulasan
grup oyunu kazanir.

Uygulama: Oyun oynanmaya basladiktan en fazla 10 dakika sonra bir diidiik
yardimiyla 6grencileri yaniniza ¢agirarak onlara asagidaki sorular1 yoneltmelisiniz..

h. Opyunda hareketli ve hareketsiz varlik var midir?

- Evet. Oyun basladig1 anda oyuncular ve yerde halat hareketsiz iken kuvvetin
etkisiyle hem oyuncular hem de halat hareket etmistir.

I. Duran dgrencileri harekete gegiren nedir? (Diger 6grencilerin halata
uyguladiklar1 ¢ekme kuvveti) Cekme kuvveti kavrami hatirlatilir.

Oyun oynanmaya devam eder. Gruplardan biri digerini yendiginde ise tekrar oyun
durdurulur.

J-  Oyunda kazanan grup neden kazanmistir? (diger gruba gore daha kuvvetli
oldugu i¢in)

K. Oyunda halata hangi kuvvet uygulanmistir? (¢ekme kuvveti)

Oyun devam eder. yaklasik 10 dakika sonra tekrar durdurulur ve su sorular sorulur.

I.  Oyunda itme kuvveti var midir? (evet vardir. Oyuncular ayaklariyla yere itme
kuvveti uygular)

m. Giinliikk yasamda itme kuvveti uygulamalarina neler 6rnek olabilir? (kapiy
kapatmak, bozulan arabanin itilmesi, diigmeye basmak)

n. Ginliik yasamda ¢ekme kuvveti uygulamalarina neler 6rnek olabilir? (Kapiy1
acmak, arabanin ¢ekilmesi) Bunun yaninda itme ve ¢ekme kuvvetlerinin hareket
eden ve duran cisimler iizerindeki etkileri ile birlikte kuvvet kavrami ve tiirleri
(itme ve ¢ekme kuvveti) vurgulanmalidir. Bu kavramlarla ilgili 6rnekler
verilmelidir.
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Yukaridaki sorularin sorulmasi ve cevaplanmasi 5 dakikayr asmamalidir. Sorular
sorulduktan sonra oyun kaldigi yerden devam etmelidir. Her sorunun cevaplanmasi i¢in
en fazla 5 6grenciden cevap alinmalidir.

Oyun sonrasi (30-40 dakika): Genel bir tekrar yapilarak etkinlik i¢erisinde 6gretimi
yapilan kavramlar tekrar gozden gegirilir.

Uyari: Eger oyun esnasinda tehlikeli olabilecek durumlar meydana gelirse (Cocuklarin
diismesi, carpigsmalari, topun ¢ocuklara ya da esyaya zarar vermesi gibi...) Fen Bilimleri
dersi “Giinliik yasamda hareketli cisimlerin sebep olabilecegi tehlikeli durumlari
tartisir” kazanimi vurgulanir ve ilgili 6rnekler verilmelidir. (Sel sularinin hareketi,
trafikte arabalarin hareketi, deprem esnasinda binanin hareketi)

Uyar: Sayet 6grenciler oyundan sikilirlarsa, sizlere verilen diger etkinlik drneklerini
sirastyla kullanabilirsiniz.
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YEDI KULE OYUNU DERS PLANI

Yonerge: Ogrencilere etkinlige baslamadan énce oyun oynayacaklari ve bu oyunlar
yoluyla kuvvet ve hareket ile ilgili kavramlari ogrenecekleri ogretmenler tarafindan
actklanmalidrr.
Oyunun ilgili oldugu kavramlar: Hareket, harcket 6zellikleri, Kuvvet ve tiirleri
Bu oyun ile verilmek istenen Fen Bilimleri dersi 6grenci kazanimlari:

g. Hareket eden varliklar1 gozlemler ve hareket 6zelliklerini ifade eder.( Varliklarin

hareket ozellikleri; hizli, yavas, donen ve yon degistiren seklinde nitelendirilir.)
h. Itme ve gekmenin birer kuvvet oldugunu deneyerek kesfeder.
i. Itme ve cekme kuvvetlerinin hareket eden ve duran cisimler iizerindeki etkilerini
gozlemleyerek kuvvet kavramini agiklar.

Onerilen siire: 1 ders saati
Gerekli araclar: 2 adet top ve iist liste dizilebilecek sert malzemeden yapilmis
materyaller (Her grup icin 7 adet tas, tahta ve plastik olabilir) (Top ve kuleler basina en
fazla 10 oyuncu olmalidir.)
Oyun Kurallar1 ve Oynanmasi (0-30 dakika): Ogrenciler iki esit gruba ayrilir. Yedi
kuleleri tist tiste dizdikten sonra 8 — 10 adim kadar bir mesafeye; kulelere topla atig
yapilacak atis ¢izgisi belirlenir. Gruplardan hangisinin 6nce baslayacagini sayisma ile
belirlenir. (Ooo piti piti ...yada yazi tura) Yedi kuleye topu ilk atacak grup atis ¢izgisine
siralanir. Diger grup ise kulenin basinda bekler. i1k grubun oyunculari sira ile topu
kulelere dogru gonderir. Bir grubun tiim oyuncular1 kuleleri devirmeyi basaramazsa sira
diger gruba gecer. Gruplardan bir oyuncu kuleyi top ile devirirse; ebe grubun amaci;
kuleyi deviren grubun elemanlarini; kuleyi tekrar dizdirmeden top ile vurmaktir. Vuran
grubun amaci ise; ebe gruba vurulmadan kagmak ve yedi kuleyi tekrar dizmektir. Ebe
grup, vuran grubun elemanlarinin hepsini top ile vurursa hem atis siras1 kendilerine
gecmis olur hem de o eli kazanarak bir puan alirlar. Bu sirada kuleyi deviren grup ebe
grup tarafindan vurulmadan yedi kuleyi tekrar dizerlerse puani ve oyunu kazanmis
olurlar ve atis siras1 yine onlarda olur. Gruplarda vurulan oyuncularin kule dizme
haklar1 yoktur. Bu sekilde devam eden oyun belirlenen oyun puanini (5 puan — 10 puan)
alan grubun birinci olmasiyla biter.
Uygulama: Oyun oynanmaya bagladiktan en fazla 10 dakika sonra bir diidiik
yardimiyla 6grencileri yaniniza ¢agirarak onlara asagidaki sorular1 yoneltmelisiniz.

J.  Oyunda hareketli ve hareketsiz varliklar var midir?

- “Evet” cevabi i¢in hangi varliklarin hareketli hangilerinin hareketsiz oldugu
tartisilmalidir. (Hareketli varliklar; top, 6grenciler, Hareketsiz varliklar; 7
kule)

Oyun devam eder. Top yedi kuleyi vurmak i¢in giderken oyun durdurulur ve asagidaki
soru sorulur.

K. Topun kulelere dogru giderken yaptig1 harekete ne ad verilir? (Dénme)
Oyun devam eder. Kuleler yikildiginda 6grenciler kacarken oyun durdurulur ve
asagidaki soru sorulur.
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Kuleler yikildiginda 6grenciler kagmaya baglar. Kagma aninda 6grenciler hangi
hareketi yapar? (hizlanma)

Oyun devam eder. Yikilan kuleyi dizmek i¢in kule alanina 6grencilerden biri geldigi
anda oyun durdurulur ve asagidaki soru sorulur.
m. Yikilan kuleyi dizmek i¢in kagcan 6grencinin hangi hareketi yaparak kuleye

n.

gelmesi gerekir? (yavaslama hareketi)
Ogrenciler vurulmamak i¢in hangi hareketi yapmalidir? (Yon degistirme)

Oyun devam eder.7 kule vuruldugu anda oyun durdurulur ve su sorular sorulur.

0.

7 kule yikildiginda sekli degismis midir? (evet) yedi kulenin seklini degistiren
etkinin kuvvet oldugu vurgulanmalidir)

Glnliik yasamda kuvvet bagka hangi cisimlerin seklini degistirebilir? (cam
bardak, pencere cami, odunu kesmek)

7 Kuleyi hareket ettirmek (yikmak) i¢in ne yapmak gerekir? (kuvvet uygulamak)
7 Kuleye top carptiginda kulenin yikilma sebebi ne olabilir? (topun kulelere
uyguladig itme kuvvet) Itme ve cekme kuvvetlerinin hareket eden ve duran
cisimler iizerindeki etkileri ile birlikte kuvvet kavrami ve tiirleri
vurgulanmalidir.

Topu daha hizli atabilmek i¢in ne yapmak gerekir? (topu el ile geriye cekmek
gerekir) (Burada ¢ekme hareketi gosterilmelidir)

Top kulelere ¢arptiginda topun yoniinde degisme olmus mudur? Topun bu
hareketine ne ad verilebilir? (yon degistiren hareket)

Yukaridaki sorulardan hareketle giinliik yasamda benzer durumlarin neler
oldugu sorulmalidir?

Oyun sonrasi (30-40 dakika): Genel bir tekrar yapilarak etkinlik igerisinde d6gretimi
yapilan kavramlar tekrar gdzden gegirilir.

Uyar1: Eger oyun esnasinda tehlikeli olabilecek durumlar meydana gelirse (Cocuklarin
diismesi, carpigsmalari, topun ¢ocuklara ya da esyaya zarar vermesi gibi...) Fen Bilimleri
dersi “Giinliik yasamda hareketli cisimlerin sebep olabilecegi tehlikeli durumlari
tartisir” kazanimi vurgulanir ve ilgili 6rnekler verilmelidir. (Sel sularinin hareketi,
trafikte arabalarin hareketi, deprem esnasinda binanin hareketi)
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VURDU GOL OLDU! OYUNU DERS PLANI
Yonerge: Ogrencilere etkinlige baslamadan énce oyun oynayacaklari ve bu oyunlar
yoluyla kuvvet ve hareket ile ilgili kavramlari ogrenecekleri ogretmenler tarafindan
actklanmalidrr.
Oyunun ilgili oldugu kavramlar: Hareket, hareket 6zellikleri, Kuvvet ve tiirleri
Bu oyun ile verilmek istenen Fen Bilimleri dersi 6grenci kazanimlari:

a. Hareket eden varliklar1 gozlemler ve hareket 6zelliklerini ifade eder.

b. Itme ve cekmenin birer kuvvet oldugunu deneyerek kesfeder.

c. Itme ve ¢ekme kuvvetlerinin hareket eden ve duran cisimler iizerindeki etkilerini
gozlemleyerek kuvvet kavramini agiklar.

Onerilen siire: 1 ders saati

GereKkli araglar: 4 adet top

Oyun Kurallar1 ve Oynanmasi(0-30 dakika): Ogrenciler iki esit gruba ayrilarak
karsilikl olarak basketbol sahasina dizilirler. Her gruptan bir tane “tutucu” secilir.
Biitlin oyuncular sirayla tutucu olacaktir. Tutucu oyuncu iki topu iki eline alarak tutar.
Grubundan iki oyuncuda tutucunun sagia ve soluna gelir. Ogretmenin diidiigii ile iKi
oyuncu tutucunun elindeki toplara ayn1 anda eliyle vurarak kars1 takima gol atmaya
calisir. Tutucu rakipten gelen toplari tutmaya caligir. Toplardan biri yada ikisi birden
arkaya kacirilirsa kars1 takim gol atmis olur. Gol yiyen tutucu yerini diger arkadasiyla
degistirir. Biitiin oyuncular hem tutucu hem de vurucu olana kadar oyun devam eder.
Daha fazla gol atan takim oyunu kazanir.

Uygulama: Oyun oynanmaya basladiktan en fazla 10 dakika sonra bir diidiik
yardimiyla 6grencileri yaniniza ¢agirarak onlara asagidaki sorular1 yoneltmelisiniz

a. Oyunda hareketli ve hareketsiz varlik var midir?

- Evet. Oyun basladig1 anda oyuncular ve toplar hareketsiz iken kuvvetin
etkisiyle toplar hareket etmistir. Hareket ve tiirleri ile ilgili kavramlar tekrar
hatirlatilir.

Oyun devam eder. Tutucunun elinde duran topa vurucu vurdugu anda asagidaki sorulari
sorunuz.

b. Duran topu harekete gegiren nedir? (vurucularin topa uyguladiklari itme
kuvveti) Itme kuvveti kavramu tekrar edilir.

c. Topa daha hizli vurmak i¢in kolumuza hangi kuvveti uygulamaliy1z? (cekme
kuvveti) Cekme kuvveti kavrami tekrar edilir.

Oyun devam eder. Tutucu topu yakaladig1 anda oyun tekrar durdurulur ve asagidaki
soru sorulur.

d. Tutucu hareket eden topu durdurmak igin topa hangi kuvveti
uygulamalidir?(itme kuvveti) Itme ve ¢ekme kuvvetlerinin hareket eden ve
duran cisimler iizerindeki etkileri ile birlikte kuvvet kavrami ve tiirleri
vurgulanmalidir.

e. Ginliik yasamda itme kuvveti uygulamalarina neler 6rnek olabilir? (kapiy1
kapatmak, bozulan arabay1 itmek, diigmeye basmak)
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f. Giinliikk yasamda ¢ekme kuvveti uygulamalarina neler 6rnek olabilir? (bebek
arabasini ¢ekmek, arabanin ¢ekilmesi,)

Oyun Sonrasi (30-40 dakika): Genel bir tekrar yapilarak etkinlik igerisinde dgretimi
yapilan kavramlar tekrar gdzden gegirilir.
Uyar1: Eger oyun esnasinda tehlikeli olabilecek durumlar meydana gelirse (Cocuklarin
diismesi, carpigsmalari, topun ¢ocuklara ya da esyaya zarar vermesi gibi...) Fen Bilimleri
dersi “Giinliik yasamda hareketli cisimlerin sebep olabilecegi tehlikeli durumlari
tartisir” kazanimi vurgulanir ve ilgili 6rnekler verilmelidir. (Sel sularinin hareketi,
trafikte arabalarin hareketi, deprem esnasinda binanin hareketi)
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UCAN DAIRE OYUNU DERS PLANI
Yonerge: Ogrencilere etkinlige baslamadan énce oyun oynayacaklari ve bu oyunlar
yoluyla kuvvet ve hareket ile ilgili kavramlari ogrenecekleri ogretmenler tarafindan
actklanmalidrr.
Oyunun ilgili oldugu kavramlar: Hareket ve Hareket Ozellikleri (Hizlanma,
Yavaslama, Donme, Yon Degistirme), Kuvvet ve 6zellikleri(itme ve ¢cekme)
Bu oyun ile verilmek istenen Fen Bilimleri dersi 6grenci kazanimlari:

a. Hareket eden varliklar1 gozlemler ve hareket 6zelliklerini ifade eder.( Varliklarin
hareket 6zellikleri; hizli, yavas, donen ve yon degistiren seklinde nitelendirilir.)
ftme ve ¢cekmenin birer kuvvet oldugunu deneyerek kesfeder.

c. Itme ve ¢ekme kuvvetlerinin hareket eden ve duran cisimler {izerindeki etkilerini
gozlemleyerek kuvvet kavramini agiklar.

Onerilen siire: 1 ders saati

Gerekli araglar: 2 adet Frizbi, 1 adet halat, 1 adet top, . (7 kule oyunundaki
malzemeler)

Oyun Alani: Oyuncular iki esit gruba ayrilir. Yaklasik 10 metre mesafede karsilikli
olarak siralanirlar. Oyun alaninin sag tarafinda bir direge ya da agaca bir ucu bagl ip
bulunur. Sol tarafinda 7 adet diiz malzemenin yer aldig1 bir parkur bulunur

Oyun Kurallar1 ve Oynanmasi (0-30 dakika): Her iki grubun oyuncular1 karsilikli
dizildikten sonra segilen ilk oyuncular hakemin (6gretmenin) isareti ile ellerinde olan
frizbileri kars1 tarafa dogru firlatirlar. Rakip alana frizbiyi diisiirmeyi basaran oyuncular
sag taraflarinda yer alan (bir grubun agaca bagl halat, diger grubun top ve 7 kule)
gorevleri tamamlamalar1 gerekir. Oyunculardan biri ucu agaca bagl olan halatin
tamamin1 donerek agaca sararken, diger oyuncu ayni anda yerde daginik olan kuleleri
dizerek topla belirlenen mesafeden vurmaya calisacaktir. Bu parkurlar tamamlandiktan
sonra oyuncular attiklari frizbileri alarak rakibin tamamladig1 parkuru eski haline
getirmek zorundadir. Gorevlerini tamamlayan oyunculardan ilk olarak kendi alanina
ulasan oyuncu oyunu kazanir ve takimina 2 puan kazandirir. Oyun bu sekilde sira ile
devam eder.

Uygulama: Oyun oynanmaya basladiktan en fazla 10 dakika sonra bir diidiik
yardimiyla 6grencileri yaniniza ¢agirarak onlara asagidaki sorular1 yoneltmelisiniz.

a. Oyunumuzda hareketli ve hareketsiz varliklar var midir?

- “Evet” cevabi i¢in hangi varliklarin hareketli, hangilerinin hareketsiz oldugu
sorulmalidir. (Hareketli; oyuncular, top, frizbi Hareketsiz; 7 kule, halat)
Oyun devam eder. Frizbi atildig1 esnada oyun durdurularak su sorular sorulmalidir.

b. Frizbi atildiginda nasil hareket etmistir? (Dénme hareketi)

c. Frizbiyi hareket ettiren nedir? (Kuvvet)

d. Frizbinin daha uzaga gitmesi igin frizbiye hangi kuvveti uygulamak gerekir?
(itme kuvveti)

Oyun devam eder. frizbiyi atan 6grenci kosmaya baslayinca oyun durdurulur ve su
sorular sorulur.

e. Ogrenci Frizbiyi attiktan sonra ne tiir harekette bulunur? (Hizlanma hareketi)
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Ogrenci halatr sararken hangi harekette bulunur? (Dénme hareketi)

Halatin sarilmasi biterken 6grenci hangi hareketi yapar?(Yavaglama hareketi)
7 kule yikildiginda sekli degismis midir? (evet) yedi kulenin seklini degistiren
etkinin kuvvet oldugu vurgulanmalidir)

Oyun devam eder. Ogrenci frizbisini almak i¢in frizbinin yanina giderken oyun

durdurulur ve su sorular sorulur.

7 Kuleye top ¢arptiginda kulenin yikilma sebebi ne olabilir? (topun kulelere
uyguladig1 itme kuvvet)

Ogrenci halat1 sarmas1 biter bitmez frizbisini almak i¢in kosmaya baslayip
frizbinin yanina gelinceye kadar sirasiyla hangi hareketleri yapmalidir?
(Hizlanma, yon degistirme ve yavaslama)

Frizbiyi daha uzaga atmak i¢in nasil bir pozisyon alinmalidir? Bu pozisyonu
aldirmak icin frizbiye nasil bir kuvvet uygularsiniz?(Cekme kuvveti) itme ve
¢ekme kuvvetlerinin hareket eden ve duran cisimler lizerindeki etkileri ile
birlikte kuvvet kavrami ve tiirleri vurgulanmalidir.

Oyun sonrasi (30-40 dakika): Genel bir tekrar yapilarak etkinlik igerisinde dgretimi
yapilan kavramlar tekrar gdzden gegirilir.

Uyari: Eger oyun esnasinda tehlikeli olabilecek durumlar meydana gelirse (Cocuklarin
diismesi, carpigmalari, topun ¢ocuklara ya da esyaya zarar vermesi gibi...) Fen Bilimleri
dersi “Giinliik yasamda hareketli cisimlerin sebep olabilecegi tehlikeli durumlar:
tartisir” kazanimi vurgulanir ve ilgili 6rnekler verilmelidir. (Sel sularinin hareketi,

trafikte arabalarin hareketi, deprem esnasinda binanin hareketi)
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TURK BEYZBOLU OYUNU DERS PLANI
Yonerge: Ogrencilere etkinlige baslamadan énce oyun oynayacaklari ve bu oyunlar
yoluyla kuvvet ve hareket ile ilgili kavramlari ogrenecekleri ogretmenler tarafindan
actklanmalidrr.
Oyunun ilgili oldugu kavramlar: Hareket ve Hareket Ozellikleri (Hizlanma,
Yavaslama, Yon Degistirme), Kuvvet ve 6zellikleri, (Itme ve Cekme)
Bu oyun ile verilmek istenen Fen Bilimleri dersi 6grenci kazanimlari:

a. Hareket eden varliklar1 gozlemler ve hareket 6zelliklerini ifade eder.( Varliklarin
hareket 6zellikleri; hizli, yavas, donen, sallanan ve yon degistiren seklinde
nitelendirilir.)
ftme ve ¢cekmenin birer kuvvet oldugunu deneyerek kesfeder.

c. Itme ve ¢ekme kuvvetlerinin hareket eden ve duran cisimler {izerindeki etkilerini
gozlemleyerek kuvvet kavramini agiklar.

Onerilen siire: 1 ders saati

Gerekli araclar: 1 adet badminton raketi, 1 adet masa tenisi topu, tebesir (Biitiin sinif
oynayabilir ancak bir grupta en fazla 9 kisi olmalidir)

Oyun Alani: Oyun alani bir kale ve 5 istasyondan olusur. Toplam 6 nokta olan oyun
alan1 bir daireyi tamamlayacak sekildedir. Temsili sekil asagidadir.

(Kale)
Atis alam

N

Hiicum Oyunculari

\ 1stasyon

Savunma
Oyunculari

Oyun Kurallar1 ve Oynanmasi (0-30 dakika): Oyun baslamadan 6nce dgrenciler iki
yada 3 esit (sinif mevcuduna gore degisir) gruba ayrilir. Gruplar kura yoluyla hiicum ve
savunma grubu olarak ayrilir. Gruplara 6zel isimler verilebilir. Hiicum grubunun ilk
oyuncusu badminton raketi ile masa tenisi topuna vurarak topu oyun alani yoniinde
atmas1 gerekecektir. Her oyuncunun ii¢ atis hakki vardir. Ug atista da topa vuramayan
oyuncu vurus hakkini kaybeder ve yerini diger oyuncuya birakir. Topa vurus yapan
oyuncu aninda raketi birakarak ilk istasyona (ok yoniinde) dogru kosar. Bu sirada
savunma oyuncular1 topu yakalayarak kale ¢izgisini ge¢irmek zorundadir. Top kale
¢izgisini gectigi anda istasyonlar arasinda kosan oyuncu iki istasyon arasinda yakalanir
ise diskalifiye olur. Top kale ¢izgisini gegtigi anda istasyonda bekliyor olursa oyuna
bulundugu istasyondan devam eder. Vurus sirasi1 diger arkadasina gecer ve vurusu
yaptig1 anda hem kendisi hem de istasyonda bekleyen diger arkadas1 kogsmaya baslar.
Biitilin istasyonlardan yakalanmadan gegerek kale ¢izgisini gecen oyuncu takimina bir
puan ve bir atis hakki kazandirir. Hiicum grubunun atis yapacak oyuncusu bitene kadar
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oyun devam eder. Atis yapacak oyuncu kalmayinca savunma gurubu hiicum gurubu ile
yer degistirir. Yer degistirmenin bir diger yolu da atilan topu havada yakalamaktir.
Bdyle bir durum gergeklesirse topu havada yakalayan takim 3 puan kazanir. 15 puant
toplayan takim oyunun galibi olur.
Uygulama: Oyun oynanmaya basladiktan en fazla 10 dakika sonra bir diidiik
yardimiyla 6grencileri yaniniza ¢agirarak onlara asagidaki sorular1 yoneltmelisiniz..

a. Oyunumuzda hareketli ve hareketsiz varliklar var midir?

- “Evet” cevabi i¢in hangi varliklarin hareketli, hangilerinin hareketsiz oldugu
sorulmalidir.(Hareketli; oyuncular, raket, top, hareketsiz; istasyon
malzemesi) Onceki derslerde dgretilen hareketle ilgili kavramlar hatirlatilir.

b. Topu hareket ettiren nedir? Raketi hareket ettiren nedir? (kuvvet)
Oyun oynanmaya devam eder. Ogrenci raket ile topa vurup kosmaya basladig1 anda
oyun durdurulur ve su sorular sorulur.
c. Raketin topu hareket ettirmesi ve uzaga atmasi i¢in raketin topa hangi kuvveti
uygulamasi gerekir? (Itme kuvveti) itme kuvveti kavrami vurgulanur.
d. Ogrenci topa vurduktan sonra hangi tiir hareket yapmaktadir? (hizlanma
hareketi)
e. Istasyonda durmak igin dgrencinin hangi tiir hareket yapmasi gerekir?

(yavaglayan hareket)

Oyun oynanmaya devam eder. Ogrenci topa vurdugu anda oyun durdurulur ve su
sorular sorulur.
f.  Oyuncu elindeki raketle topa vurdugunda topta yon degisikligi olmus mudur?

(Evet) Top yukar: veya asag1 giderken raketle vurulunca ileriye dogru gitmistir.

Topun bu hareketi nasil adlandirilabilir? (yon degistiren hareket)

g. Raketle topa daha hizli vurmak i¢in raket nasil bir pozisyon almalidir? Bu
pozisyonu aldirmak i¢in rakete nasil bir kuvvet uygularsiniz?(Cekme kuvveti)
Eger topu havada yakalayan bir 6grenci olursa bu soru sorulacaktir.
h. Sayet topu havada tutan bir 6grenci olursa, topu durdurmak i¢in hangi kuvveti
uygulamalidir? (itme kuvveti) bu kuvveti uygulayan nedir? (eller) itme ve
cekme kuvvetlerinin hareket eden ve duran cisimler lizerindeki etkileri ile

birlikte kuvvet kavrami ve tiirleri vurgulanir.
Oyun sonrasi (30-40 dakika): Genel bir tekrar yapilarak etkinlik i¢erisinde 6gretimi

yapilan kavramlar tekrar gézden gegirilir.

Uyari: Eger oyun esnasinda tehlikeli olabilecek durumlar meydana gelirse (Cocuklarin
diismesi, carpigsmalari, topun ¢ocuklara ya da esyaya zarar vermesi gibi...) Fen Bilimleri
dersi “Giinliik yasamda hareketli cisimlerin sebep olabilecegi tehlikeli durumlar:
tartisir” kazanimi vurgulanir ve ilgili 6rnekler verilmelidir. (Sel sularinin hareketi,
trafikte arabalarin hareketi, deprem esnasinda binanin hareketi)
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SALLANAN BALON OYUNU DERS PLANI
Yonerge: Ogrencilere etkinlige baslamadan énce oyun oynayacaklari ve bu oyunlar
yoluyla kuvvet ve hareket ile ilgili kavramlari ogrenecekleri ogretmenler tarafindan
actklanmalidrr.
Oyunun ilgili oldugu kavramlar: Hareket ve Hareket Ozellikleri (Hizlanma,
Yavaslama, Donme, Sallanma, Yo6n Degistirme)
Bu oyun ile verilmek istenen Fen Bilimleri dersi 6grenci kazanimlari:

a. Hareket eden varliklar1 gozlemler ve hareket 6zelliklerini ifade eder.( Varliklarin
hareket 6zellikleri; hizli, yavas, donen ve yon degistiren seklinde nitelendirilir.)
ftme ve ¢cekmenin birer kuvvet oldugunu deneyerek kesfeder.

c. Itme ve ¢ekme kuvvetlerinin hareket eden ve duran cisimler {izerindeki etkilerini
gozlemleyerek kuvvet kavramini agiklar.

Onerilen siire: 1 ders saati

Gerekli araglar: 10 adet balon, 2 adet 3 mt ip, 2 litre su.

Oyun alam: Basketbol sahasi kullanilacaktir. I¢i su dolu balonlar ip ile potalara
asilacaktir. Ogrenciler karisik olarak asili olan balonlarin etrafina sabit olarak
yerlestirilecektir.

Oyun kurallar1 ve Oynanmasi (5-30 dakika): Sinif mevcudu 2 ye boliinerek birbirine
es olabilecek iki grup olusturulmalidir. Gruplar olusturulurken geleneksel eslestirme
sekillerine basvurulabilir (0000 piti piti, aldim verdim, portakali soydum gibi...). iki es
grupta kendi igerisinde ikiye boliinmelidir. Asili olan balonlarin etrafina yerlesen
oyuncular hareketsiz asil1 olan balonu kendilerine dogru ¢eker ve serbest birakirlar.
Balon sallanma hareketi yapmaya baslar. Ik oyuncu kendi takim arkadasinm bulundugu
dogrultuda balonu hareket ettirir. Balon kendine dogru gelen oyuncu diger takim
arkadasima dogru balonu yonlendirmelidir. Eger dogru yonlendirme yapamaz ve diger
takimdan birine balon giderse o takim balonu durdurarak kendi arasinda paslagsma
yapar. Biitiin takim tiyeleri hi¢ kaptirmadan balona dokunur ve dogru yonlendirme
yaparsa oyunu kazanir ve 2 puan alir. Ayn1 zamanda balonu patlatan grup oyunu
kaybeder ve 2 puan kaybeder. (Balonun patlatilmamas1 6nemlidir.)

Uygulama: Oyun oynanmaya basladiktan en fazla 10 dakika sonra bir diidiik
yardimiyla 6grencileri yaniniza ¢agirarak onlara asagidaki sorular1 yoneltmelisiniz.

a. Oyunumuzda hareketli ve hareketsiz varliklar var midir?

- “Evet” cevabi i¢in hangi varliklarin hareketli, hangilerinin hareketsiz oldugu
sorulmalidir.(hareketli; balon, ip, balondaki su. Hareketsiz; sabit duran

ogrenciler)
b. Balon gekilerek birakildiktan hemen sonra nasil hareket yapar? (hizlanma
hareketi)
c. Balon yukari ¢ikarken hizi nasildir ve bu hareket nasil adlandirilir? (hiz1 diiser;
yavaglayan hareket)

d. Balonun ip yardimiyla ileri geri gitmesi hangi tiir harekettir? (sallanma hareketi)
Oyun devam eder. 6grenci balonu diger arkadasina atarken oyun durdurulmali ve su
sorular sorulmali.
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e. Kuvvet uygulanarak balonun bagka yone gitmesi hangi tiir hareket olarak
adlandirilir? (yon degistirme hareketi)

f.  Asili duran balonu hareket ettirmek i¢in oyuncu ilk 6nce hangi kuvveti
uygulamistir? (cekme kuvveti)

Oyun devam eder. 6grenci balonu durdurdugu anda oyun durdurulur ve su sorular
sorulur.

g. Size dogru gelen balonu durdurmak i¢in balona hangi tiir kuvvet
uygulamalisiniz? (itme kuvveti)

Kuvvetin balon iizerindeki etkilerini belirlemek i¢in asagidaki sorular sorulmalidir.

h. Potada asili duran balonun hareket etmesi i¢in ne yapilmalidir? (kuvvet
uygulamak)

1. Sallanma hareketi yapan balonu durdurmak i¢in ne yapilmalidir? (kuvvet
uygulamak) Hangi tiir kuvvet ile durdurulabilir? itme ve ¢ekme ile. Cevaplar
hareket esligi ile desteklenmelidir.)

J.  Size dogru gelen balonun yoniinii degistirerek diger arkadasiniza géndermek
icin balona ne yapilmalidir? (kuvvet uygulamak)

I. Balonun seklini degistirmek ve hatta balonu patlatmak i¢in balona ne
yapilmalidir? (Kuvvet uygulamak) itme ve cekme kuvvetlerinin hareket eden ve
duran cisimler iizerindeki etkileri ile birlikte kuvvet kavrami ve tiirleri
vurgulanir.

Oyun sonrasi (30-40 dakika): Genel bir tekrar yapilarak etkinlik igerisinde 6gretimi
yapilan kavramlar tekrar gdzden gegirilir.

Not: Son 4 etkinlige atif yapilarak kuvvetin etkilerinin, duran cismi hareket
ettiren, hareket halindeki cismi durduran, cisimlerde yon ve sekil degisikligi
yapabildigi belirtilir.

Uyar1: Eger oyun esnasinda tehlikeli olabilecek durumlar meydana gelirse (Cocuklarin
diismesi, carpigsmalari, topun ¢ocuklara ya da esyaya zarar vermesi gibi...) Fen Bilimleri
dersi “Giinliik yasamda hareketli cisimlerin sebep olabilecegi tehlikeli durumlar
tartisir” kazanimu ile ilgili 6rnekler verilmelidir.
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EK M- ETKINLIK SONUNDA KAVRAM OGRETIMI YAPAN DENEY GRUBU
ICIN ETKINLIK PLANLARI

ISTOP OYUNU DERS PLANI
Yonerge: Ogrencilere etkinlige baslamadan énce oyun oynayacaklart ve bu oyunlar
yoluyla kuvvet ve hareket ile ilgili kavramlari ogrenecekleri ogretmenler tarafindan
actklanmalidrr.
Oyunun ilgili oldugu kavramlar: Hareket ve Hareket Ozellikleri (Hizlanma,
Yavaslama, Yo6n Degistirme)
Bu oyun ile verilmek istenen Fen Bilimleri dersi 6grenci kazanimlari:

a. Hareket eden varliklar1 gézlemler ve hareket 6zelliklerini ifade eder.( Varliklarin
hareket 6zellikleri; hizli, yavas, dénen, sallanan ve yon degistiren seklinde
nitelendirilir.)

Onerilen siire: 1 ders saati

Gerekli araglar: 1-5 adet top (Top basina en fazla 8 oyuncu olmalidir. Yani 24 kisilik
bir sinif i¢in 3 adet top yeterlidir.)

Oyun Kurallar1 ve Oynanmasi (0-25 dakika): Smif mevcudu en fazla 8 ¢ boliinerek
birbirine es olabilecek gruplar olusturulmalidir. 1 den fazla grup olusacagi igin
Ogretmen, gruplar1 kontrol etmekte zorlanabilir. Bu zorlugu agmak i¢in her gruba kendi
aralarindan bir hakem belirlemeleri istenir. Hakem ayni1 zamanda oyuncu olabilir. Oyun
bir oyuncunun ebe secilmesi ile baslar. Hangi oyuncunun ebe segilecegi 6gretmenin
topu havaya atmas1 ve oyuncunun isminin sdylenmesi ile belirlenir. Eger ismi sdylenen
oyuncu topu yere diismeden tutarsa tekrar havaya atar ve bir oyuncunun ismini sdyler.
Ismi sdylenen bir oyuncu topu yere diisiiriirse ebe olur. Oyuncu topu yerden alir almaz
“stop” yada “istop” diye bagirir. Ebenin “stop” demesi ile etrafa kacisan diger
oyuncular olduklar yerde kipirdamadan dururlar. Ebe bu sirada top elinde bir renk ismi
sOyler. Renk ismini duyan diger oyuncular o rengi bulmak i¢in kagmaya baslarlar.
Rengi bulan oyuncular ebe olmaktan kurtulur. Bulamayan oyuncu rengi bulana kadar
ebeden kagmaya devam eder. Bu sirada ebe elindeki top ile diger oyuncular1 vurmaya
calisir. Rengi bulamadan topa isabet alan oyuncu yeni ebe olur. Oyun bdylece devam
eder.

Oyun sonrasi (25-40 dakika) : Etkinlik kurallarina uygun sekilde yaptirilir. Dersin
sonunda dgrencilere dgretmen tarafindan dogrudan anlatim yapilir. Ornegin;
“cevremizdeki varliklarin bazisi hareket ediyorken bazi varliklarda hareket etmez.
Hareket varliklarin bulundugu yeri degistirmesi olarak tanimlanabilir. Elbette hareket
etmenin bazi tiirleri vardir. Bunlar hizlanan, yavaslayan ve donme hareket tiirleridir.
Hizlanan harekete 6rnek olarak, agactan diisen elmanin hareketi verilebilir. Yavaslayan
harekete 6rnek olarak, frenine basilan otomobilin hareketi verilebilir.” Simdi bizim
oyunumuzda bu hareket tiirlerine karsilik gelen uygulamalar1 gorelim denerek asagidaki
sorular sorulur.
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Cevremizde hareketli ya da hareketsiz varliklar var midir? (Evet cevabi igin
orneklemeler yapilmali)

a.

m.

Okula geg kalan bir 6grencinin derse yetismesi igin nasil hareket etmesi gerekir?
(hizl)
Bu 6grencinin yapmasi gereken hareket tiirii ne olabilir? (Hizlanma hareketi)
Cevremizde hizlanma hareketi yapan baska varliklar var midir? (evet cevabi i¢in
neler olabilecegi sorulmali)
Kaplumbaga bir kdpege gore nasil hareket eder? (yavas)
Kaplumbaganin hareket tiirii ne olabilir? (yavaslama hareketi)
Cevremizde yavaglama hareketi yapan bagka varliklar var midir? (evet cevabi
icin neler olabilecegi sorulmali)
fleri dogru giden bir arabanin geri donerek diger yone giden arabanin yoniinde
degisiklik var midir? (evet) bu tiir harekete ne ad verilir? (yon degistiren
hareket)
Bu sorulardan sorulduktan sonra agagida yer alan etkinlige yonelik sorular
tizerinde konusulur.
Oyunumuzda hareketli ve hareketsiz varliklar var midir?

“Evet” cevabi i¢in hangi varliklarin hareketli, hangilerinin hareketsiz oldugu

sorulmalidir. (Hareketli; ¢ocuklar, top, hareketsiz; durma aninda gocuklar)
“istop” denildiginde kosan ¢ocuklarin hizi degisti mi? (Evet azaldi)
“istop” denildikten sonra kosan ¢ocuklarin hareketi nasil adlandirilmalidir?
(yavaglayan hareket)
Renk sdylendikten sonra kagmaya baglayan dgrenciler ne tiir hareket yapmistir?
(hizlanan hareket)
Top yukar1 dogru ¢ikarken hizi nasildir? (Azalir) ve tekrar yere diiserken hizi
nasildir? (artar) Topun her iki durumda yaptig1 harekete ne ad verilir?(ilk
durumda yavaslayan, ikinci durumda hizlanan hareket)
Ebe elindeki topla diger oyuncuyu vurdugunda topta yon degisikligi olmus
mudur? (Evet) Topun bu hareketi nasil adlandirilabilir? (yon degistiren hareket)

Yukaridaki sorularin sorulmasi ve cevaplanmasi 10 dakikay1 asmamalidir.

Uyari: Eger oyun esnasinda tehlikeli olabilecek durumlar meydana gelirse (Cocuklarin
diismesi, ¢arpigmalari, topun ¢ocuklara ya da esyaya zarar vermesi gibi...) Fen Bilimleri
dersi “Giinliik yasamda hareketli cisimlerin sebep olabilecegi tehlikeli durumlar:
tartisir” kazanimi vurgulanir ve ilgili 6rnekler verilmelidir. (Sel sularinin hareketi,
trafikte arabalarin hareketi, deprem esnasinda binanin hareketi)
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HIZLI KOS OYUNU DERS PLANI
Yonerge: Ogrencilere etkinlige baslamadan énce oyun oynayacaklari ve bu oyunlar
yoluyla kuvvet ve hareket ile ilgili kavramlari ogrenecekleri ogretmenler tarafindan
actklanmalidrr.
Oyunun ilgili oldugu kavramlar: Hareket ve Hareket Ozellikleri (Hizlanma,
Yavaglama, Donme)

Bu oyun ile verilmek istenen Fen Bilimleri dersi 6grenci kazanimlari:

a. Hareket eden varliklar1 gozlemler ve hareket 6zelliklerini ifade eder
Onerilen siire: 1 ders saati
Gerekli araglar: 1 adet top
Oyun Kurallar1 ve Oynanmasi (0-25 dakika): Tim siif olusturduklari gemberde
yiizleri ice bakacak sekilde yerlesirler. Oyun bir kisinin topu yanindakine atmasiyla
baslar. Oyuncular attig1 pas sirasini (1-2-3 vb.) yiiksek sesle soyleyerek topu
yanindakine atar. En sonda olan oyuncu (Mesela 25. Kisi) “25 SON” diyerek topu 24.
Kisiye geri atar ve grubun etrafinda kogsmaya baslar. Digerleri 24‘ten geriye dogru pas
sirasini yiiksek sesle soyleyerek (24-23-22 vb.) atmaya devam eder ve 1. oyuncuya top
geldiginde “1 SON” der. Bu arada kosan oyuncu geri sayma bitmeden kag¢ oyuncu
gecerse gectigi oyuncu sayisi kadar puan kazanir. Bir sonraki oyunda oyunu ilk baglatan
oyuncunun sagindaki oyuncu (2. oyuncu) yeni oyunu baglatir. Tiim oyuncular bittiginde
en ¢ok puani olan oyunun galibi olur.
Oyun Sonrasi (25-40 dakika): Etkinlik kurallarina uygun sekilde yaptirilir. Dersin
sonunda dgrencilere dgretmen tarafindan dogrudan anlatim yapilir. Ornegin;
“cevremizdeki varliklarin bazisi hareket ediyorken bazi varliklarda hareket etmez.
Hareket varliklarin bulundugu yeri degistirmesi olarak tanimlanabilir. Elbette hareket
etmenin bazi tiirleri vardir. Bunlar hizlanan, yavaslayan ve donme hareket tiirleridir.
Hizlanan harekete 6rnek olarak, agagtan diisen elmanin hareketi verilebilir. Yavaslayan
harekete 6rnek olarak, frenine basilan otomobilin hareketi verilebilir. Donme hareketine
ornek olarak ise, camasir makinesi verilebilir.” Simdi bizim oyunumuzda bu hareket
tiirlerine karsilik gelen uygulamalar1 gorelim denerek asagidaki sorular sorulur.
a. Oyunumuzda hareketli ve hareketsiz varliklar var midir?
“Evet” cevabi i¢in hangi varliklarin hareketli, hangilerinin hareketsiz oldugu
sorulmalidir.(Hareketli, top ve oyuncular hareketsiz; yok)
b. Okula geg kalan bir 6grencinin derse yetismesi i¢in nasil hareket etmesi gerekir?
(hizh)
c. Kosmaya baslayan 6grenci hangi tiir hareket yapmistir? (Hizlanma ve Dénme
hareketi)
d. Hizla giden bir bisikletin frenine basildiginda hangi tiir hareket gergeklesir?
(yavaglama hareketi)
Kosan 6grenci yerine vardiginda ne tiir hareket yapar?(Yavaslayan hareket)
f. Gilinliik hayatta donme hareketini hangi varliklar yapmaktadir?
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g. Bisikletin tekeri ne tiir hareket yapar? (donme hareketi) cevremizde donme
hareketi yapan baska varliklar var midir?(dénme dolap, mikser, ¢amasir
makinesi, rizgar giilii)

h. Giinliik yasamda hizlanma hareketini hangi varliklar yapmaktadir?

I. Giinliik yasamda yavaslama hareketini hangi varliklar yapmaktadir?

Yukaridaki sorularin sorulmasi ve cevaplanmasi 10 dakikayr asmamalidir.

Uyar1: Eger oyun esnasinda tehlikeli olabilecek durumlar meydana gelirse (Cocuklarin
diismesi, carpigsmalari, topun ¢ocuklara ya da esyaya zarar vermesi gibi...) Fen Bilimleri
dersi “Giinliik yasamda hareketli cisimlerin sebep olabilecegi tehlikeli durumlari
tartisir” kazanimi vurgulanir ve ilgili 6rnekler verilmelidir. (Sel sularinin hareketi,
trafikte arabalarin hareketi, deprem esnasinda binanin hareketi)



149

IKILI YAKAR TOP OYUNU DERS PLANI
Yonerge: Ogrencilere etkinlige baslamadan énce oyun oynayacaklari ve bu oyunlar
yoluyla kuvvet ve hareket ile ilgili kavramlari ogrenecekleri ogretmenler tarafindan
actklanmalidrr.
Oyunun ilgili oldugu kavramlar: Hareket ve Hareket Ozellikleri (Hizlanma,
Yavaslama, Yon Degistirme)
Bu oyun ile verilmek istenen Fen Bilimleri dersi 6grenci kazanimlari:

a. Hareket eden varliklar1 gozlemler ve hareket 6zelliklerini ifade eder.( Varliklarin
hareket ozellikleri; hizli, yavas, donen, sallanan ve yon degistiren seklinde
nitelendirilir.)

Onerilen siire: 1 ders saati

Gerekli araglar: ladet top

Oyun Alam: Okul bahgesinde bulunan voleybol sahas kullanilacaktir.. Ogrencilerin
sahaya yerlesim diizeni asagidaki sekilde belirlenmistir.
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Oyun Kurallar1 ve Oynanmasi(0-25 dakika): Sinif mevcudu 2 ye béliinerek birbirine
es olabilecek iki grup olusturulmalidir. Gruplardan biri A takimi digeri ise B takimudir.
Her iki grupta kendisine bir “atic1” segmelidir. Daha sonra oyun alanina sekildeki gibi
dizilirler. Ogretmenin isareti ile oyuna yazi tura sonucu topu kazanan takim baslar. Dip
cizgiden ve kendi oyun alanlar1 iginde olmak sart1 ile aralarinda pas alis verisi yaparak,
rakip oyuncular1 direk veya yerden sektirerek vurmaya caligirlar.(Karsiliklt her iki
takimda) Topa sahip olma alan1 kendi alanin1 ¢gevreleyen cizgilerin i¢i veya rakip oyun
alaniin disinda kalan dip ¢izgilerin gerisidir. Bu alan igerisinde yapilan atiglar veya
kalecisiyle yapilan paslagsmalar kurallara aykiri degildir. Rakip alana girerek alinan
toplar veya oyun alan1 digina ¢ikilarak alinan toplar faul olarak nitelendirilir ve top rakip
takima gecer. Sahayi terk eden oyuncu elenir ve kaleci bolgesine gider. Topun oyunda
oldugu siirede kaptirilan toplar veya havadan atilirken tutulan toplarda, hiicum etme
hakkin1 o takima kazandirir. Hiicum atis1 yapan oyuncu, topu havadan atarak rakip
oyuncuya isabet ettirir ve top yere diiserse o oyuncu vurulmus sayilir. Ama o oyuncu
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vurulur ve top yere diismeden bir bagka takim arkadas tarafindan top havada
yakalanirsa vurulmus sayilmaz. Top kazanilmis olur ve hiicum hakki o takima geger.
Atilan top oyuncuya carptiktan sonra yere temas edip baska bir oyuncuya daha carparsa,
sadece topun ilk olarak ¢arptig1 oyuncu vurulmus olur. Vurulan oyuncu oyundan
cikarak kendi kale bolgesine gecer ve burada oyuna devam eder. Buradan atis yapmaya
ya da paslarla takimina katki saglamaya devam eder. Oyunda biitlin oyuncularin rakip
tarafindan topla vurulma zorunlulugu vardir. Yani atic1 da istedigi zaman oyuna
girebilir. Oyun 3 set iizerinden oynanir. 2 seti kazanan oyunun galibi olur.
Oyun Sonrasi (25-40): Etkinlik kurallarina uygun sekilde yaptirilir. Dersin sonunda
ogrencilere dgretmen tarafindan dogrudan anlatim yapilir. Ornegin; “cevremizdeki
varliklarin bazist hareket ediyorken bazi varliklarda hareket etmez. Hareket varliklarin
bulundugu yeri degistirmesi olarak tanimlanabilir. Elbette hareket etmenin bazi tiirleri
vardir. Bunlar hizlanan, yavaslayan ve donme hareket tiirleridir. Hizlanan harekete
ornek olarak, agactan diisen elmanin hareketi verilebilir. Yavaslayan harekete 6rnek
olarak, frenine basilan otomobilin hareketi verilebilir. Simdi bizim oyunumuzda bu
hareket tiirlerine karsilik gelen uygulamalar1 gorelim denerek asagidaki sorular sorulur.

a. Oyunumuzda hareketli ve hareketsiz varliklar var midir?

“Evet” cevabi i¢in hangi varliklarin hareketli, hangilerinin hareketsiz oldugu
sorulmalidir.(Hareketli, top ve oyuncular hareketsiz; yok)

b. Okula geg kalan bir 6grencinin derse yetismesi i¢in yiiriime hizi nasil olmalidir?
(hizl)
Bu 6grencinin yapmasi gereken hareket tiirii ne olabilir? (Hizlanma hareketi)
Top, atici tarafindan atilinca toptan kagan ¢ocuklarin hizi nasildir? (hizli)
Bu ¢ocuklarin yaptig1 hareket tiirii ne olabilir? (hizlanma hareketi)

- ® oo

Cevremizde hizlanma hareketi yapan bagka varliklar var midir? (evet cevabi icin
neler olabilecegi sorulmali. Or; havalanan ucak, yaris arabalarmin yarisa
baslamasi)

g. Kaplumbaga ile kopek yaris yapsalar hangisi yarist kaybeder? (kaplumbaga)
Neden?(yavas oldugu i¢in)

h. Hizla giden bir bisikletin frenine basildiginda hangi tiir hareket gergeklesir?
(yavaglama hareketi)

I.  Cocuklar toptan kactiktan sonra durmalari i¢in hangi tiir hareket yapmalari
gerekir?(yavaslayan hareket)

J. Cevremizde yavaslama hareketi yapan baska varliklar var midir? (evet cevabi
i¢in neler olabilecegi sorulmali. Or; arabanin frenine basildiktan sonraki
hareketi)

k. Atici elindeki topla rakip oyuncuyu vurdugunda topta yon degisikligi olmus
mudur? (Evet) Topun bu hareketi nasil adlandirilabilir? (yon degistiren hareket)

I.  Cevremizde yon degistiren hareket yapan varliklar neler olabilir? (6r; bisikletle
bir sokakta giderken yan sokaga girmek.)

Uyari: Eger oyun esnasinda tehlikeli olabilecek durumlar meydana gelirse (Cocuklarin
diismesi, carpigsmalari, topun ¢ocuklara ya da esyaya zarar vermesi gibi...) Fen Bilimleri
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dersi “Giinliik yasamda hareketli cisimlerin sebep olabilecegi tehlikeli durumlari
tartisir” kazanimi vurgulanir ve ilgili 6rnekler verilmelidir. (Sel sularinin hareketi,
trafikte arabalarin hareketi, deprem esnasinda binanin hareketi)
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KUZU ILE KURT OYUNU DERS PLANI
Yonerge: Ogrencilere etkinlige baslamadan énce oyun oynayacaklari ve bu oyunlar
yoluyla kuvvet ve hareket ile ilgili kavramlari ogrenecekleri ogretmenler tarafindan
actklanmalidrr.
Oyunun ilgili oldugu kavramlar: Hareket ve Hareket Ozellikleri (Hizlanma,
Yavaslama, Yon Degistirme ve Sallanma), Kuvvet ve tiirleri (Itme ve gekme kuvveti)
Bu oyun ile verilmek istenen Fen Bilimleri dersi 6grenci kazanimlari:

a. Hareket eden varliklar1 gozlemler ve hareket 6zelliklerini ifade eder.( Varliklarin
hareket 6zellikleri; hizli, yavas, donen, sallanan ve yon degistiren seklinde
nitelendirilir.)

b. itme ve gekmenin birer kuvvet oldugunu deneyerek kesfeder.

Onerilen siire: 1 ders saati

Gerekli araglar: 4 adet top, 2 adet 3 metre uzunlugunda ip, 2 adet naylon poset

Oyun Alani: Okul bahgesinde bulunan basketbol sahasi kullanilacaktir.

Oyun Kurallari1 ve Oynanmasi (0-25 dakika): Sinif mevcudu 2 ye boliinerek birbirine
es olabilecek iki grup olusturulmalidir. Gruplardan biri A takimi digeri ise B takimidir.
Her iki gruptan bir “KURT” se¢ilmelidir. Diger oyuncular KUZU” dur. Daha sonra
basketbol potalarinin altina Kuzular dizilmelidir. KURT olarak se¢ilen oyuncular da
kuzularin yaninda olmalidir. Her iki potaya da i¢inde top olan posetler ip ile
baglanmalidir. Diger iki top ise basketbol sahasinin tam ortasinda olmalidir.
Ogretmenin isareti ile iki KURT aym1 anda potada asil1 olan toplari sallayarak oyun
baslar. Toplar sallanmaya bagladiktan sonra iki KURT da kosarak sahanin ortasindaki
toplar1 alirlar. Daha sonra diger grubun bulundugu yere giderek bir KUZU ya topu verir.
Kuzu topu hi¢ birakmamalidir. Kurt ise topu kendine dogru ¢ekerek kuzuyu kendi
bolgesine getirmeye calisir. Eger topu tasirken top diiserse ya da sallanan top durursa
KURT olan oyuncu oyun dis1 kalir. Kuzu, KURT olarak oyuna devam eder. Kars1 alana
giden her oyuncu sirayla KURT olur. En ¢ok Kuzu yu bdlgesine tagiyan grup oyunu
kazanir.

Oyun sonrasi (25-40 dakika) : Etkinlik kurallarina uygun sekilde yaptirilir. Dersin
sonunda dgrencilere 6gretmen tarafindan dogrudan anlatim yapilir. Ornegin;
“cevremizdeki varliklarin bazis1 hareket ediyorken bazi varliklarda hareket etmez.
Hareket varliklarin bulundugu yeri degistirmesi olarak tanimlanabilir. Elbette hareket
etmenin bazi tiirleri vardir. Daha 6nce 6grendigimiz hizlanan, yavaslayan, yon
degistirme ve donme hareketlerine ek olarak bugiin sallanma hareketini 6grendik.
Hizlanan harekete 6rnek olarak, agactan diisen elmanin hareketi verilebilir. Yavaslayan
harekete 6rnek olarak, frenine basilan otomobilin hareketi verilebilir. Yon degistiren
hareket 6rnek olarak ise, bir topun duvara carptiktan sonra baska yone gitmesi
verilebilir. Sallanma hareketine ise salincakta sallanmak verilebilir. Az 6nce
oynadigimiz oyunda bu hareket tiirlerini gordiik. Ayrica bu dersimizde kuvvetin, duran
bir cismi hareket ettiren, hareket eden cismi durdurabilen, yoniinii ve seklini degistiren
etkilere sahip oldugunu da 6grendik. Kuvvetin tiirleri olan itme ve ¢ekme kuvvetini de
yine bu dersimizde 6grenme firsat1 bulduk. Itme kuvvetine 6rnek olarak; bebek
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arabasini siirmek gosterilebilir. Cekme kuvvetine 6rnek; ugurtma ugurmak igin
kosarken ipi ¢ekmek verilebilir.” Simdi bizim oyunumuzda bu hareket ve kuvvet
tiirlerine karsilik gelen uygulamalar1 gérelim” denilerek asagidaki sorular sorulur

a.

Oyunumuzda daha 6nce 6grendigimiz hareket tiirlerinden hangileri vardir?
Ornek veriniz. (Hizlanma, Yavaslama, Yon degistirme)

Bu hareket tiirleri i¢in glinliik yasamdan 6rnekler verebilir misiniz? (Hizlanma,
Yavaglama ve YoOn degistirme igin)

Potada asil1 olan toplarin yaptig1 hareket tiirii nasil adlandirilabilir? (Sallanma
hareketi)

Cevremizde sallanma hareketi yapan baska varliklar var midir? (Evet) Ornek
verebilir misiniz? (besigin sallanmasi, salincagin hareketi, pandiillii saat)
Potada asil1 duran topu hareket ettirmek(sallandirmak) i¢in ne yapmak gerekir? (
topa kuvvet uygulamak)

Topun sallanmasini saglamak icin topa hangi tiir kuvvet uygulamak gerekir?
(¢cekme kuvveti ve itme kuvveti). Not: Eger oyun sirasinda top sallandirilirken
sadece bu kuvvetlerden biri kullanildiysa diger kuvveti uygulayarak da topun
sallanabilecegi gosterilmelidir. Bu siire¢ soru-cevap yoluyla 6grencilere
yaptiriimalidir (Ogretmen: Peki diger kuvveti uygulayarak top hareket
ettirilebilir miydi? sorusunu sorarak bir 6grenciye bunu denettirir).

Glnliik yasamda itme ve ¢ekme kuvvetlerini bir arada kullanarak hareket
ettirdigimiz varliklar neler olabilir? (testere, elektrik siipiirgesi, boya yapmak)
Kuzuyu kendi alanina gotiirmek icin kurt topa hangi tiir kuvvet uygulamalidir?
(Cekme kuvveti)

Giinliik yasamda ¢ekme kuvveti uygulamalarina neler 6rnek olabilir? (pencereyi
acmak, kitabin kapagin1 agmak, agactan elma koparmak)

Uyari: Eger oyun esnasinda tehlikeli olabilecek durumlar meydana gelirse (Cocuklarin
diismesi, carpigsmalari, topun ¢ocuklara ya da esyaya zarar vermesi gibi...) Fen Bilimleri
dersi “Giinliik yasamda hareketli cisimlerin sebep olabilecegi tehlikeli durumlari
tartisir” kazanimi vurgulanir ve ilgili 6rnekler verilmelidir. (Sel sularinin hareketi,

trafikte arabalarin hareketi, deprem esnasinda binanin hareketi)
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KUZU iLE COBAN OYUNU DERS PLANI
Yonerge: Ogrencilere etkinlige baslamadan énce oyun oynayacaklari ve bu oyunlar
yoluyla kuvvet ve hareket ile ilgili kavramlari ogrenecekleri ogretmenler tarafindan
actklanmalidrr.
Oyunun ilgili oldugu kavramlar: Hareket ve Hareket Ozellikleri (Hizlanma,
Yavaslama, Yon Degistirme ve Sallanma), Kuvvet ve tiirleri (Itme ve gekme kuvveti)
Bu oyun ile verilmek istenen Fen Bilimleri dersi 6grenci kazanimlari:

a. Hareket eden varliklar1 gozlemler ve hareket 6zelliklerini ifade eder.( Varliklarin
hareket 6zellikleri; hizli, yavas, donen, sallanan ve yon degistiren seklinde
nitelendirilir.)

b. itme ve gekmenin birer kuvvet oldugunu deneyerek kesfeder.

Onerilen siire: 1 ders saati

Gerekli araclar: 4 adet top, 2 adet 3 metre uzunlugunda ip, 2 adet naylon poset

Oyun Alani: Okul bahgesinde bulunan basketbol sahasi kullanilacaktir.

Oyun Kurallari1 ve Oynanmasi (0-25 dakika): Sinif mevcudu 2 ye boliinerek birbirine
es olabilecek iki grup olusturulmalidir. Gruplardan biri A takimi digeri ise B takimudir.
Her iki grupta kendisine bir “COBAN” segmelidir. Diger oyuncular KUZU’ dur. Daha
sonra basketbol potalarinin altina Kuzular dizilmelidir. COBAN olarak segilen
oyuncular rakip takim tarafinda olmalidir. Her iki potaya da i¢inde top olan posetler ip
ile baglanmalidir. Diger iki top ise basketbol sahasinin tam ortasinda olmalidir.
Ogretmenin isareti ile iki COBAN ayn1 anda potada asil1 olan toplari sallayarak oyun
baslar. Toplar sallanmaya basladiktan sonra iki COBAN da kosarak sahanin ortasindaki
toplar1 alirlar. Daha sonra diger takim arkadaslarinin bulundugu yere giderek bir KUZU
yu yanina alir. Coban ve kuzu bu sirada topu viicutlarina sikistirmak suretiyle pozisyon
alir. Topa kesinlikle elle dokunmak yasaktir. Bu sekilde iki oyuncu kendi alanlarina
topu tasimak zorundadir. Eger topu tasirken top diiserse ya da sallanan top durursa
COBAN olan oyuncu oyun dis1 kalir. Kuzu, ¢oban olarak oyuna devam eder. Kendi
alanina donen her oyuncu sirayla COBAN olur. En ¢ok Kuzu yu bdlgesine tagiyan grup
oyunu kazanir.

Oyun sonrasi (25-40 dakika) : Etkinlik kurallarina uygun sekilde yaptirilir. Dersin
sonunda dgrencilere dgretmen tarafindan dogrudan anlatim yapilir. Ornegin;
“cevremizdeki varliklarin bazis1 hareket ediyorken bazi varliklarda hareket etmez.
Hareket varliklarin bulundugu yeri degistirmesi olarak tanimlanabilir. Elbette hareket
etmenin bazi tlirleri vardir. Daha 6nce 6grendigimiz hizlanan, yavaslayan, yon
degistirme ve donme hareketlerine ek olarak bugiin sallanma hareketini 6grendik.
Hizlanan harekete 6rnek olarak, agactan diisen elmanin hareketi verilebilir. Yavaglayan
harekete 6rnek olarak, frenine basilan otomobilin hareketi verilebilir. Yon degistiren
hareket 6rnek olarak ise, bir topun duvara carptiktan sonra baska yone gitmesi
verilebilir. Sallanma hareketine ise salincakta sallanmak verilebilir. Az 6nce
oynadigimiz oyunda bu hareket tiirlerini gordiik. Ayrica bu dersimizde kuvvetin, duran
bir cismi hareket ettiren, hareket eden cismi durdurabilen, yoniinii ve seklini degistiren
etkilere sahip oldugunu da 6grendik. Kuvvetin tiirleri olan itme ve ¢cekme kuvvetini de
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yine bu dersimizde 6grenme firsat1 bulduk. itme kuvvetine drnek olarak; bebek
arabasini siirmek gosterilebilir. Cekme kuvvetine 6rnek; ugurtma ugurmak igin
kosarken ipi ¢ekmek verilebilir.” Simdi bizim oyunumuzda bu hareket ve kuvvet
tiirlerine karsilik gelen uygulamalar1 gérelim” denilerek agagidaki sorular sorulur

a. Oyunumuzda daha 6nce 6grendigimiz hareket tiirlerinden hangileri vardir?
(Hizlanma, Yavaslama, Yon degistirme)

b. Bu hareket tiirleri i¢in glinliik yasamdan 6rnekler verebilir misiniz? (Hizlanma,
Yavaglama ve YoOn degistirme igin)

c. Potada asili olan toplarin yaptig1 hareket tiirii nasil adlandirilabilir? (Sallanma
hareketi)

d. Cevremizde sallanma hareketi yapan baska varliklar var midir? (Evet) Ornek
verebilir misiniz? (besigin sallanmasi, salincagin hareketi, pandiillii saat)

e. Potada asil1 duran topu hareket ettirmek icin ne yapmak gerekir? ( topa kuvvet
uygulamak)

f. Topun sallanmasini saglamak i¢in topa hangi tiir kuvvet uygulamak gerekir?
(cekme kuvveti ve itme kuvveti). Not: Eger oyun sirasinda top sallandirilirken
sadece bu kuvvetlerden biri kullanildiysa diger kuvveti uygulayarak da topun
sallanabilecegi gosterilmelidir. Bu siire¢ soru-cevap yoluyla 6grencilere
yaptiriimalidir (Ogretmen: Peki diger kuvveti uygulayarak top hareket
ettirilebilir miydi? sorusunu sorarak bir 6grenciye bunu denettirir).

g. Giinliik yasamda itme ve ¢ekme kuvvetlerini bir arada kullanarak hareket
ettirdigimiz varliklar neler olabilir? (testere, elektrik siipiirgesi, boya yapmak)

h. Kuzu ile ¢oban topu diisiirmeden tasimak i¢in topa hangi kuvveti uygulamalilar?
(itme kuvveti)

I.  Giinliik yagamda itme kuvveti uygulamalarina neler 6rnek olabilir? (kapiy1
kapatmak, pencereyi kapatmak, kitabin kapagin1 kapatmak, diigmeye basmak.

J. Sallanan topu durdurmak istersek topa hangi tiir kuvvet uygulamamiz gerekir?
(itme veya ¢cekme kuvveti) bu kuvvet uygulamalarindan biri yapilmadig
takdirde siz diger kuvvet uygulamasini gosteriniz.

Uyari: Eger oyun esnasinda tehlikeli olabilecek durumlar meydana gelirse (Cocuklarin
diismesi, ¢arpigmalari, topun ¢ocuklara ya da esyaya zarar vermesi gibi...) Fen Bilimleri
dersi “Giinliik yasamda hareketli cisimlerin sebep olabilecegi tehlikeli durumlari
tartisir” kazanimi vurgulanir ve ilgili 6rnekler verilmelidir. (Sel sularinin hareketi,
trafikte arabalarin hareketi, deprem esnasinda binanin hareketi)
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TAVSAN YARISI OYUNU DERS PLANI

Yonerge: Ogrencilere etkinlige baslamadan énce oyun oynayacaklari ve bu oyunlar
yoluyla kuvvet ve hareket ile ilgili kavramlari ogrenecekleri ogretmenler tarafindan
actklanmalidrr.
Oyunun ilgili oldugu kavramlar: Hareket ve Hareket Ozellikleri (Hizlanma,
Yavaslama, Yon Degistirme ve Donme), Kuvvet ve tiirleri (itme ve ¢gekme kuvveti)
Bu oyun ile verilmek istenen Fen Bilimleri dersi 6grenci kazanimlari:

a. Hareket eden varliklar1 gozlemler ve hareket 6zelliklerini ifade eder.

b. itme ve ¢ekmenin birer kuvvet oldugunu deneyerek kesfeder.
Onerilen siire: 1 ders saati
Gerekli araclar: 3 adet kutu, 25 adet havug

Oyun Alani:
Tavsan
Degisim ?
HAVUCQ
Bolgesi . KUTUSU
~—"

Oyun kurallari ve Oynanmasi (0-25 dakika): Sinif mevcudu 2 ye boliinerek birbirine
es olabilecek iki grup olusturulmalidir. Gruplar olusturulurken geleneksel eslestirme
sekillerine bagvurulabilir (0ooo piti piti, aldim verdim, portakali soydum gibi...). Daha
sonra yukaridaki sekildeki gibi bir parkura oyuncular gelir. Hakemin (6gretmenin)
komutu ile ayn1 anda 6grenciler ¢ikis noktasindan ileri dogru ziplayarak ilerlerler.
Yaklagik 18 metre sonra i¢inde havug olan kutunun etrafinda iki tur dondiikten sonra
kutudan bir havug alan 6grenci ayaga kalkarak kogsmaya baglar. Tavsan degisim
bolgesine gelerek havucunu kutuya biraktig an siradaki arkadasi ile yer degistirir.
Biitlin oyuncular tamamlandiktan sonra ilk olarak tavsan degisim bolgesine gelen grup
oyunu kazanir.

Oyun sonrasi (25-40 dakika): Etkinlik kurallarina uygun sekilde yaptirilir. Dersin
sonunda dgrencilere gretmen tarafindan dogrudan anlatim yapilir. Onceki derslerde
islenen kavramlar hatirlatilarak tekrar yapilmalidir. Ornegin; “gevremizdeki varliklarin
bazis1 hareket ediyorken bazi varliklarda hareket etmez. Hareket, varliklarin bulundugu
yeri degistirmesi olarak tanimlanabilir. Onceki derslerimizde 6grendigimiz hizlanan,
yavaslayan, yon degistiren ve donme hareket tiirlerini bu derslerimizde de tekrar
ettik. Ayrica bu dersimizde kuvvetin, duran bir cismi hareket ettiren, hareket eden cismi
durdurabilen, yoniinii ve seklini degistiren etkilere sahip oldugunu da 6grendik.
Kuvvetin tiirleri olan itme ve ¢cekme kuvvetini de yine bu dersimizde 6grenme firsati
bulduk. itme kuvvetine 6rnek olarak; bebek arabasini siirmek gosterilebilir. Cekme
kuvvetine 6rnek; ugurtma ugurmak i¢in kosarken ipi gekmek verilebilir.” “Simdi bizim
oyunumuzda bu hareket ve kuvvet tiirlerine karsilik gelen uygulamalar1 gérelim”
denilerek asagidaki sorular sorulur.
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a. Ayaga kalkip kosmaya basladigimizda ne tiir hareket ederiz? (Hizlanma
hareketi)
b. Tavsan degisim bolgesine yaklastigimizda hareketimizin tiirli ne olmalidir?
(Yavaglayan hareket)
C. Ziplayarak gittikten sonra tavsan degisim bolgesine tekrar gelebilmemiz i¢in
hangi hareket tiirlerini yapmamiz gerekir?( donme ve yon degistirme hareketleri)
d. Ziplamamizi ve kosmamizi saglayan etki nedir? (yere dogru uyguladigimiz
kuvvet)
Ziplamak i¢in ne yapmamiz gerekir? (yere dogru kuvvet uygulamamiz)
f.  Yere dogru uyguladigimiz kuvvetin tiirii ne olabilir? (itme kuvveti)
g. Giinliik yasamda itme kuvveti uygulamalarina neler 6rnek olabilir? (kapiy1
kapatmak, pencereyi kapatmak, kitabin kapagini kapatmak, diigmeye basmak)
h. Havucu kutudan ¢ikarmak igin havuca hangi tiir kuvvet uygulamaliy1z? (¢ekme
kuvveti)
I. Giinliik yasamda ¢ekme kuvveti uygulamalarina neler 6rnek olabilir? (Kapry1
acmak, arabanin ¢ekilmesi, topu daha uzaga atmak i¢in ¢ekmek)
Yukaridaki sorularin sorulmasi ve cevaplanmasi 10 dakikayr asmamalidir.
Uyari: Eger oyun esnasinda tehlikeli olabilecek durumlar meydana gelirse (Cocuklarin
diismesi, carpigmalari, topun ¢ocuklara ya da esyaya zarar vermesi gibi...) Fen Bilimleri
dersi “Giinliik yasamda hareketli cisimlerin sebep olabilecegi tehlikeli durumlar:
tartisir” kazanimi vurgulanir ve ilgili 6rnekler verilmelidir. (Sel sularinin hareketi,
trafikte arabalarin hareketi, deprem esnasinda binanin hareketi)
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HALAT CEKME YARISI OYUNU DERS PLANI
Yonerge: Ogrencilere etkinlige baslamadan énce oyun oynayacaklari ve bu oyunlar
yoluyla kuvvet ve hareket ile ilgili kavramlari ogrenecekleri ogretmenler tarafindan
actklanmalidrr.
Oyunun ilgili oldugu kavramlar: Hareket, harcket 6zellikleri, Kuvvet ve tiirleri
Bu oyun ile verilmek istenen Fen Bilimleri dersi 6grenci kazanimlari:
a. Hareket eden varliklar1 gozlemler ve hareket 6zelliklerini ifade eder.
b. Itme ve cekmenin birer kuvvet oldugunu deneyerek kesfeder.
c. Itme ve ¢ekme kuvvetlerinin hareket eden ve duran cisimler iizerindeki etkilerini
gozlemleyerek kuvvet kavramini agiklar.
Onerilen siire: 1 ders saati
Gerekli araglar: 2 Adet 10 Mt Uzunlugunda Halat, 2 adet kurdele
Oyun Kurallar1 ve Oynanmasi (0-25 dakika): Ogrenciler iki esit gruba
ayrilir.(Gruplar esitlemek i¢in teker teker oyun oynanarak bir kazanan bir kaybeden
Ogrenci gruplara dagilabilir veya 3erli, 4erli takim yarigmalar yaptirilabilir) Halatin tam
ortasina bir kurdele baglanir ve kurdelenin oldugu zemin bir isaretle isaretlenir. Daha
sonra iki grup halatin uglarindan tutar. Hakemin komutuyla birbirlerini isaretlenen
bolgeye ¢ekmeye baslar. Bu eylemi basaran grup 1 puan alir. 5 oyunda 3 puana ulasan
grup oyunu kazanir.
Oyun sonrasi (25-40 dakika): Etkinlik kurallarina uygun sekilde yaptirilir. Dersin
sonunda dgrencilere dgretmen tarafindan dogrudan anlatim yapilir. Onceki derslerde
Ogrenilen kavramlarin tekrar1 yapilir. Hareket ve tiirleri ile ilgili 6grencilere dogrudan
aktarim yapilir. Ozellikle 5 tiir hareket oldugu ve bunlarin hizlanma, yavaslama, yon
degistirme, donme ve sallanma oldugu belirtilir. Bunun Itme ve ¢ekme kuvvetlerinin
hareket eden ve duran cisimler uizerindeki etkileri ile birlikte kuvvet kavram ve
tiirleri vurgulanir (itme ve ¢ekme kuvveti). Bu kavramlarla ilgili 6rnekler verilmelidir.
(duran topun itilerek hareket ettirilmesi ve hareket eden topun kaleci tarafindan
tutulmasi). “Simdi bizim oyunumuzda bu hareket ve kuvvet tiirlerine karsilik gelen
uygulamalar1 gérelim” denilerek asagidaki sorular sorulur.
a. Oyunda hareketli ve hareketsiz varlik var midir?
- Evet. Oyun basladig1 anda oyuncular ve yerde halat hareketsiz iken kuvvetin
etkisiyle hem oyuncular hem de halat hareket etmistir.
b. Duran 6grencileri harekete geciren nedir? (Diger 6grencilerin halata
uyguladiklar1 ¢ekme kuvveti)
c. Oyunda kazanan gruplar neden kazanmistir? (diger gruba gore daha kuvvetli
olduklart i¢in)
Oyunda halata hangi kuvvet uygulanmistir? (¢cekme kuvveti)
e. Oyunda itme kuvveti var midir? (evet vardir. Oyuncular ayaklariyla yere itme
kuvveti uygular)
f. Gilinliik yasamda itme kuvveti uygulamalarina neler 6rnek olabilir? (kapiy1
kapatmak, bozulan arabanin itilmesi, diigmeye basmak)
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g. Giinliik yasamda ¢ekme kuvveti uygulamalarina neler 6rnek olabilir? (Kapiy1
acmak, arabanin ¢ekilmesi)

Uyari: Eger oyun esnasinda tehlikeli olabilecek durumlar meydana gelirse (Cocuklarin
diismesi, carpigmalari, topun ¢ocuklara ya da esyaya zarar vermesi gibi...) Fen Bilimleri
dersi “Giinliik yasamda hareketli cisimlerin sebep olabilecegi tehlikeli durumlari
tartisir” kazanimi vurgulanir ve ilgili 6rnekler verilmelidir. (Sel sularinin hareketi,
trafikte arabalarin hareketi, deprem esnasinda binanin hareketi)
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YEDI KULE OYUNU DERS PLANI
Yonerge: Ogrencilere etkinlige baslamadan énce oyun oynayacaklari ve bu oyunlar
yoluyla kuvvet ve hareket ile ilgili kavramlari ogrenecekleri ogretmenler tarafindan
actklanmalidrr.
Oyunun ilgili oldugu kavramlar: Hareket, harcket 6zellikleri, Kuvvet ve tiirleri
Bu oyun ile verilmek istenen Fen Bilimleri dersi 6grenci kazanimlari:

a. Hareket eden varliklar1 gozlemler ve hareket 6zelliklerini ifade eder.( Varliklarin
hareket ozellikleri; hizli, yavas, donen ve yon degistiren seklinde nitelendirilir.)
ftme ve ¢cekmenin birer kuvvet oldugunu deneyerek kesfeder.

c. Itme ve ¢ekme kuvvetlerinin hareket eden ve duran cisimler iizerindeki etkilerini
gozlemleyerek kuvvet kavramini agiklar.

Onerilen siire: 1 ders saati

Gerekli araclar: 2 adet top ve iist {iste dizilebilecek sert malzemeden yapilmig
materyaller (Her grup icin 7 adet tas, tahta ve plastik olabilir) (Top ve kuleler basina en
fazla 10 oyuncu olmalidir.)

Oyun Kurallar1 ve Oynanmasi (0-25 dakika): Ogrenciler iki esit gruba ayrilir. Yedi
kuleleri tist tiste dizdikten sonra 8 — 10 adim kadar bir mesafeye; kulelere topla atig
yapilacak atis ¢izgisi belirlenir. Gruplardan hangisinin 6nce baslayacagini sayisma ile
belirlenir. (Ooo piti piti ...yada yazi tura) Yedi kuleye topu ilk atacak grup atig ¢izgisine
stralanir. Diger grup ise kulenin basinda bekler. 11k grubun oyunculari sira ile topu
kulelere dogru gonderir. Bir grubun tiim oyuncular1 kuleleri devirmeyi basaramazsa sira
diger gruba gecer. Gruplardan bir oyuncu kuleyi top ile devirirse; ebe grubun amact;
kuleyi deviren grubun elemanlarini; kuleyi tekrar dizdirmeden top ile vurmaktir. Vuran
grubun amaci ise; ebe gruba vurulmadan kagmak ve yedi kuleyi tekrar dizmektir. Ebe
grup, vuran grubun elemanlarinin hepsini top ile vurursa hem atis siras1 kendilerine
gecmis olur hem de o eli kazanarak bir puan alirlar. Bu sirada kuleyi deviren grup ebe
grup tarafindan vurulmadan yedi kuleyi tekrar dizerlerse puani ve oyunu kazanmis
olurlar ve atig sirasi yine onlarda olur. Gruplarda vurulan oyuncularin kule dizme
haklar1 yoktur. Bu sekilde devam eden oyun belirlenen oyun puanini (5 puan — 10 puan)
alan grubun birinci olmasiyla biter.

Oyun sonrasi (25-40 dakika): Etkinlik kurallarina uygun sekilde yaptirilir. Dersin
sonunda dgrencilere dgretmen tarafindan dogrudan anlatim yapilir. Onceki derslerde
Ogrenilen kavramlarin tekrar1 yapilir. Hareket ve tiirleri ile ilgili 6grencilere dogrudan
aktarim yapilir. Ozellikle 5 tiir hareket oldugu ve bunlar hizlanma, yavaslama, yén
degistirme, donme ve sallanma oldugu belirtilir. Bunun yaninda itme ve ¢cekme
kuvvetlerinin hareket eden ve duran cisimler iizerindeki etkileri ile birlikte kuvvet
kavram ve tiirleri vargulanir (itme ve ¢ekme kuvveti). Bu kavramlarla ilgili 6rnekler
verilmelidir. (duran topun itilerek hareket ettirilmesi ve hareket eden topun kaleci
tarafindan tutulmasi). “Simdi bizim oyunumuzda bu hareket ve kuvvet tiirlerine karsilik
gelen uygulamalari gorelim” denilerek asagidaki sorular sorulur.

a. Oyunda hareketli ve hareketsiz varliklar var midir?
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- “Evet” cevabi i¢in hangi varliklarin hareketli hangilerinin hareketsiz oldugu
tartistlmalidir. (Hareketli varliklar; top, 6grenciler, Hareketsiz varliklar; 7
kule)

- Topun kulelere dogru giderken yaptig1 harekete ne ad verilir? (Donme)

- Kuleler yikildiginda 6grenciler kagmaya baglar. Kagma aninda 6grenciler
hangi hareketi yapar? (hizlanma)

- Yikilan kuleyi dizmek i¢in kagan d6grencinin hangi hareketi yaparak kuleye
gelmesi gerekir? (yavaslama hareketi)

- Opgrenciler vurulmamak i¢in hangi hareketi yapmalidir? (Yon degistirme)

7 Kuleyi hareket ettirmek (yikmak) i¢cin ne yapmak gerekir? (kuvvet uygulamak)

c. 7 Kuleye top carptiginda kulenin yikilma sebebi ne olabilir? (topun kulelere
uyguladigr itme kuvvet)
d. 7 kule yikildiginda sekli degismis midir? (evet) yedi kulenin seklini degistiren
etkinin kuvvet oldugu vurgulanmalidir)
e. Giinliik yasamda kuvvet bagka hangi cisimlerin seklini degistirebilir? (cam
bardak, pencere cami, odunu kesmek)
f. Topu daha hizli atabilmek i¢in ne yapmak gerekir? (topu el ile geriye gekmek
gerekir) (Burada ¢ekme hareketi gosterilmelidir)
g. Top kulelere carptiginda topun yoniinde degisme olmus mudur? Topun bu
hareketine ne ad verilebilir? (yon degistiren hareket)
h. Giinliik yagsamda itme kuvveti uygulamalarina neler 6rnek olabilir? (kapiy:
kapatmak, pencereyi kapatmak, kitabin kapagin1 kapatmak, diigmeye basmak)
I.  Giinliik yasamda ¢ekme kuvveti uygulamalarina neler 6rnek olabilir? (Kapiy1
acmak, arabanin ¢ekilmesi, topu daha uzaga atmak icin ¢ekmek)
Uyari: Eger oyun esnasinda tehlikeli olabilecek durumlar meydana gelirse (Cocuklarin
diismesi, carpigsmalari, topun ¢ocuklara ya da esyaya zarar vermesi gibi...) Fen Bilimleri
dersi “Giinliik yasamda hareketli cisimlerin sebep olabilecegi tehlikeli durumlar:
tartisir” kazanimi vurgulanir ve ilgili 6rnekler verilmelidir. (Sel sularinin hareketi,
trafikte arabalarin hareketi, deprem esnasinda binanin hareketi)
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VURDU GOL OLDU! OYUNU DERS PLANI
Yonerge: Ogrencilere etkinlige baslamadan énce oyun oynayacaklari ve bu oyunlar
yoluyla kuvvet ve hareket ile ilgili kavramlari ogrenecekleri ogretmenler tarafindan
actklanmalidrr.
Oyunun ilgili oldugu kavramlar: Hareket, harcket 6zellikleri, Kuvvet ve tiirleri
Bu oyun ile verilmek istenen Fen Bilimleri dersi 6grenci kazanimlari:
a. Hareket eden varliklar1 gozlemler ve hareket 6zelliklerini ifade eder.
b. Itme ve cekmenin birer kuvvet oldugunu deneyerek kesfeder.
c. Itme ve ¢ekme kuvvetlerinin hareket eden ve duran cisimler iizerindeki etkilerini
gozlemleyerek kuvvet kavramini agiklar.
Onerilen siire: 1 ders saati
GereKkli araglar: 4 adet top
Oyun Kurallar1 ve Oynanmasi(0-25 dakika): Ogrenciler iki esit gruba ayrilarak
karsilikl olarak basketbol sahasina dizilirler. Her gruptan bir tane “tutucu” secilir.
Biitlin oyuncular sirayla tutucu olacaktir. Tutucu oyuncu iki topu iki eline alarak tutar.
Grubundan iki oyuncuda tutucunun sagima ve soluna gelir. Ogretmenin diidiigii ile iki
oyuncu tutucunun elindeki toplara ayn1 anda eliyle vurarak kars1 takima gol atmaya
calisir. Tutucu rakipten gelen toplari tutmaya caligir. Toplardan biri yada ikisi birden
arkaya kacirilirsa kars1 takim gol atmis olur. Gol yiyen tutucu yerini diger arkadasiyla
degistirir. Biitiin oyuncular hem tutucu hem de vurucu olana kadar oyun devam eder.
Daha fazla gol atan takim oyunu kazanir.
Oyun sonrasi(30-40 dakika): Etkinlik kurallarina uygun sekilde yaptirilir. Dersin
sonunda dgrencilere dgretmen tarafindan dogrudan anlatim yapulir. ): Onceki derslerde
Ogrenilen kavramlarin tekrar1 yapilir. Hareket ve tiirleri ile ilgili 6grencilere dogrudan
aktarim yapilir. Ozellikle 5 tiir hareket oldugu ve bunlarin hizlanma, yavaslama, yon
degistirme, donme ve sallanma oldugu belirtilir. Bunun yaninda itme ve ¢cekme
kuvvetlerinin hareket eden ve duran cisimler iizerindeki etkileri ile birlikte kuvvet
kavramui ve tiirleri vurgulanir (itme ve ¢ekme kuvveti). Bu kavramlarla ilgili 6rnekler
verilmelidir. (duran topun itilerek hareket ettirilmesi ve hareket eden topun kaleci
tarafindan tutulmasi) . “Simdi bizim oyunumuzda bu hareket ve kuvvet tiirlerine
karsilik gelen uygulamalar1 gérelim” denilerek asagidaki sorular sorulur.
a. Oyunda hareketli ve hareketsiz varlik var midir?
- Evet. Oyun bagladig1 anda oyuncular ve toplar hareketsiz iken kuvvetin
etkisiyle toplar hareket etmistir.
b. Duran topu harekete geciren nedir? (vurucularin topa uyguladiklari itme
kuvveti)
c. Topa daha hizli vurmak i¢in kolumuza hangi kuvveti uygulamaliy1z? (cekme
kuvveti)
d. Tutucu oyuncu hareket eden topu durdurmak i¢in topa hangi kuvveti
uygulamalidir?(itme kuvveti)
e. Ginliik yasamda itme kuvveti uygulamalarina neler 6rnek olabilir? (kapiy1
kapatmak, bozulan arabanin itilmesi, diigmeye basmak)
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f. Gilinliik yasamda ¢ekme kuvveti uygulamalarina neler 6rnek olabilir? (Kapiy1
acmak, arabanin ¢ekilmesi)
Uyari: Eger oyun esnasinda tehlikeli olabilecek durumlar meydana gelirse (Cocuklarin
diismesi, carpigmalari, topun ¢ocuklara ya da esyaya zarar vermesi gibi...) Fen Bilimleri
dersi “Giinliik yasamda hareketli cisimlerin sebep olabilecegi tehlikeli durumlari
tartisir” kazanimi vurgulanir ve ilgili 6rnekler verilmelidir. (Sel sularinin hareketi,
trafikte arabalarin hareketi, deprem esnasinda binanin hareketi)
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UCAN DAIRE OYUNU DERS PLANI
Yonerge: Ogrencilere etkinlige baslamadan énce oyun oynayacaklari ve bu oyunlar
yoluyla kuvvet ve hareket ile ilgili kavramlari ogrenecekleri ogretmenler tarafindan
actklanmalidrr.
Oyunun ilgili oldugu kavramlar: Hareket ve Hareket Ozellikleri (Hizlanma,
Yavaslama, Donme, Yon Degistirme), Kuvvet ve 6zellikleri(itme ve ¢cekme)
Bu oyun ile verilmek istenen Fen Bilimleri dersi 6grenci kazanimlari:

a. Hareket eden varliklar1 gozlemler ve hareket 6zelliklerini ifade eder.( Varliklarin
hareket 6zellikleri; hizli, yavas, donen ve yon degistiren seklinde nitelendirilir.)
ftme ve ¢cekmenin birer kuvvet oldugunu deneyerek kesfeder.

c. Itme ve ¢ekme kuvvetlerinin hareket eden ve duran cisimler {izerindeki etkilerini
gozlemleyerek kuvvet kavramini agiklar.

Onerilen siire: 1 ders saati

Gerekli araglar: 2 adet Frizbi, 1 adet halat, 1 adet top, . (7 kule oyunundaki
malzemeler)

Oyun Alani: Oyuncular iki esit gruba ayrilir. Yaklasik 10 metre mesafede karsilikli
olarak siralanirlar. Oyun alaninin sag tarafinda bir direge ya da agaca bir ucu bagl ip
bulunur. Sol tarafinda 7 adet diiz malzemenin yer aldig1 bir parkur bulunur

Oyun Kurallar1 ve Oynanmasi (0-25 dakika): Her iki grubun oyuncular1 karsilikli
dizildikten sonra segilen ilk oyuncular hakemin (6gretmenin) isareti ile ellerinde olan
frizbileri kars1 tarafa dogru firlatirlar. Rakip alana frizbiyi diisiirmeyi basaran oyuncular
sag taraflarinda yer alan (bir grubun agaca bagl halat, diger grubun top ve 7 kule)
gorevleri tamamlamalar1 gerekir. Oyunculardan biri ucu agaca bagl olan halatin
tamamin1 donerek agaca sararken, diger oyuncu ayni anda yerde daginik olan kuleleri
dizerek topla belirlenen mesafeden vurmaya calisacaktir. Bu parkurlar tamamlandiktan
sonra oyuncular attiklar1 frizbileri alarak rakibin tamamladigi parkuru eski haline
getirmek zorundadir. Gorevlerini tamamlayan oyunculardan ilk olarak kendi alanina
ulasan oyuncu oyunu kazanir ve takimina 2 puan kazandirir. Oyun bu sekilde sira ile
devam eder.

Oyun sonrasi (25-40 dakika): Etkinlik kurallarina uygun sekilde yaptirilir. Dersin
sonunda dgrencilere dgretmen tarafindan dogrudan anlatim yapilir. Onceki derslerde
Ogrenilen kavramlarin tekrar1 yapilir. Hareket ve tiirleri ile ilgili 6grencilere dogrudan
aktarim yapilir. Ozellikle 5 tiir hareket oldugu ve bunlarin hizlanma, yavaslama, yén
degistirme, donme ve sallanma oldugu belirtilir. Bunun yaninda itme ve ¢cekme
kuvvetlerinin hareket eden ve duran cisimler iizerindeki etkileri ile birlikte kuvvet
kavram ve tiirleri vargulanir (itme ve ¢ekme kuvveti). Bu kavramlarla ilgili 6rnekler
verilmelidir. (duran topun itilerek hareket ettirilmesi ve hareket eden topun kaleci
tarafindan tutulmasi). “Simdi bizim oyunumuzda bu hareket ve kuvvet tiirlerine karsilik
gelen uygulamalar gorelim” denilerek asagidaki sorular sorulur.

a. Oyunumuzda hareketli ve hareketsiz varliklar var midir?

“Evet” cevabi i¢in hangi varliklarin hareketli, hangilerinin hareketsiz oldugu
sorulmalidir. (Hareketli; oyuncular, top, frizbi Hareketsiz; 7 kule, halat)
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b. Frizbi atildiginda nasil hareket etmistir? (Donme hareketi)

Frizbiyi hareket ettiren nedir? (Kuvvet)

d. Frizbinin daha uzaga gitmesi i¢in firzibiye hangi kuvveti uygulamak gerekir?
(Itme kuvveti)
Ogrenci Frizbiyi attiktan sonra ne tiir harekette bulunur? (Hizlanma hareketi)

f.  Ogrenci halat1 sararken hangi harekette bulunur? (Dénme hareketi)

g. 7 kule yikildiginda sekli degismis midir? (evet) yedi kulenin seklini degistiren
etkiye ne ad verilir? (kuvvet)

h. 7 Kuleyi hareket ettirmek (yikmak) igin ne yapmak gerekir? (kuvvet uygulamak)

I. 7 Kuleye top ¢arptiginda kulenin yikilma sebebi ne olabilir? (topun kulelere
uyguladigi itme kuvvet)

j.  Ogrenci halat: sarmas: biter bitmez frizbisini almak i¢in kosmaya baslayip
frizbinin yanina gelinceye kadar sirasiyla hangi hareketleri yapmalidir?
(Hizlanma, yon degistirme ve yavaslama)

o

K. Frizbiyi daha uzaga atmak i¢in el nasil bir pozisyon almalidir? Bu pozisyonu
aldirmak i¢in frizbiye nasil bir kuvvet uygularsiniz?(Cekme kuvveti)
Uyari: Eger oyun esnasinda tehlikeli olabilecek durumlar meydana gelirse (Cocuklarin
diismesi, carpigmalari, topun ¢ocuklara ya da esyaya zarar vermesi gibi...) Fen Bilimleri
dersi “Giinliik yasamda hareketli cisimlerin sebep olabilecegi tehlikeli durumlari
tartisir” kazanimi vurgulanir ve ilgili 6rnekler verilmelidir. (Sel sularinin hareketi,
trafikte arabalarin hareketi, deprem esnasinda binanin hareketi)
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TURK BEYZBOLU OYUNU DERS PLANI
Yonerge: Ogrencilere etkinlige baslamadan énce oyun oynayacaklari ve bu oyunlar
yoluyla kuvvet ve hareket ile ilgili kavramlari ogrenecekleri ogretmenler tarafindan
actklanmalidrr.
Oyunun ilgili oldugu kavramlar: Hareket ve Hareket Ozellikleri (Hizlanma,
Yavaslama, Yon Degistirme), Kuvvet ve 6zellikleri, (Itme ve Cekme)
Bu oyun ile verilmek istenen Fen Bilimleri dersi 6grenci kazanimlari:

a. Hareket eden varliklar1 gozlemler ve hareket 6zelliklerini ifade eder.( Varliklarin
hareket 6zellikleri; hizli, yavas, donen, sallanan ve yon degistiren seklinde
nitelendirilir.)
ftme ve ¢cekmenin birer kuvvet oldugunu deneyerek kesfeder.

c. Itme ve ¢ekme kuvvetlerinin hareket eden ve duran cisimler {izerindeki etkilerini
gozlemleyerek kuvvet kavramini agiklar.

Onerilen siire: 1 ders saati

Gerekli araclar: 1 adet badminton raketi, 1 adet masa tenisi topu, tebesir (Biitiin sinif
oynayabilir ancak bir grupta en fazla 9 kisi olmalidir)

Oyun Alani: Oyun alan1 bir kale ve 5 istasyondan olusur. . Istasyonlar yere tebesirle
cizilen halkalar ile belirlenir. Toplam 6 nokta olan oyun alani bir daireyi tamamlayacak
sekildedir. Temsili sekil asagidadir.

(Kale)
Atis alam
\ Savunma

1stasyon

Oyunculari

Oyun Kurallar1 ve Oynanmasi (0-25 dakika): Oyun baslamadan 6nce dgrenciler iki
yada 3 esit (sinif mevcuduna gore degisir) gruba ayrilir. Gruplar kura yoluyla hiicum ve
savunma grubu olarak ayrilir. Gruplara 6zel isimler verilebilir. Hiicum grubunun ilk
oyuncusu badminton raketi ile masa tenisi topuna vurarak topu oyun alani yoniinde
atmas1 gerekecektir. Her oyuncunun ii¢ atis hakki vardir. Ug atista da topa vuramayan
oyuncu vurus hakkini kaybeder ve yerini diger oyuncuya birakir. Topa vurus yapan
oyuncu aninda raketi birakarak ilk istasyona (ok yoniinde) dogru kosar. Bu sirada
savunma oyuncular1 topu yakalayarak kale ¢izgisini ge¢irmek zorundadir. Top kale
cizgisini gectigi anda istasyonlar arasinda kosan oyuncu iki istasyon arasinda yakalanir
ise diskalifiye olur. Top kale ¢izgisini gectigi anda istasyonda bekliyor olursa oyuna
bulundugu istasyondan devam eder. Vurus siras1 diger arkadasina gecer ve vurusu
yaptig1 anda hem kendisi hem de istasyonda bekleyen diger arkadasi kosmaya baslar.
Biitilin istasyonlardan yakalanmadan gegerek kale ¢izgisini gegen oyuncu takimina bir
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puan ve bir atis hakki kazandirir. Hiicum grubunun atig yapacak oyuncusu bitene kadar
oyun devam eder. Atis yapacak oyuncu kalmayinca savunma gurubu hiicum gurubu ile
yer degistirir. Yer degistirmenin bir diger yolu da atilan topu havada yakalamaktir.
Bdyle bir durum gergeklesirse topu havada yakalayan takim 3 puan kazanir. 15 puani
toplayan takim oyunun galibi olur.
Oyun sonrasi (25-40 dakika): Etkinlik kurallarina uygun sekilde yaptirilir. Dersin
sonunda dgrencilere dgretmen tarafindan dogrudan anlatim yapilir. Onceki derslerde
Ogrenilen kavramlarin tekrar1 yapilir. Hareket ve tiirleri ile ilgili 6grencilere dogrudan
aktarim yapilir. Ozellikle 5 tiir hareket oldugu ve bunlarin hizlanma, yavaslama, yon
degistirme, donme ve sallanma oldugu belirtilir. Bunun yaninda itme ve cekme
kuvvetlerinin hareket eden ve duran cisimler iizerindeki etkileri ile birlikte kuvvet
kavramu ve tiirleri vurgulanir (itme ve ¢ekme kuvveti). Bu kavramlarla ilgili 6rnekler
verilmelidir. (duran topun itilerek hareket ettirilmesi ve hareket eden topun kaleci
tarafindan tutulmasi). “Simdi bizim oyunumuzda bu hareket ve kuvvet tiirlerine karsilik
gelen uygulamalar1 gorelim” denilerek asagidaki sorular sorulur.
a. Oyunumuzda hareketli ve hareketsiz varliklar var midir?
“Evet” cevabi i¢in hangi varliklarin hareketli, hangilerinin hareketsiz oldugu
sorulmalidir.(Hareketli; oyuncular, raket, top, hareketsiz; istasyon)
Topu hareket ettiren nedir? Raketi hareket ettiren nedir? (kuvvet)
c. Raketin topu hareket ettirmesi ve uzaga atmasi i¢in raketin topa hangi kuvveti
uygulamasi gerekir? (Itme kuvveti)
d. Ogrenci topa vurduktan sonra hangi tiir hareket yapmaktadir? (hizlanma
hareketi)
e. Istasyonda durmak igin dgrencinin hangi tiir hareket yapmas: gerekir?
(yavaglayan hareket)
f.  Oyuncu elindeki raketle topa vurdugunda topta yon degisikligi olmus mudur?
(Evet) Top yukari veya asag1 giderken raketle vurulunca ileriye dogru gitmistir.
Topun bu hareketi nasil adlandirilabilir? (yon degistiren hareket)
g. Raketle topa daha hizli vurmak i¢in raket nasil bir pozisyon almalidir? Bu
pozisyonu aldirmak icin rakete nasil bir kuvvet uygularsiniz?(Cekme kuvveti)
h. Sayet topu havada tutan bir 6grenci olursa, topu durdurmak i¢in hangi kuvveti
uygulamalidir? (itme kuvveti) bu kuvveti uygulayan nedir? (eller)
Uyari: Eger oyun esnasinda tehlikeli olabilecek durumlar meydana gelirse (Cocuklarin
diismesi, carpigsmalari, topun ¢ocuklara ya da esyaya zarar vermesi gibi...) Fen Bilimleri
dersi “Giinliik yasamda hareketli cisimlerin sebep olabilecegi tehlikeli durumlari
tartisir” kazanimi vurgulanir ve ilgili 6rnekler verilmelidir. (Sel sularinin hareketi,
trafikte arabalarin hareketi, deprem esnasinda binanin hareketi)
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SALLANAN BALON OYUNU DERS PLANI
Yonerge: Ogrencilere etkinlige baslamadan énce oyun oynayacaklari ve bu oyunlar
yoluyla kuvvet ve hareket ile ilgili kavramlari ogrenecekleri ogretmenler tarafindan
actklanmalidrr.
Oyunun ilgili oldugu kavramlar: Hareket ve Hareket Ozellikleri (Hizlanma,
Yavaslama, Dénme, Sallanma, Yén Degistirme), Kuvvet ve Ozellikler (itme ve cekme)
Bu oyun ile verilmek istenen Fen Bilimleri dersi 6grenci kazanimlari:

a. Hareket eden varliklar1 gozlemler ve hareket 6zelliklerini ifade eder.( Varliklarin
hareket 6zellikleri; hizli, yavas, donen ve yon degistiren seklinde nitelendirilir.)
ftme ve ¢cekmenin birer kuvvet oldugunu deneyerek kesfeder.

c. Itme ve ¢ekme kuvvetlerinin hareket eden ve duran cisimler {izerindeki etkilerini
gozlemleyerek kuvvet kavramini agiklar.

Onerilen siire: 1 ders saati

Gerekli araglar: 10 adet balon, 2 adet 3 mt ip, 2 litre su.

Oyun alam: Basketbol sahasi kullanilacaktir. I¢i su dolu balonlar ip ile potalara
asilacaktir. Ogrenciler karisik olarak asili olan balonlarin etrafina sabit olarak
yerlestirilecektir.

Oyun kurallar1 ve Oynanmasi (0-25 dakika): Sinif mevcudu 2 ye boliinerek birbirine
es olabilecek iki grup olusturulmalidir. Gruplar olusturulurken geleneksel eslestirme
sekillerine basvurulabilir (0000 piti piti, aldim verdim, portakali soydum gibi...). iki es
grupta kendi igerisinde ikiye boliinmelidir. Asili olan balonlarin etrafina yerlesen
oyuncular hareketsiz asil1 olan balonu ¢ekmek suretiyle harekete gecirir. Balon sallanma
hareketi yapmaya baslar. Ik oyuncu kendi takim arkadasinin bulundugu dogrultuda
balonu hareket ettirir. Balon kendine dogru gelen oyuncu diger takim arkadasina dogru
balonu yonlendirmelidir. Eger dogru yonlendirme yapamaz ve diger takimdan birine
balon giderse o takim balonu durdurarak kendi arasinda paslagsma yapar. Biitiin takim
tiyeleri hi¢ kaptirmadan balona dokunur ve dogru yonlendirme yaparsa oyunu kazanir
ve 2 puan alir. Ayn1 zamanda balonu patlatan grup oyunu kaybeder ve 2 puan kaybeder.
(Balonun patlatilmamasi 6nemlidir.)

Oyun sonrasi (25-40 dakika): Etkinlik kurallarina uygun sekilde yaptirilir. Dersin
sonunda dgrencilere dgretmen tarafindan dogrudan anlatim yapilir. Onceki derslerde
Ogrenilen kavramlarin tekrar1 yapilir. Hareket ve tiirleri ile ilgili 6grencilere dogrudan
aktarim yapilir. Ozellikle 5 tiir hareket oldugu ve bunlarin hizlanma, yavaslama, yon
degistirme, donme ve sallanma oldugu belirtilir. Bunun yaninda itme ve ¢cekme
kuvvetlerinin hareket eden ve duran cisimler iizerindeki etkileri ile birlikte kuvvet
kavramui ve tiirleri vurgulanir (itme ve ¢gekme kuvveti). Bu kavramlarla ilgili 6rnekler
verilmelidir. (duran topun itilerek hareket ettirilmesi ve hareket eden topun kaleci
tarafindan tutulmasi). “Simdi bizim oyunumuzda bu hareket ve kuvvet tiirlerine karsilik
gelen uygulamalar1 gorelim” denilerek asagidaki sorular sorulur.

a. Oyunumuzda hareketli ve hareketsiz varliklar var midir?
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“Evet” cevabi i¢in hangi varliklarin hareketli, hangilerinin hareketsiz oldugu
sorulmalidir.(hareketli; balon, ip, balondaki su. Hareketsiz; sabit duran

ogrenciler)
b. Balon ¢ekilerek birakildiktan hemen sonra nasil hareket yapar? (hizlanma
hareketi)
c. Balon yukari ¢ikarken hizi nasildir ve bu hareket nasil adlandirilir? (hiz1 diiser;
yavaslayan hareket)

Balonun ip yardimiyla ileri geri gitmesi hangi tiir harekettir? (sallanma hareketi)

e. Kuvvet uygulanarak balonun bagka yone gitmesi hangi tiir hareket olarak
adlandirilir? (yon degistirme hareketi)

f.  Asili duran balonu hareket ettirmek i¢in oyuncu ilk 6nce hangi kuvveti
uygulamistir? (¢cekme kuvveti)

g. Size dogru gelen balonu durdurmak i¢in balona hangi tiir kuvvet
uygulamalisiniz? (itme kuvveti)

h. Potada asili duran balonun hareket etmesi i¢in ne yapilmalidir? (kuvvet
uygulamak)

I. Sallanma hareketi yapan balonu durdurmak i¢in ne yapilmahidir? (kuvvet
uygulamak) Hangi tiir kuvvet ile durdurulabilir? itme ve ¢ekme ile. Cevaplar
hareket esligi ile desteklenmelidir.)

J-  Size dogru gelen balonun yoniinii degistirerek diger arkadasiniza gondermek
icin balona ne yapilmalidir? (kuvvet uygulamak)

K. Balonun seklini degistirmek ve hatta balonu patlatmak i¢in balona ne
yapilmalidir? (Kuvvet uygulamak)

Not: Son 4 etkinlige atif yapilarak kuvvetin, duran cismi hareket ettiren, hareket
halindeki cismi durduran, cisimlerde yon ve sekil degisikligi etkilerini oldugu
belirtilir.

Uyari: Eger oyun esnasinda tehlikeli olabilecek durumlar meydana gelirse (Cocuklarin
diismesi, carpigsmalari, topun ¢ocuklara ya da esyaya zarar vermesi gibi...) Fen Bilimleri
dersi “Giinliik yasamda hareketli cisimlerin sebep olabilecegi tehlikeli durumlari
tartisir” kazanimi ile ilgili 6rnekler verilmelidir.
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