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Ozet

Oyunlar; dgrencilerin isbirligi, rekabet etme, karar verme, risk alma gibi 21. yy becerilerini gelistirirken kavram
ogrenmeyi de destekleyen keyifli bir &grenme aracidir. Egitim amagh oyunlar O6grencilerin eglenerek
ogrenebilecekleri onemli araglardandir. Ancak oyunlarin tasarlanmasi ve tiirleri de 6grencilerin 6grenmelerini,
fikir tiretmelerini etkilemektedir. Buradan g¢ikilarak bu arastirmanin amaci; agik uglu, modellenmis ve amagh
olmak iizere li¢ farkl bicimde hazirlanan ekolojik ayak izi oyunlarmin ilkokul 4 ve 5. smif 6grencilerinin cevre
okuryazarligina etkisini arastirmaktir. Arastirma bir devlet okulunda, ilkokul 4 ve ortaokul 5. smiflarindan 12 kiz,
10 erkek; toplamda 22 6grencinin katilimiyla gergeklestirilmistir. Arastirmada veri toplama araci olarak ekolojik
ayak izi hesaplama testi ve 6grencilerin ¢evre okuryazarlik diizeylerini inceleyebilmek igin arastirmaci tarafindan
hazirlanan yar1 yapilandirilmis sistematik gozlem formu kullanilmistir. Arastirmada uygulanan oyunlar 3 farkl
bicimde(agik uglu, amacl ve modellenmis) hazirlanmistir. Oyunlar sinifi¢i ve siif disi olarak uygulanmistir. Yine
oyunlarm bazilari bireysel bazilar1 gruplar halinde oynanmistir. Arastirmada ekolojik ayak izi testinden elde edilen
veriler nicel olarak, oyun gézlem formundan elde edilen veriler nitel olarak analiz edilmistir. Arastirma sonucunda
ekolojik ayak izi oyunlarinin 6grencilerin ¢evreye okuryazarligi iizerine olumlu etki yaptig1 goriilmiistiir. Yine
ogrencilerin 3 farkli oyun bi¢ciminden en ¢ok modellenmis oyunu begendikleri ve basarili olduklar: tespit
edilmistir.

Anahtar Kelimeler: Cevre egitimi, Ekolojik ayak izi, Cevre okuryazarligi, Oyun
Abstract

Plays; It is a pleasant learning tool that supports concept learning while developing students' 21st century
skills such as cooperation, competition, decision making and risk taking. Educational plays are important
tools that students can learn with fun. However, the design and genres of the games also affect the students'
learning and generating ideas. The aim of this study is to investigate the effects of ecological footprint
plays prepared in 3 different ways on environmental literacy of 4th and 5th grade students. This study was
conducted with a total of 22 students (12 girls and 10 boys) attending a public school. In the study,
ecological footprint calculation test and semi-structured systematic observation form prepared by the
researcher were used to examine the environmental literacy levels of the students. Plays are prepared in
three different (open-ended, modelled and Purposefully-framed play) way. The plays were implemented in
class and out of class. Again, some of the play were played individually and others in groups. The data
obtained from the ecological footprint test were analyzed quantitatively. Play observation form prepared
for ecological literacy detection was analyzed qualitatively. As a result of the study, it was seen that
ecological footprint plays had a positive effect on environmental literacy of students. Students were more
successful in modeled plays.

Keywords: Environmental education, Ecological footprint, Environmental literacy, play
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Giris

Pedagojik agidan oyun; gocugun temel ilgisini, egilimlerini, psikolojik zorluklarini ¢oziimlemeye
yardimci bir ara¢ olmakla beraber 6ziinde keyif almayi da bulundurur. Oyundan keyif alan ¢ocuk, bu
sayede kendi deneyimlerini yasar ve bilgiyi kalic1 hale getirir (Ozgeng, 2010; Acar ve ark. 1985).
Pedagojik oyunlar, ¢ocuklarmn Ogrenmesini tesvik etmek i¢in kullanilan oyunlar olarak
tammlanmaktadir (Wood, 2010). ilkokul yillarinda bilimsel kavramlar dgrencilere karmasik ve zor
gelmektedir (Khataybeh, 2011). Aym1 zamanda geleneksel fen egitimi 6grencilerin ilgisini ¢ekmekte
yetersiz kalmaktadir. Egitimciler, yukarida bahsedilen zorluklarin eglenceli bir yontem olan oyunlarla
asilabilecegine inanmaktadir (Milne ve Otieno, 2007). Oyun, ¢ocugun fiziksel ve psikomotor; duygusal
ve sosyal; zihinsel ve dil gelisimlerini destekleyici etkiye sahiptir (MEB, 2009). Oyun ¢ocugun
cevresiyle iletisim kurmasini, duyularimi diga vurmasmi, duyussal, devinigsel ve psikomotor
becerilerinin gelismesini saglayan bir etkinliktir (Kéroglu ve Yesildere, 2002). Ormanlioglu (2013),
oyunun ¢ocugun kisilik, beceri ve zeka biitiinliigiinii gelistiriyor olmasii bir yetigkinin hayatini
calisarak kazanmasina benzetmistir. Cocuklarn kendi baglarina ya da arkadaglariyla oyun oynamalarina
firsat verildiginde meraklarinin, hayal giiglerinin ve yaraticiliklarinin gelistigi belirtilmistir (Elkind,
2008).

Spodek ve Saracho (2003) ise oyunu g¢ocukluk doénemi i¢in Onemli gelisimsel bir firsat olarak
gormektedir. Bu dogrultuda oyun temelli 6grenmenin kuramsal dayanagi yapilandirmaci kuram ve
zihinsel gelisim kuramidir. Yapilandirmaci 6grenme kuraminda anlamlandirma, kesfetme, iligki kurma,
aktif gézlem, problem ¢6zme temel zihinsel siireglerken; yaraticilik ve esneklik temel ilkeleridir. Oyun
siirecinde de tiim 6grenmeler birer kesiftir. Cocuk kendisi, 6gretmeni ya da arkadasi tarafindan baglatilan
bu oyun siirecinde aktiftir ve kendi 6grenmelerini yaratir. Yani oyun ile 6grenme, 6grenmelerin ¢ocuk
tarafindan inga edilmesidir (Tugrul, 2016). Oyunla 6grenmede ¢ocugu belirli alanlarda 6gretime tabii
tutup zihnine bazi kavramlari yerlestirmek degil; ¢ocugu bilginin elde edilmesine imkan verecek siirece
katmaktir. Oyunlar siiriikleyici olmasi nedeniyle 6grenciler tekrar tekrar yapmaktan sikilmamaktadirlar.
Bu ozelligi ile egitim amacgli oyunlar kavram 6grenmede, pekistirmede ve Ogrenci motivasyonunu
arttirmada etkili bir araclardandir (Cheng ve Annetta 2012; Susi 2007; Chen ve ark., 2012).

Egitim amac¢lh oyunlar; 6grenmeyi kolaylastirmada, ogrenilen konunun temel ilkelerini anlamada,
isbirligi ile 6grenme ve problem ¢6zme becerilerini gelistirmede kullanilmaktadir (Miller ve ark., 2011;
Sa'nchez ve Olivares 2011). Egitsel oyunlar énemli kazanimlari(bilig, sevgi, sosyallesme ile ilgili
pedagojik hedefler, ve yaraticilik gibi) desteklemektedir (Miranda, 2001). Bilimsel kavramlar soyut ve
karmasik oldugu icin fen 6grenme Ogrencilerde endise ve kaygi olusturmaktadir. Ayrica, bilimsel
arastirma ve problem ¢ézme becerilerini gelistirmek uzun siireli 6grenme ve tekrar gerektirmektedir
(Cheng ve ark. 2014). Oyunlar sikilmadan tekrara firsat vermektedir. Bu nedenle esnek ve giiclii bir
Ogretim aract olan egitim amagli oyunlar fen 6grenmede biiytik bir firsattir (Clark ve ark. 2009). Son
yillarda egitim amaclh oyunlarin fizik, kimya ve biyoloji kavramlarmi 6gretmede kullanilma 6rnekleri
artmaktadir (Cheng ve ark. 2012).

Li ve Tsai (2013) tarafindan yapilan arastirmada egitim amacli oyunlarin, fen 6grenmede etkili,
kolaylastirici ve 6grencilere kesfetmek, sorgulamak i¢in bir ortam sundugunu, Kirriemuir ve McFarlane
(2004) de motivasyonu arttiran aktif bir 6grenme sagladigini belirtmislerdir. Egitim amacli oyunlar
ogrencilerin yeteneklerini gelistirme potansiyeline sahip ve dgrenciler arasinda iletisim kurmay1 ve
igbirligini gelistirmektedir ( Inal ve Cagiltay 2007; Hsu, Tasi ve liang, 2011). Dogan(1997) oyunlarin,
dogal cevreyi koruma duyarlhilig: yiiksek, davranis gdsterme konusunda istekli, yasam boyu kullanacagi
aligkanliklar1 ve degerleri ¢evreye yonelik olumlu yonde kazanmig bireyler yetismede etkili olacagini
belirtmistir.

kalmaktadir. Bu nedenle 6gretim amacgli oyunlarin iyi planlanmasi gerekmektedir. Yapilan yeni
calismalarda kullanilan oyun etkinliklerinin belirli cergevelerde gelistirildikleri gériilmektedir (Cechin,
2013). Oyunlarla igerik, bilgi unsurlarmin verilmesi esnasinda pedagojik olarak diizenlenmis bir oyun
ile 6grenciler bir yandan eglenirken bir yandan da 6grenirler ve becerilerini gelistirirler (Cechin, 2013).
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Son yillarda aragtirmacilar egitim amagli oyunlar1 Pedagojik oyunlar olarak tanimlamaktadir. Pedagojik
oyun, ¢ocuklarin 6grenmesini tesvik etmek igin kullanilan oyunlar olarak tanimlanmaktadir (Wood,
2010). Uzun bir tarihi gegmise sahip olan pedagojik oyunlardan Rousseau’nun egitim anlayisinin hakim
olmaya basladigi zamanlardan (17. yiizyildan) itibaren bahsedildigi bilinmektedir. Pedagojik oyu
tanmimryla birlikte oyunlara bakis acis1 da degismektedir. Onceleri ¢ocuklarm oyun yoluyla “dogal
olarak” 6grenmeleri s6z konusu iken simdilerde ¢ocuklar “neleri 6greniyorlar?” ve bu bilgileri “nasil
Ogreniyorlar?” sorularma odaklanilmigtir (Cutter-Mackenzie ve ark. 2014; Cutter Mackenzie ve
Edwards 2013). Edwards ve ark. (2017) erken g¢ocuklukta c¢evre egitimi i¢in pedagojik oyunlari
planlayip uygulamislardir. Pedagojik oyunlari sorgulama temelli olarak 3 farkli (a¢ik uglu, modellenmis
ve amagli) sekilde diizenlenmislerdir. Bu oyunlarin 6zellikleri agagidaki semada agiklanmustir.

ACIK UCLU OYUN // m

lljérencilerin yeni bir  kawram
kesfermesi tegvik edilir

Prensip 1 l BIiRINCIL KAVRAM
. - - GELISIMI
Biitiin oyun tipleri eyit MID DELLENMIS OYUN

pedagojik degere sahiptir ;
Ogretmen we &Erenciler birlikte
. oynayarak bir kavramin dzelliklerini
Prensip 2 goriirler
Oyun tipleri okiu
kombinasyonlarla JF KAVRAMIN
kullanilabilir nlm

AMACLI OYUN LAR

Ogretmen ve Ggrenciler birlikte
belirledikleri kavram ile ilgili gesitli
kaynaklan arastimrak oyunlarnm
tasarkariar

Sekil 1. Egitim Amach Oyunlar(Edward ve ark., 2017)

Egitim amagli oyunlarin 6grencilerin kavram gelisimine etkisi goz 6niinde bulundurularak bu ¢aligma
planlanmigtir. Bu baglamda arastirmanin problemini sorgulamaya dayali hazirlanan ekolojik ayak izi
oyunlarinin ilkokul 4 ve 5. Smuf &grencilerinin ¢evre okuryazarhigma etkisi nasildir? Sorusu
olusturmaktadir.

Yontem

Calisma Grubu; Arastirma bir devlet okulunun ilkokul dort ve ortaokul besinci siniflarina devam eden
on iki kiz, on erkek; toplamda yirmi iki 6grencinin katilimiyla gerceklestirilmistir.

Veri Toplama Araclari

1. Ekolojik Ayak izi Hesaplama Sorulari; Ekolojik ayak izi hesaplama sorular1 dgrencilerin gida, geri
doniisiim, enerji tiiketimi, su tiiketimi alanlarina dair aligkanliklarma yonelik toplam 16 sorudan
olugsmaktadir. Arastirmaci tarafindan gelistirilen sorular ilgili literatiirin taranmasi ile &grencilerin
yasam standartlari ve yorenin ozellikleri goz 6niinde bulundurularak olusturulmustur. Testin Cronbach
Alpha katsayis1 0,85 olarak tespit edilmistir.

2. Cevre Okuryazarhg Nitel Degerlendirme i¢in Kullamlan Arastirmaci Goézlem Formu;
Ogrenciler oyunlar1 oynarken cevre okuryazarlik diizeylerindeki degisimler kaydetmek igin arastirmaci
tarafindan hazirlanmis yar1 yapilandirilmis sistematik gézlem formudur. Bu form ile arastirmact
tarafindan 6grenciler dort tiiketim alanmina ait oyunlar1 oynarken goézlenmis ve nitel veriler gozlem
formuna kaydedilmistir. Gozlem formunda yer alan bazi sorulara ornekler; Ogrencilerde oyunu
gelistirme, farkli fikirler {iretme ne diizeydedir? Ogrencilerde oyuna hakimiyet durumu nedir?
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Gozlem formu agik uglu, modellenmis ve amagli oyunlarda; 6grencilerin oyun kurallari ile iligkileri,
oyunu degistirme ¢abalari ve oyuna hakimiyet durumlari ¢ercevesinde analiz edilmistir.

Arastirmanin Uygulanmasi

Arastirmada cevre ile ilgili sorgulama temelli oyunlar 3 farkli bi¢imde (modellenmis, acik uclu ve
amagli oyunlar) hazirlanmis ve 6grencilerle oynanmugtir. Oyunlar sinifta ve bahgede oynanmigtir. Ek
1’de 3 bicimde hazirlanan oyunlara drnekler verilmistir. Modellenmis Oyun(M.O): Ogrencilere
ogretmenleri tarafindan oyunun nasil oynanacagi ve kurallar1 belirtilmistir. Ogrenciler yonergelere gore
oyunu oynamuslardir. Bu oyun tiiriinde dgretmen aktiftir. A¢ik U¢lu Oyun(A.U.O): Ogrencilere
herhangi bir yoOnergenin verilmedigi oyun tipidir. Materyaller 6grencilerin 6niine konulmus ve
kesfetmesi beklenmistir. Verilen probleme gore kendi oyunlarini tasarlamiglardir. Amagh Oyun(A.O):
Oyun sirasinda dgretmenin sorulariyla oyun bigimlendirilmistir. ~ Aragtirmada oynanan oyunlar; su
titketimi, geri doniisiim, ekolojik denge-beslenme, karbon emisyonu- enerji tiiketimi alanlarina ait
temalar1 kapsamaktadir. Asagidaki tabloda oynanan oyunlar ve tiirleri gériilmektedir.

Tablo 1: Arastirmada oynanan oyunlar ve tiirleri yer almaktadir

Alanlar Su tiiketimi alam Geri doniisiim Ekolojik denge- Karbon
alam beslenme emisyonu- enerji
tiikketimi
1.Yag Yagmurum(A.U.O)  1.Sana Kagit Yaptim 1.Mis Salatam  1.Giines Firin1 (M.O)
S 2.Yag Yagmurum (M.O) (A.U.0) (M.O) 2.insan Dogay
X 3.Hanimis Bizim Suyumuz  2.Sana Kagit Yaptim 2.Canliyiz Agimiz  Tamamliyor (A.O)
< (MO) (MO) Var (M.0) 3Ben de Varm
X  4.Deniz Kirletme(A.U. O)  3.Biskiivi Canavari 3.Hayal mi Gergek (M.O)
°C’ 5.Bu Gol Bizim Golimiz (A.O) mi? (A.U.O)
3 (M.O) 4.Topragin
o Misafirleri (M.O)
5.Doganin

Kahramani (M.O)

A.U.O: Acik uclu oyun  A.O: Amagli oyun  M.O: Modellenmis oyun

Bulgular

4 ve 5. Smif 6grencilerinin ¢evreye yonelik olumlu aliskanlik kazanmalari iizerine ekolojik ayak izi
oyunlarinin etkisinin nitel bulgular1 asagida tablo ve grafikler olarak verilmistir.

Oyunlarin Cevre Okuryazarhgina Etkisi ile Tlgili Nitel Bulgular

Oyun etkinliklerin uygulanmas1 esnasinda arastirmaci tarafindan yapilan gozlemlerin ¢oziimlenmesi
sonucu dgrencilerin ¢evre bilgilerine yonelik tespit edilen ifadelere iliskin bulgular ise tablo 2’de yer
almaktadir.

Tablo 2: Ogrencilerin Cevre Bilgileri ile ilgili Elde Edilen Nitel Bulgular

Ogrencilerin cevre bilgisi

Alan Oyun A .
Y kazanimlarina dair ifadeleri
= Suyumuz Nerede? Aral golU, son yillarda degisen iklim
£ . o
s etkisiyle kuruyan blyilk oranda kuruyan
S bir goldar.
:'2
3 Deniz Kirletme Gemilerin ¢oplerini ve yakitlarini denizlere

birakmasi dogaya zarar verir.

Topragin Misafirleri Plastik ve cam gibi maddeler toprakta
¢ozlnmez.

Semboliniin oldugu ambalajlar geri

Biskilivi Canavari e e
dondsumladdr.

Geri
Doniigiim
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Plastik, cam ve aliminyum maddeleri
dogaya zararhdir.

Doganin Kahramani

Kus gribi yayildiginda tavuklarin
oldurilmesi kenelerin artmasini ve farkli
hastaliklarin ortaya ¢ikmasina sebep
olmustur.

Canliyiz Agimiz Var

Ekolojik Denge-
Beslenme

Hayal mi Gergek mi? Cevre kirliligi tim canlilan etkiler.

Gulnes enerjisi dogaya zarar vermeyen
enerjidir.

Gunes Firini

Aydinlatma araglari evlerimizde fazla
enerji tiiketmemize neden olmaktadir.

insan Dogayl Tamamliyor

Karbon
Emisyonu-
Enerji
Tiketimi

Ogrencilerin 4 oyun alan ile ilgili ¢cevre bilgisinde ilerlemeler goriilmiistiir. Su tiiketimi alaninda
etkinlik baglamadan 6nce Aral Golii’niin 6grenciler tarafindan tamnmadigs; ilerleyen siireg igerisinde
ogrencilerin Aral Golii’niin yapisal degisikligi hakkinda fikir sahibi olduklari gdozlemlenmistir. Oyun
temelli ekolojik ayak izi etkinliklerinin uygulanma siireci boyunca; tablo 2’de goriildiigii gibi grenciler
canlilar arasindaki ekolojik denge, geri doniisiim ilkeleri, ¢evre kirliliginin zararlari, yenilenebilir ve
yenilenemez enerji kaynaklar1 hakkinda bilgi sahibi olmuslardir. Ogrencilerin cevreyi ilgilendiren bu
durumlarin doga ile iliskileri hakkinda yargiya vardiklar1 goriilmistiir. Etkinlikler siiresince 6rnekleri
verilen tipte ¢evre bilgisi kazanimlarinin 6grencilerin ¢evre okuryazarligi anketinin ¢evre bilgisi son
testinde, ¢evre bilgisi On testine gore daha basarili olduklari tespit edilmistir.

2. Oyunlarimin Ogrencilerin Cevre Okuryazarhg ile ilgili Nitel Bulgular

Ogrencilerin uygulama siiresince su tiiketimi, geri doniisiim, ekolojik denge- beslenme ve karbon
emisyonu-enerji tiiketimi gibi konularda gevreye yonelik farkindaliklar1 ve bu dogrultuda gelistirdikleri
aliskanliklardaki degisime ait bulgular bulunmaktadir.

Tablo 3: Ogrencilerin Su Tiiketimi Alam Boyunca Farkindahk Kazanma ve Ahskanlik Edinmeye
Hiskin Bulgular

Su Tiiketim Alam | Ekolojik ayak izini diisiirmeye | Giinliikk hayata dair gozlemlenen
Oyunlan yonelik aktivite/ bu yonde olusan | aliskanhklar
farkindahk
Suyumuz Su kaynaklarinin tiikenebilecegi | Ogrencilerin gelistirdikleri Gnerileri  giinliik
nerede?(A.U.O) fikri heniiz olugsmamustir. hayata tasgima konusunda cesaretsiz olduklari
Cocuklardan gelen ‘Bakkaldaki sise | gézlemlenmistir.
sulardan alinz.’ Onerisi
tilkenebilirlik durumundan haberdar
olunmadigini gostermektedir.
Yag Ekolojik  ayak izi  kavramu | Evdeki aktiviteler igin de yagmur suyu
yagmurum(A.Q) cercevesinde Ogrenciler bizatihi | biriktirenler oldugu dikkat ¢ekmistir: Odamin
ciimle kurmamuglardir. tozunu yagmur suyu ile aldim.
Hanimis bizim | Ekolojik ayak izi kavramimimn gectigi | Bu oyunda  6grencilerin  gevrelerindeki
suyumuz(M.O) ilk  climle:  “Eger  annemin | insanlari uyarma, bilgilendirme istekleri
bulasiklar1 yikadig1 su yerin altina | gézlemlenmistir. “Sular1 kirletmemesi icin
karisirsa onun ekolojik ayak izi daha | ablami ve annemi de uyaracagim.”
biiyiik olur. Bunu istemem.”
Deniz “Sanirim denize ¢op atan kisilerin | “Yaptigimiz deniz temizdi. Ama normalde
Kirletme(A.U.O) ekolojik ayak izleri daha biiyiiktiir.” | boyle degiller. Biz normal bir denizmis gibi
olmasi i¢in {izerine ¢Op ve yag ilave ettik”
Bu Gol  Bizim | Sulari kirletmeme; iginde yasayan | Ogrencilerin okul gikislarinda, 6gle aralarinda
Goliimiiz(A.O) canlilara zarar vermeme ilkesi | ve hafta sonlar1 golii kontrol ettikleri
benimsenmistir. Ogrencilerden biri | gdzlemlenmistir. ~ Ogrenciler — gdle  ¢dp
atilmasina izin vermemis; farkli canlilarin
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“Ben goliin koruyucusu olabilirim.
Evim ¢ok yakin.” demistir.

yagam alani olarak golii segmesini heyecanla
gozlemlemislerdir.

Tablo 3’de dgrencilerin su tiiketimi ile ilgili oyunlar1 oynadiktan sonra ekolojik ayak izlerini diisiirmek
ve giinliik hayatta aligkanliklardaki degisimler goriilmektedir. Ilk oyunlarm uygulanmasi sirasinda
ogrencilerin “kaynaklarin tiikenebilir” olmas1 durumundan haberdar olmadiklar1 goriilmiistiir. Ilerleyen
sathada 6grencilerin var olan su kaynaklarina zarar vermemek adina ¢evrelerindeki insanlari uyarma ve
bilinglendirmeye yonelik davraniglar sergiledikleri gozlemlenmistir. Yag Yagmurum oyunu sonrasinda
ogrenciler donem boyunca laboratuvardaki yagmur biriktirme kovasini bos birakmamiglardir. Siklikla
yagmur yagan bir cografyada yasayan 6grenciler yagmur suyu toplamaya Yag yagmurum oyunundan
sonra da okulun temizlenmesi amacinin yaninda kendi odalarimi temizlemek amaciyla da devam
etmiglerdir. Bu durum &6grencilerin su kaynaklarini tiiketmeye alternatif olarak yagmur suyu toplama
aliskanlhig1 gelistirdiklerini gostermektedir.

Siire¢ boyunca etkisini siirdiiren oyunlardan biri olan Bu G6l Bizim Goéliimiiz oyunu ile 6grencilerin
kendi yaptiklar1 g6lii itinayla koruduklari, diizenledikleri gozlemlenmistir. Ayni zamanda kisa siire dnce
gozleri Oniinde yok olan dereleri hususunda birbirlerinde hassasiyet olusturmuslardir. Bu konuda
yetiskinlerle gériisme, onlara damsma davramslarini gergeklestirmislerdir. Ogrencilerin ¢evrelerindeki
dogal alanlara yonelik farkindalik kazamp koruma ve diizenlemeye yonelik aliskanliklar edindikleri
tespit edilmistir. Geri doniisiim alan1 boyunca ekolojik ayak izi kavramu {izerine farkindalik ve
ogrencilerin bu yonde kazandiklar aligkanliklara yonelik gézlemlere ait bulgular tablo 3’deki gibidir.

Tablo 4: Geri Doniisiim Alam Boyunca Farkindahk Kazanma ve Aliskanhk Edinmeye iliskin
Bulgular

Geri Doniisiim | Ekolojik ayak izini diisiirmeye yonelik | Giinliik hayata dair gozlemlenen
Alam Oyunlari aktivite/ bu yonde olusan farkindahk aliskanhklar
Ogrencilerden fidan dikme 6nerisi | Geri doniisiim kutularmimn kullanimmin aktif
Sana Kagit | gelmistir. oldugu gozlemlenmistir.
Yaptim(A.U.O) ‘ekolojik ayak izi’ kavrami {zerinde
durmadan hikayedeki agac karakteri ile
empati kurmalar1 s6z konusu olmustur.
Sana Kagt | Ogrencilerin  “kendi yaptigim kagidi | Laboratuvarda  kagit — yapma  kosesi
Yaptim(M.O) Odevlerimi not alirken kullanirsam bir | olusturulmus;  kagit  yapimi,  goniilli
dahaki ol¢iimlerde ekolojik ayak izim | 6grenciler tarafindan oyun ve dersler
daha kiiglik ¢ikacak.” Seklinde tahminleri | haricinde de devam etmistir.
oldugu gozlemlenmistir.
Biskiivi Ogrenciler kendi bahgelerinden organik | Kantinden satin aldiklari iirtinlerin iizerindeki
Canavari(A.O) beslenmekte ve bunun ekolojik ayak | geri doniisim isaretlerini fark edip
izlerini  etkilediginin  farkindadirlar: | rehberleriyle paylagsmislardir.
Benim ekolojik ayak izim Istanbul’daki
cocuklara goére daha kiiciik. Sebzeleri
bah¢emizden topluyoruz. Orada
yetistiriyoruz.
Ogrencilerin “sebze ve meyve kabuklarin1 | Oyun sonlandiktan sonra yapilan gdzlemler
Topragin cayliklara gomilyorum”; ogrencilerin geri doniisiim kutularini aktif bir
Misafirleri(A.O) | “Toprak her seydir. Yoksa ¢ay olmazdi. O | sekilde kullanmakta oldugunu gostermistir.
zaman da higbir sey alamazdik.” seklinde
paylasimlar1 olmustur.
Doganin Cocuklarin ekolojik ayak izi kavramu | Laboratuvara Ogrenciler tarafindan geri
Kahramani(A.O) | hakkinda diisiindiikleri | doniisiim kutular1 yapilmistir. Ogrencilerin
gozlemlenmektedir: evlerine, kendi odalarina da geri doniisim
Parka ¢ok ¢op birakiliyor. Oyle ¢ok ¢dp | kutular yaptiklar: bilgileri edinilmistir.
atryorlar ki imam hoca dayanamayip
kendisi topluyor. Baskalarinin ekolojik
ayak izini kiigiiltiiyor.
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Tablo 4’de Ogrencilerin geri doniisiim ile ilgili oyunlar1 oynadiktan sonra ekolojik ayak izlerini
diistirmek ve giinliik hayatta alisgkanliklardaki degisimler goriilmektedir. Geri doniisiim alani igerisinde
acik uclu oyun olarak oynanan Sana Kagit Yaptim oyunun 6grencilerde kagit geri doniisiimii lizerine
farkindalik yaratti1 diisiiniilmektedir. Ogrencilerin okul koridorlarinda var olan kagit geri déniisiim
kutularin1 daha aktif bir sekilde kullandiklar1 ve geri doniigiim kutusuna biraktiklar kagitlardan tekrar
kagit yapma aligkanligi kazandiklar1 gozlemlenmistir. Oyunlar haricinde de gézlemlenen &grencilerin
Biskiivi Canavar: oyunundan sonra okul kantininden satin aldiklari iirlinlerin iizerindeki geri dontigiim
isaretlerini fark edip rehberleriyle paylastiklar1 gdzlemlenmistir. Geri doniisiimlii olmayan paketi satin
almayan 6grencilerin ise ekolojik ayak izlerini diigiirmeye yonelik davranig kazandiklar1 soylenebilir.
Topragin Misafirleri ve Dogamin Kahramani oyunlarinin dgrencilere geri doniisiimiin  6nemini
oziimseyerek fark etmelerini sagladiklari s6ylenebilir. Bu oyunlar sonrasinda 6grenciler laboratuvar igin
plastik, cam ve aliiminyum atik kutusu yapmuglardir. Ekolojik denge-beslenme alani boyunca ekolojik
ayak izi kavram iizerine farkindalik ve dgrencilerin bu yonde kazandiklari aligkanliklara yonelik
bulgular asagidaki gibidir.

Tablo 5: Ekolojik Denge- Beslenme Alam Boyunca Farkindahik Kazanma ve Aliskanhik Edinmeye
Iliskin Bulgular

Ekolojik  Denge- | Ekolojik ayak izini diisiirmeye | Giinliik hayata dair gozlemlenen

Beslenme yonelik aktivite/ bu yonde olusan | aliskanhklar

Alam Oyunlan farkindahk

Mis Salatam(A.O) | Ogrenciler eklemek istedikleri | Ogrenciler laboratuvara cilek saksilari
malzemeleri satin almak yerine var | getirmistir. Okul bahgesine lahana ve biber
olanlarin  bahgelerinden  toplamak | ekilmesini talep etmislerdir.

fikrini ileri stirmiislerdir. “Bahg¢edekini
alinca uzun yoldan da gelmemis oluyor
ve arabalarin egzozlarini bile 6nlemis
oluyoruz.”

Canhyiz,
Var(M.O)

Agimiz

Tek bir canli tiiriiniin diger tiim canlilari
etkileyeceginin farkindadirlar:
Zincirleme kaza gibi 6gretmenim

Ogrencilerin 6teki canli tiirlerine zarar veren
insanlar1 uyardiklar;; bu durumdan rahatsiz
olduklar1 gozlemlenmistir.

Hayal Mi Gercek
Mi?(A.U.O)

“Bagka canlilara zarar veren dayimin
ekolojik ayak izi benden daha yiiksektir

“Her canli tiirli dogada kendi evinde yasamali
bdylece dogaya da zarar vermemis oluruz.”

degil mi?” sorusu gelmis ve
ogrencilerin  kurduklar1  baglantinin
gozlemi yapilmistir.

Tablo 5’de 6grencilerin ekolojik denge ve beslenme ile ilgili oyunlar1 oynadiktan sonra ekolojik ayak
izlerini diisiirmek ve giinliik hayatta ahskanlklardaki degisimler goriilmektedir Ogrencilerin bu alan
boyunca gerceklestirilen etkinlikler sirasinda, satin almak yerine yetistirmek; her canli tiriiniin
birbiriyle etkilesim halinde olmasi; her canlvuin dogada yasamak igin hak sahibi olmasi
farkindaliklarini kazandiklar1 sdylenebilir. Mis salatam oyunu sonrasinda 6grenciler okulda ¢ilek, biber
ve lahana yetistirmek istemislerdir. Ogrencilerin bitkilere doniisiimlii olarak su verdikleri
gozlemlenmistir. Cilekler meyve verdikten sonra 6grencilerle beraber tiiketilirken satin almak yerine
yetistirmek lizerine sohbet edilmistir. Bu sirada yapilan sohbetlerde 6grencilerden bazilarmin evleri
onilindeki bahgelerde de marul, lahana, cilek gibi bitkiler yetistirme aligkanlig1 gelistirdikleri tespiti
yapilmugtir.

Bu alan igerisinde gergeklestirilen etkinliklerle dgrencilerin bagka canli tiirlerine karsi hassasiyet
kazandiklar1 gézlemlenmistir. Ogrencilerin ugur bdcegi dldiirerek oyun oynayan kendilerinden kiigiik
ogrencilerin dikkatlerini ¢ektigi goriilmiistiir. Ogrenciler, oteki canli tiirlerine zarar vermenin
kendilerine zarar vermek olacagi konusunda arkadaslarini uyarmiglardir. Koy meydaninda sagligi kotii
olan kopeklere insanlar tarafindan koétii davranilmasi, zarar verilmesi 6grencilerin dikkatini ¢gekmistir.
Bu durumdan rahatsizlik duyan 6grencilerin yetigkinlerle iletisime gectigi gézlemlenmistir.
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Tablo 6: Karbon Emisyonu-Enerji Tiiketimi Alam Boyunca Farkindalik Kazanma ve Ahskanhk
Edinmeye iliskin Bulgular

Karbon Ekolojik ayak izini diisiirmeye yonelik | Giinliikk hayata dair gozlemlenen

Emisyonu- aktivite/ bu yonde olusan farkindahk ahiskanhklar

Enerji Tiiketimi

Alam Oyunlari

Giines Elektrik harcanmasi dogadaki | Firin, gilinesli havalarda bahgede

Firmi(A.O) kaynaklarimizin  tiikkenmesine  sebep | cocuklarin  istegi  dogrultusunda
olmaktadir bilinci hakimdir. kullanilmistir. Ogrenciler firinda cay,

su, kek 1sitmayr deneyimlemislerdir.

Insan Dogay1 | Ogrenciler karbon salmimma sebep | Evi okula yakin olan iki grencinin

Tamamhiyor olmalarinin dogaya zarar vereceginin | servisle geldikleri i¢in kendilerini

(M.O) farkindadirlar: Arabalardan kirli gazlar | koti hissettikleri iizerine
cikar. Eger kirli gazlar ¢ikaran arabalara | konusulmustur. Arkadaslarindan ise
binersek ekolojik ayak izimiz artar. yiiriiyerek gelip gitmeleri Onerisi

gelmigtir.

Ben de | Cevrelerindeki insanlarn da ekolojik | Ogrencilerin titizlikle ekolojik ayak

Varim!(A.U.O) ayak izleri hakkinda yorum yaptiklart | izini  diisik tutmaya  yonelik
belirtilmelidir: ‘Benim ekolojik ayak | davraniglar sergilemeye calistiklari;
izimi disik tutmam icin yaptiklarimi | birbirlerini uyarmaya basladiklari
annemler de yaparsa kiiciik ayak izli bir | gozlemlenmistir.
ev oluruz.’

Tablo 6’da goriildiigii gibi karbon emisyonu- enerji tikketimi alan1 oyunlarinin 6grencilerde yenilenebilir
enerji kaynaklari, karbon saliniminin gezegenimize verecegi zararlar konulari ile ilgili farkindalik
kazandiklar1 sdylenebilir. Ogrenciler bu dogrultuda dogaya daha az zarar veren, ekolojik ayak izlerini
daha kiigiik tutabilecekleri enerji kaynaklari kullanmaya yonelik adimlar atmisladir. Evlerinden
getirdikleri besinleri okulda yaptiklari giines firininda 1sittiklari gériilmiistiir. Ogrencilerden bazilarmin
okula ulagim aligkanliklarinda degisiklige gittikleri gdzlemlenmistir. Evi okula yiiriime mesafesi olan
iki 6grencinin okula yiiriiyerek; bir 6grencinin de bisiklet ile gelip gitme aliskanligi kazandiklari
gozlemlenmistir.

3. Ogrencilerin Ekolojik Ayak izi Ol¢iimlerindeki Degisimlere Ait Bulgular

Uygulama boyunca 6grencilerin uzun siireli olarak gosterdigi en belirgin davranislar ekolojik ayak
izlerini diisiirmeye yonelik kazandiklar1 aligkanliklar olarak tespit edilmistir. Bu aligkanliklar; su
tilketimi aliskanliklari, geri doniigiim aligkanliklari, satin alma aliskanliklarindaki farkliliklar, enerji
tasarrufuna yonelik aligkanliklar olarak siniflandirilabilir. Dort alana ait tiim oyun etkinliklerinin
gerceklesmesi sonrasinda son ekolojik ayak izi hesaplamasi yapilmistir. Bu 6lglimler, dgrencilerle
beraber grafige(Grafik 1) dokiilerek yorumlanmistir.

Grafik 1: Uygulama Boyunca Yapilan Ekolojik Ayak izi Ol¢iim Ortalamalar

Ekolojik ayak izi
ol¢iim 4sonucu

3,5 -
3
2,5 -
2 -
1,5 +
1
0,5 -
0 -

Olgtim 1 Olgtim 2 Olgim 3 Ekolojik ayak izi 6l¢iim sayisi
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Grafik 1 incelendiginde oyun tabanli ekolojik ayak izi etkinliklerinin 6grencilerin ekolojik ayak izlerini
azaltma yoniinde etkisi oldugu sdylenebilir. Ekolojik ayak izi hesaplamalarinda 6grencilerin ilk 6l¢tim
ortalamalarmin ikinci ve tiglincii 6l¢iim ortalamalarindan daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Siireg
ilerledikge dgrencilerin ekolojik ayak izi dl¢iimlerinde diisiis oldugu soylenebilir. Ogrencilerin azalan
ekolojik ayak izi degerleri dogrultusunda oyun temelli ekolojik ayak izi etkinliklerinden olumlu yonde
doniit alindig1 sdylenebilir.

Tablo 7: Ekolojik Ayak Izini Diisiirmeye Yonelik Ahskanhklarin Ortaya Cikisina Etkili Olan
Oyunlar

EAI diisiirmeye yonelik kazamlan ahskanhklar Etkili olan oyun/oyunlar

Kendi kagidin1 yapma Sana kagit yaptim (M.Q)
Geri doniisiim kutular1 olusturup kullanma Topragm misafirleri (M.O)
Yagmur suyu toplama Yag yagmurum (A.O)
Bahgeye ya da saksiya ekip toplama Mis salatam (M.O)

Satm alman iriiniin paketinin geri doniistiriilebilir  Biskiivi canavari (A.O)
olup olmamasini kontrol etme

Topragm misafirleri (M.O)

Ulasimda bisiklet kullanma/yiiriime Insan dogayr tamamliyor (A.O)
Giines firmi kullanma Giines firmi (M.O)

Ben de varim (A.U.O)
Afis vb. hazirlayarak dikkat ¢cekme, uyarma Deniz kirletme (A.U.O)

Sana kagit yaptim (M.O)
Hayal mi gergek mi (A.O)
Ben de varmm (A.U.0)

Ogrencilerin ekolojik ayak izlerini diisiirmeye yonelik edindikleri aliskanliklar1 dogrudan etkiledigi
diistiniilen oyunlarin formatlarina bakildiginda en fazla modellenmis oyunlara, en az ise agik uglu
oyunlara rastlanmistir. Yapilan goézlemler 6grencilerin oynanan modellenmis oyunlarda kurallari
degistirmeye calistigini; acik ucglu oyunlarda ise belirli kural, belirgin bir g¢erceve aradiklarini
gostermistir. Ornegin dgrenciler; Kagit yapma siireci boyunca, bu aliskanlig1 kazandiklar1 Sana Kagit
Yaptim bigimlendirilmis oyununda belirtilen kurallar1 her defasinda degistirerek (gida boyasi kullanarak
renkli kagit yapmak, siizge¢ kullanarak daha ince kagit elde etmek vs.) kendi yontemlerini
kesfetmislerdir. Yagmur suyu toplama aliskanligini agik uglu formatta oynanan Yag Yagmurum oyunu
ile degil modellenmis formatta oynanan Yag Yagmurum oyunu ile gelistirmislerdir. Sonrasinda ise
yagmur toplama kovasini ve konumlarin1 oyunda belirtildiginden farkli bi¢cimlerde yapmay1 tercih
ederek yine oyunu sekillendirmeye gitmislerdir. Geri doniisiim kutular1 olusturup kullanma
davraniginin ortaya cikmasina bigimlendirilmis formattaki Topragin Misafirleri oyunu katkida
bulunmustur. Oyunun oynanmasi esnasinda topraga gomiilecek malzemelere eklemelerde bulunmak
istenmesiyle oyun kurallarinda degisiklige gitme durumu ile bir kez daha karsilagilmistir. Geri doniisiim
kutusu olusturma davramg1 ise Ogrencilerin oyundan kendi ¢ikardiklari sonug ile ortaya ¢ikmis ve
zamanla siirekli hale gelmistir.

4. Ogrencilerin U¢ Farkh Bicimdeki Oyunlardaki Performanslarina Ait Bulgular
Bu bolimde acik uglu, rehberlik edilmis ve yapilandirilmis oyunlari oynamada oOgrencilerin

performanslarma yer verilmistir. Ogrencilerin hangi oyunu oynarken zorlandiklar1 hangilerinde daha
rahat hissettikleri ile ilgili goriisleri tablo 8’de verilmistir.
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Tablo 8: U¢ Farkh Formattaki Oyun Etkinliklerinde Ogrencilerin Performanslarinin

Degerlendirilmesi

Acik uclu Oyun

Modellenmis Oyun

Amach Oyun

Ogrencilerin  basta
oldugu gozlemlenmistir.

tedirgin

Fikir tretmekte zorlanma sOz
konusudur.

Ekolojik ayak izi kavramima

Ogrenciler birbirleri ve rehberleri ile
etkileserek fikir gelistirmislerdir.

Ekolojik ayak izi kavramina ulagim
kolay gergeklesmistir.

Ogrenci- ogrenci ve oOgrenci-renber

Ogrencilerin  oyun kurallarina
daima itaat etmekte zorlandiklari
gozlemlenmistir.

Ogrencilerin oyuna sekil vermek
istedikleri goriilmiistiir.

ulagmakta zorlanma yasanmustir. | etkilesimi ile faydali aligkanliklarin | Ekolojik ayak izi kavramima
kazanimi  konusuna  yonelmeler | ulasim gii¢ olmamuistir.
olmustur.

Oynanan oyun tiplerinden agik uglu formattaki oyunlarda 6grencilerin kendilerini genel olarak rahat
hissetmedikleri, modellenmis oyunlarda ise kurallarin hepsine itaat etmekte zorlandiklar1 goriilmiistiir.
Ogrencilerin en rahat fikir iiretebildikleri oyun tipinin ise modellenmis oyunlar oldugu gériilmiistiir.
Rehberin sorulariyla baslanan modellenmis oyun tipinde Ogrencilerin kendilerini ifade etmekte
zorlanmadiklar1 goriilmiistiir. Birbirlerinin fikirlerinin iizerine koyarak gelistirdikleri bu oyun tipi belirli
bir gergevede ilerlerken ayni zamanda esnek bir yapiya sahiptir. Bu esnek ¢ergevenin, 6grencilerin
kendilerini modellenmis oyunlar igerisinde rahat hissetmesini saglamis oldugu diisliniilmektedir.
Ogrenci- 6grenci ve dgrenci- rehber iletisiminin hakim oldugu bu oyun tipinde bir fikrin iizerine koyarak
oyunu sekillendirme durumuna 6grenciler tarafindan hizlica uyum saglandigi gérilmiistiir.

Sonuc ve Tartisma

Arastirmada 6grenciler Su tiiketimi, Geri doniisiim, Ekolojik Denge ve Beslenme, Karbon Emisyonu ve
Enerji Tiketimi ile ilgili oyunlar oynanmiglardir. Su tiiketimi oyunlari Oncesinde Ogrenciler su
kaynaklarinin tiilkenmesi ile ilgili bir bilince sahip degilken oyunlar sonrasmnda su kaynaklarmin
tilkenebilecegi fikri gelismistir. Geri doniisiim alani igerisinde a¢ik u¢lu oyun (Sana Kagit Yaptim)
oyunun o&grencilerde kagit geri doniisiimii iizerine farkindalik yaratmustir. Ogrencilerin okul
koridorlarinda var olan kagit geri doniisiim kutularmi daha aktif bir sekilde kullandiklari
gozlemlenmistir. Aynt adli oyunun bi¢imlendirilmis formatta oynanmasindan sonra 6grenciler kendi
kullanimlar1 i¢in kagit yapmayr 6grenmislerdir. Bundan sonra laboratuvarda siirekli kagit yaptiklari
koseye ‘kagit yapma kosesi’ ismi verilmistir. Ogrenciler kagit yapma késesini y1l boyunca kullanarak
kendilerine kagit yapmislardir. Geri doniisiim kutusuna biraktiklari kagitlardan tekrar kagit yapma
aliskanhigi kazandiklar1 gozlemlenmistir.

Ekolojik Denge- Beslenme oyunlar1 sonras1 Ogrencilerin bu alan boyunca gergeklestirilen etkinlikler
sirasinda, satin almak yerine yetistirmek; her canli tiiriiniin birbiriyle etkilesim halinde olmasi; her
canlinin dogada yasamak icin hak sahibi olmasi farkindaliklarim kazandiklar1 sdylenebilir. Ogrencilerin
farkindaliklar1 dogrultusunda giinliilk hayatlarinda gelistirdikleri davramglart olmustur. Karbon
emisyonu- enerji tiiketimi alani oyunlarinin 6grencilerde yenilenebilir enerji kaynaklari, karbon
salinimimin gezegenimize verecegi zararlar konular ile ilgili farkindalik kazandiklar1 sdylenebilir.
Ogrenciler bu dogrultuda dogaya daha az zarar veren, ekolojik ayak izlerini daha kiigiik tutabilecekleri
enerji kaynaklari kullanmaya yonelik adimlar atmisladir.

Oynanan oyun tiplerinden agik uglu formattaki oyunlarda 6grencilerin kendilerini genel olarak rahat
hissetmedikleri, modellenmis oyunlarda ise kurallarin hepsine itaat etmekte zorlandiklar1 goriilmiistiir.
Ogrencilerin en rahat fikir iiretebildikleri oyun tipinin ise modellenmis oyunlar oldugu goriilmiistiir.
Ogrenci- 6grenci ve dgrenci- rehber iletisiminin hakim oldugu bu oyun tipinde bir fikrin izerine koyarak
oyunu sekillendirme durumuna &grenciler tarafindan hizlica uyum saglandigi goriilmiistiir. Amagl
oyunlarda Ogrencilerin oyun kurallarina daima itaat etmekte zorlandiklar1 gozlemlenmistir. Ogrenciler
tarafindan oyunlar dncesi, 3 oyun oynandiktan sonra ve tim oyunlar oynandiktan sonra hesaplanan
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ekolojik ayak izi giderek azalmistir(3.5, 3, 2.2). Ogrencilerin azalan ekolojik ayak izi degerleri
dogrultusunda ekolojik ayak izi oyunlarinin olumlu yonde etkisi oldugu goriilmiistiir.

Oyun tabanli 6grenmenin bilimsel bilgiyi ve kavramalar1 6grenmede hem kolaylastirict hem de
motivasyonu artirici etkisi oldugu bildirilmistir (Lin ve ark., 2013; Yien ve ark., 2011). Oyunlarla ilgili
olarak daha ¢ok bilimsel bilgiyi ve motivasyona etkisi arastirilirken, oyunlarin bilimsel siire¢
becerilerine, sosyo-baglamsal 6grenmeye etkisi ¢ok fazla arastirilmamstir (Moreno ve Mayer 2005;
Sa’nchez ve Olivares 2011). Ogrenciler Oyun tasarlarken siirecte daha aktif olacaklar1 ve problem
¢bzme becerilerinin gelisecegi vurgulanmistir (E1-Nasr ve Smith 2006; Khalili ve dig. 2011; Li 2010).

Oyun oynama ve kazanma duygusu beyinde dopamin salinmasina sebep olmaktadir. Oyunlar sirasindaki
dopaminerjik aktivite 6grenmeyi desteklemektedir. Ancak ¢ok fazla dijital oyun oynama fazla dopamin
salinimin1 saglayarak bagimlilik da yapmaktadir (Callan ve Schweighofer, 2008). Sosyal etkilesim,
rekabet ve isbirligi becerilerinin gelisimi i¢in dijital oyunlar yerine smif i¢i ve dig1 gergek oyunlarin
tercih edilmesi gerektigi belirtilmistir (Meltzoff ve ark., 2009). Fende oyunlarin etkisini arastiran
caligmalar (Altunay, 2004; Foster, 2004; Shi, 2003; Coskun ve ark., 2012; Kaya ve Elgiin, 2015 Yurt,
2007; Cavus ve ark., 2011; Kayabasi, 2017) egitim amagli oyunlarin 6grenmeyi destekledigi, akademik
basariyi arttirdigi, motivasyonu arttirdigi, bilimsel bilgiler ile ger¢cek yasam olaylarmu iliskilendirdigi ve
fene karsi olumlu tutum gelistirmede etkili oldugunu belirtmiglerdir. Opyunlar ilgiyi ve motivasyon
diizeyini artirdig1 i¢in ¢ekingen olan ve Ogrenme giigliigii ¢eken cocuklarin da katilimini tegvik
edebilmektedir (Charlton ve ark., 2005). Hanbaba ve Bektas (2011) Hayat Bilgisi dersinde de oyunlarin
akademik basariy1 arttirdigin ve derse kars1 olumlu tutum gelistirdigini tespit etmislerdir. Gelen ve Ozer
(2010)’de oyunlarin matematik dersindeki akademik basariy1 artirdigini ve derse olan tutumlarinda da
olumlu bir etkisi oldugunu bildirmiglerdir. Benzer sonucu Kaya (2007) yabanci dil 6gretiminde de
bulmustur.

Yukarida belirtilen bu sonuglara karsi Randel ve ark. (1992) yaptiklar1 ¢alismalarinda egitsel oyunlarin
Ogrencilerin basarisina, 6grenilenlerin kaliciligina ve tutuma etkisinin istatistiksel olarak anlamli bir
etkisinin olmadigmi bulmustur. Oyunlarin 6grenmeyi yeterince desteklememesinin nedenlerinden biri
Ogretmenler oyunlar1 sadece zaman gegirmeye yonelik ve sadece eglence amacli bir aktivite olarak
gormeleridir. Oyunlar boyle diisiiniiliince bilimsel kavramlarla iliskilendirilerek hazirlanmamaktadir
(Silvers, 1984). Bilimsel oyunlarin o¢rgiin egitime dahil edilmesinde bir takim zorluklar da vardir.
Bunlardan biri oyunla bilimsel bilgi arasindaki iliskiyi kurmaktaki zorluktur. Yine oyunlar algi, dikkat,
biligsel beceriler ile harmanlanmalidir (Ulicsak, 2010). Oyun tasarimeilarinin ve egitimeilerin oyunlarimi
miifredata isbirligi yapmalar1 ve etkili bir sekilde dahil etmeleri i¢in ortak bir zemin olusturmak i¢in iyi
bir sekilde hazirlanmis ve uygun 6gretim ilkeleri uygulamasina ihtiya¢ vardir. Oyun tasarimi her ii¢
ogrenme alanini da icermelidir: biligsel, duyugsal ve psikomotor (Gunter, 2006).
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EK 1: Arastirmada Uygulanan Oyunlara Ornek

Su Tiiketimi Alam

Ac¢ik Uglu Oyun

Su kitligi cekmekte olan iilkelerin fotograflari dagitilir. Ogrencilere Istanbul’da yasanan su sikintisi
ile ilgili bir haber videosu izletilir. Bu sikintiya kendilerinin ¢6ziim bulmalari istenir. Problem ve
dgrenci bas basa birakilir. Burada etkinlik agik uglu oyun tipine gore sekillendirilmis olur. Ogrencilere
etkinligin ismi dnceden verilmez bu sayede ¢oziimlerinin sadece yagmur suyu etrafinda toplanmasi
engellenmis olunur. Burada amaglanan 6grencilerin kendi hayal giigleri ve yaraticiliklar ile probleme
¢dziim bulmalaridir. Ogrencilerin kendi bulduklar1 ¢dziimler dogrultusunda aligkanliklarini sorgulayip
degistirmeleri daha kolay olacaktir.

Modellenmis
Oyun

Su ekosistemi, suda yasayan canlilarla alakali bilgi ve duyarlilik kazandirabilmek amaciyla
ogrencilerle yapay gol yapilir.

Ogrenciler ii¢ takima ayrilir. Takimlar gérevlerini doniisiimlii olarak degistireceklerdir.
1.Gorevlerden biri bir gélde neler oldugunu, hangi canlilarin yasadigini, gol ekosistemini arastirmak,
2. Gorevlerden bir digeri gol olusturulacak alani diizenlemek (¢oplerden arindirmak, taslar bir yerde
toplamak vb.),

3.Diger gorev ise gol olusturulacak alan1 kazmak ve musambayi yerlestirip g6l ortamini olugturmaktir.

Golu bir miktar su ile doldurmak hep beraber yapilir. Burada doldurulacak su igin 6grencilerin
biriktirdigi yagmur sularindan yararlanilabilir. Ogrencilere g6l suyu tatli su oldugu igin en giizel
yontemin yagan yagmurla dolmasini beklemek oldugunu sdylenir.

Bolge iklimi sebebiyle goliin bol yagan yagmurdan 6tiirii tagsmamast i¢in baslangigta doldurulan suyun
az olmasina 6zen gosterilir.

Gl diizenli olarak kontrol altinda tutulur. Ogrencilerin incelemelerine firsat verilir.

Su kaynaklarmm tiiketimi ile ilgili konusmalar esnasinda “siirdiiriilebilir yasam” kavramina da
deginilir.

Amach Oyun

Ogrencilere diinya {izerinde su kithg1 geken bdlgelerin fotograflari gdsterilir. Bunun yaninda su kithi g
yasamayan bolgeler oldugu da fotograflarla gosterilir.

Ogrencilerle okulda suyun akti81, oldugu yerleri gézlemlemek amagli bir oyun oynanir. Oyunda
oncelikle ¢ocuklardan okulda su kaynagi olan yerleri bir kagida yazip katlayip ortaya birakmalart
istenir. Kimse kimsenin nereyi yazdigini bilmez. Kagitlar teker teker agilir. Cocuklardan kaynaklarin
yakindan uzaga dogru siralamasini hep beraber yapmalari istenir. Sonrasinda okul i¢inde gezi baslar.
Cocuklar gezmeye ¢ikmadan dnce yapacaklari gozlemleri kaydetmeleri icin bir not defteri yanlarina
almalar1 konusunda uyartlir. Okuldaki su kaynaklarini gézlemleme sirasinda ve sonrasinda sinifa
doniiliip yapilacak konusma esnasinda odak sorular;

*Bir giin musluklar1 sonuna kadar a¢tigimiz halde akmadigini diisiinelim. Ne yapardimiz?

*Sularimz tiikenebilir mi?

*Giin i¢inde yaptigimiz aktiviteleri diisiiniince bizler sularimizi hor kullanip bitmesine sebep olacak
cocuklar miy1z?

eSularimizin  tilkenmemesi i¢in baz1 davranislarimzda degisiklik yapmak isteseniz neleri
degistirirdiniz?

*Bir sonraki aya hi¢ suyumuzun kalmayacagini bilseniz simdiden nasil bir 6nlem alirdiniz?
Oprencilerin &nlemlere verecegi Orneklerden hareketle ogrenciler yagmur suyu biriktirmeye
yonlendirilir. Biriktirilen bu sular okulda temizlik esnasinda, laboratuarda suyun gerekli oldugu her
anda, okuldaki bitkilerin sulanmasinda kullanilir. Ogrenciler biriktirdikleri sularin ise yaradigmim ve
okul olarak sudan tasarruf edildiginin farkindaligini1 kazanirlar.

206




	_GoBack



