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Ses Kirliligi Konusunun Egitsel Oyun Yoluyla Ogretimi
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Ozet

Egitim ortamlarinda oyunlar bireyin dgrenmesini kolaylastirmak i¢in kullanilmaktadir. Ogretimi amaglayan oyunlar egitsel
oyun olarak ifade edilmektedir. Bu ¢aligmada ilkokul dérdiincii simf dgrencilerine egitsel oyunla ses kirliligi konusunun 6gretimi
gerceklestirilerek onlarin farkindaliklari ve bilgi diizeylerinin artirilmasi amaglanmistir. Nitel arastirma yaklagimi ger¢evesinde
olgubilim deseninde yiiriitiillen arastirmanin galigma grubu, 6l¢iit 6rnekleme yontemi ile belirlenmistir. Caligma grubu 2022-2023
egitim 6gretim yili ikinci doneminde, Amasya ilinin Suluova ilgesinde yer alan bir devlet ilkokulunun dérdiincii sinifinda 6grenim
goren 13 ogrenciden olusmaktadir. Arastirma verileri aragtirmacilar tarafindan gelistirilen yari yapilandirilmis gériisme formu
kullamilarak toplanmustir. Goriisme verileri betimleyici analiz ile ¢6ziimlenmistir. Verilerden 6grencilerin ¢aligma igin gelistirilen ‘Ses
Ver, Sus’ isimli egitsel oyununu olumlu kavramlarla iliskilendirdikleri belirlenmistir. Ayrica 6grencilerin oyununun kurallarini
rahatlikla kavrayabildikleri ve oynayabildikleri belirlenmistir. Aragtirma sonunda ‘Ses Ver, Sus’ oyununun ses kirliligi konusunun
Ogretimine ogrencilerin anlamasina katki sagladigi sonucuna ulagilmagtir.

Anahtar Kelimeler: Tlkokul, Egitsel oyun, Ogretim, Ses kirliligi.
Teaching Sound Pollution Subject Via Educational Game

Abstract

Games are used in educational environments to facilitate individual learning. Games that aim to teach are referred to as
educational games. In this study, it was aimed to increase the awareness and knowledge levels of primary school fourth-grade students
by teaching the subject of sound pollution with an educational game. The study group of the research, which was carried out in the
phenomenology design within the framework of the qualitative research approach, was determined by the criterion sampling method.
The study group consisted of 13 students studying in the fourth grade of a public primary school in Suluova district of Amasya
province in the second semester of the 2022-2023 academic year. The data were collected using a semi-structured interview form
developed by the researchers. The interview data were analyzed by descriptive analysis. From the data, it was determined that the
students associated the educational game developed for the study named 'Give Voice, Be Quiet' with positive concepts. It was also
determined that the students could easily comprehend and play the rules of the game. At the end of the research, it was concluded that
the game 'Give Sound, Be Quiet' contributed to the students' understanding of the teaching of sound pollution.
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Ses Kirliligi Konusunun Egitsel Oyun Yoluyla Ogretimi

Extended Abstract
Introduction

Game is an activity that is not only limited to childhood, but also that people
encounter throughout their lives and that develops people in many ways in terms of its
benefits. In addition to entertaining, games provide individuals with important gains such
as strategic thinking, developing communication skills, planning and decision-making. In
educational environments, games are used to facilitate individual learning, and these
games that aim to teach are referred to as educational games. It is stated that educational
games should be comprehensible, easy, clear and understandable for all students. The
benefits of educational games are expressed as the students being active, supporting
different developmental areas, increasing interpersonal interaction, increasing
cooperation and sharing, increasing the interest in the lesson and the desire to learn,
ensuring retention in learning, blending old knowledge with new learning, preparing for
real life. The concept of sound pollution is also used as “noise”. It is stated that noise has
various effects on living things, but there are no objective criteria indicating which sounds
are noise and which sounds are normal, and that for two people in the same environment,
one may be satisfied with the same sound while the other may be disturbed by it.
Considering the effects of sound pollution on people, it is clear that trainings on this issue
are necessary.

Purpose

From the beginning of the individual's educational life, trainings on this subject
should be provided when it is necessary. In this way, the harms of sound pollution can be
reduced and healthier environments can be created for people. In this study, it was aimed
to increase the awareness and knowledge levels of fourth grade primary school students
about sound pollution. In line with this purpose, it was tried to determine the opinions of
the students about the game and to reveal the effect of the game on the teaching of the
subject by playing the game “Give Voice Be Quiet” In line with the research aim, the
following research questions were asked,

1- What are the thoughts of fourth grade primary school students about the concept of game?

2- What are the thoughts of fourth grade primary school students about the game “Give

Voice Be Quiet”

3- How fourth grade primary school students explain their views on the contribution of the

game “Give Voice Be Quiet” to teaching?

Method

This research, which was conducted within the framework of qualitative research
approach, was designed in a phenomenological design. The study group was determined
by criterion sampling, which is one of the purposeful sampling methods in accordance
with the research design. In this context, in the second semester of the 2022-2023
academic year, a total of 13 students, 7 girls and 6 boys, studying in the fourth grade of a
public primary school in Suluova district of Amasya province, constituted the study group
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of the research. Data were collected through interview technique. A semi-structured
interview form was prepared by the researchers to collect data. The interviews were
conducted face-to-face in May 2023 in a suitable hall in the school where the participants
were studying. In addition, since the participants were under the age of eighteen, their
families were informed about the research and a “Parental Consent Form” was signed.
The data obtained from the interviews were analyzed using descriptive analysis. To
facilitate the reader's understanding, the data are summarized in tables and word clouds.

Conclusion

In the study, it was determined that students associated the game with positive
concepts. Fun, happiness and excitement were the most prominent concepts expressed by
students in relation to game. While classmates came to the forefront among the people
whom the students described as playmates, it was determined that they also described
siblings, cousins, family and neighbors as playmates. The fact that the majority of the
students found the name of the game developed for the research “Give Voice, Silence”
appropriate, expressed the game rules with concepts such as easy, as it should be, simple
and logical, and did not express any negative opinions about the game rules and game
play shows that the game is suitable for the class level. It was concluded that the students
generally found the game “Give Voice Be Quiet” appropriate in its current form and that
all of the students interviewed wanted to play the game again. These results were
interpreted as the game “Give Voice Be Quiet” was appropriate for the class level,
attracted students' attention, was student-oriented and student-centered.

Giris

Oyun sadece c¢ocukluk donemi ile sinirlandirilmis olan degil insanin hayat boyu
karsilastig1 ve faydalar itibariyla insam bir¢ok yonden gelistiren bir etkinlik olarak ifade
edilmektedir (Oz Pektas, 2017). Belirli bir zaman ve durum igerisinde kendi kurallar1 olan
ayrica eglendirme amaci tasiyan tiim etkinlikler oyun olarak degerlendirilmektedir
(Coban ve Nacar, 2015). Oyunlarin eglendirmenin yani sira bireye; stratejik diisiinme,
iletisim becerilerini gelistirme, planlama yapma ve karar verme gibi 6nemli kazanimlar
sagladigindan bahsedilmektedir (Kirriemuir ve McFarlane, 2004). Oyunun kurallar1 ve
kazanimlar1 bir yana, bireyin 6zgiir iradesi ile istekli bir sekilde katildig1 etkinlik olmasi
ayrica goz oniinde bulundurulmalidir (Huizinga, 2018).

Egitim ortamlarinda oyunlar, bireyin O6grenmesini kolaylastrmak i¢in
kullanilmaktadir ve Ogretimi amaglayan bu oyunlar egitsel oyun olarak ifade
edilmektedir. Egitsel oyunlarin 6grencilerin tamami tarafindan anlasilir olmasi, kolay,
acik ve net olmasi gerektigi belirtilmektedir (Dumlu Giiler, 2011). Ayrica geleneksel
oyunlardan farkli olarak egitim amacl kullanilan oyunlarin 6grenciyi derse hazirlamasi,
derse olan ilgisi ve 6grenci motivasyonunu artirmast gerektigine vurgu yapilmaktadir
(Halft, 2005). Egitsel oyunlarmm faydalar;; 6grencinin aktif olmasi, farkli gelisim
alanlarma destek olmasi, kisiler arasi etkilesimi artirmasi, yardimlasma ve paylasimi
artirmasi, derse olan ilgili ve 6grenme istegini artirmasi, 6grenmede kalicilig1 saglamasi,
eski bilgilerle yeni 6grenilenlerin harmanlanmasi, ger¢ek yasama hazirlamasi olarak ifade
edilmektedir (Altunay, 2004). Eger oyunlar iyi tasarlanmazsa beklenen sonuclar
olugsmayabilir. Dogru yapilandirilmamis oyunlarin; yalnizca bir yetenegi gelistirmesi,
kurallarin yeterince belirlenmemesinin tartigmalara neden olmasi, siirekli 6gretmen
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miidahalesinin olmast Ogrencilerin karar verme becerilerini olumsuz etkilemesi ve
kavram kargasalariin ortaya c¢ikmasi gibi istenmeyen sonuclar dogurabilir (Coskun,
2012). Bu sebeple 6gretmenin oyun se¢iminde titiz olmasi gerekir. Oyunun iliskili oldugu
konu ve kazanimlar, kurallar, oyun alani ve oyunun oynanis sekli 6grenciler tarafindan
kavranmadan oyun asamasina ge¢ilmemelidir. Oyun gelistirildikten sonra oyuncularin ve
oyunu yoneten kigilerin goriisii alinmalidir. Bu sayede oyunun etkililigi daha iyi ortaya
konabilir.

Ilkokul kademesinde konu ve kazamimlarm Ogretiminde oyunlara siklikla
basvurulmaktadir. Akademik c¢aligmalarda da egitsel oyunlarin egitim ortamlarinda
kullanimina iligkin ¢aligmalara rastlanmaktadir (Aslan Akin ve Atici, 2015; Cakir ve
Karamustafaoglu, 2021; Ertugrul ve Karamustafaoglu, 2021; Giirbiiz, Ceker ve Téman,
2017; Kaya ve Elgiin, 2015; Ozyiirek ve Cavus, 2016; Pekmezci ve Karamustafaoglu,
2020; Sorkun ve Karamustafaoglu, 2022; Sentiirk, 2020). Alanyazindaki ¢alismalar
incelendiginde fen bilimleri dersi i¢in gelistirilen ¢ok sayida egitsel oyuna erisilse de ses
kirliligi konusunun 6gretimi i¢in gelistirilmis herhangi bir oyuna ulasilamamistir. Ses
kirliliginin insan ve g¢evreye c¢ok sayida olumsuz etkileri bilinmektedir. Okullarda
ozellikle teneffiis saatlerinde insanlar1 rahatsiz edebilecek diizeyde giiriiltii olusmaktadir.
Konunun 6nemine binaen fen bilimleri 6gretim programinda kazanimlar yer almaktadir.
Daha kiiclik yaslardan itibaren ses kirliligi konusunda 6grencilerin farkindaligmin
artirilmast  ve  kirlilige neden olabilecek etkenleri azaltmalar1 konusunda
bilinglendirilmesi gerekmektedir. Bu anlayistan hareketle, dordiincii sinif 6grencilerinin
ses kirliligi konusunun o&gretiminde kullanilmak iizere “Ses Ver, Sus” oyunu
gelistirilmistir.

Ses kirliligi kavramu “giiriilti” olarak da kullanilmaktadir. Giirtiltii kelimesinin
Latince “Nausea” kelimesinden tiiretildigi ve hos olmayan ve yiiksek ses anlamina geldigi
belirtilmektedir (Singh ve Davar, 2004, s.181). Giirtltii ile ilgili baska bir tanim;
istenmeyen, insanlari fizyolojik ve psikolojik olarak olumsuz etkileyen sesler seklindedir
(Keles ve Ertan, 2002, s.34). Giriiltiiniin canlilar {izerinde ¢esitli etkileri oldugu ancak
hangi seslerin giiriiltii hangi seslerin ise normal oldugunu belirten objektif kriterlerin
olmadig1, ayni ortamda bulunan iki kiginin birinin ayni sesten hosnut olabilecegi digerinin
ise rahatsiz olabilecegi belirtilmektedir (Sezgin ve Mutlu, 2017).

Giiriiltiiniin insan sagligina etkilerini belirten c¢esitli arastrmalar bulunmaktadir.
Uzun siire giiriiltlye maruz kalan insanlarm; isitme bozuklugu, uyku bozuklugu,
psikolojik rahatsizliklar, performansin etkilenmesi (Toprak ve Aktiirk, 2004), kan
basmcinin yiikselmesi ve kalp hizinin artisina bagl olarak damarlarda kisalma, biiziilme
veya damarlarda olusan basincin yiikselmesi gibi rahatsizliklar yasayabilecegi (Stansfeld
ve Matheson, 2003, s. 245), psikolojik ve davranis olarak c¢esitli rahatsizliklar
yasayabilecegi (Kryter, 1984, s. 112) ve ¢aligma performanslarinin etkilenebilecegi (Erret
vd., 2006) belirtilmektedir.

Ses kirliliginin insanlar tlzerindeki etkileri g6z Oniine alindiginda bu konuda
egitimlerin yapilmas1 gerekliligi acik¢a ortaya ¢ikmaktadir. Bireyin egitim hayatina
baslamasindan itibaren bu konudaki egitimler yeri ve zamani geldik¢e yapilmalidir. Bu
sayede ses kirliliginin zararlar1 azaltilabilir ve insanlar i¢in daha saglikli ortamlar
olusturulabilir. Bu ¢calismada ilkokul dordiincii sinif 6grencilerinin ses kirliligi konusunda
farkindaliklarmin ve bilgi diizeylerinin artirilmasi amaglanmistir. Bu amag¢ dogrultusunda
gelistirilen “Ses Ver, Sus” oyununu oynatilarak, oyun hakkinda 6grenci goriislerinin
belirlenmesi ve konunun 6gretiminde oyunun etkisi ortaya konulmaya caligilmistir.
Aragtirma amaci1 dogrultusunda asagida yer alan aragtirma sorularina cevap aranmistir.
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1- [Ikokul dérdiincii smnif dgrencilerinin oyun kavramina yonelik diisiinceleri
nelerdir?

2- Ilkokul dérdiincii siif &grencilerinin “Ses Ver, Sus” oyunu ile ilgili
disiinceleri nelerdir?

3- [Ikokul dordiincii sinif dgrencileri “Ses Ver, Sus” oyununun &gretime katkisi
hakkindaki goriislerini nasil agiklamaktadirlar?

Yontem

Arastirma Modeli

Nitel arastirma yaklagsimi gergevesinde yiiriitiilen bu arastirma olgubilim deseninde
tasarlanmistir. Olgu bilim, yasamimizda olan ancak ayrmtili bilgi sahibi olmadigimiz
fenomenlere odaklanmaktadir (Ozmen ve Karamustafaoglu, 2023). Temel amaci
bireylerin tecriibelerine dayali zihinlerinde olusan fikirlerin ortaya ¢ikarilmasidir (Patton,
2015). Bu baglamda 6gretim gorevini yiiriiten siif 6gretmenlerinin mesleki deneyimleri
ile oyun oynayan Ogrencilerin goriislerine dayanarak ses kirliligi konusunun
kazanimlarina yonelik tasarlanan egitsel oyun fenomenlerinde yapilan bu ¢alismada olgu
bilim yonteminden faydalanilmasi uygun goriilmiistiir. Bu kapsamda gelistirilen oyun
icin Milli Egitim Bakanligi (MEB) dordiincii smif fen bilimleri dersi 6gretim programi
temel alinmistir (MEB, 2018). Gelistirilen oyun gerekce, kurallar oynanis ve kazanim
yonleriyle fen egitimi alaninda uzman iki 6gretim {liyesi ve biri sinif digeri fen bilimleri
O0gretmeni tarafindan degerlendirilmistir. Doniitlere gore gerekli diizeltmeler yapilarak
oyuna son sekli verilmistir (Ek-1).

Cahsma Grubu

Calisma grubu arastirma desenine uygun bir sekilde amagli 6rnekleme yontemleri
icerisinde yer alan dlgiit drnekleme ile belirlenmistir. Olgiit 6rnekleme; belirli nitelikler
tastyan insan, olay, nesne veya durumlarin ¢aligma grubunu olusturmasi seklinde
aciklanmaktadir (Biiylikoztiirk vd., 2023, s.94). Bu calismada kullanilan 06lgiit,
ogrencilerin dordiincii sinifta 6grenim gormesi ve arastirma ic¢in gelistirilen oyunu
deneyimlemesi olarak belirlenmistir. Bu baglamda 2022-2023 egitim 6gretim yil1 ikinci
doneminde, Amasya ilinin Suluova ilgesinde yer alan bir devlet ilkokulunun dérdinci
smifinda 6grenim goren 7 kiz ve 6 erkek olmak iizere toplam 13 6grenci arastirmanin
calisma grubunu olusturmustur. Katilimeilara ait bilgilerin gizliligini saglamak amaciyla
isimler kodlanmustir ve ilkokul ogrencisi olmalarindan dolayr kodlarda “I” harfi
kullanilmis olup kodlar 11, 12, 13 ... 113 seklinde siralanmaktadir.

Veri Toplama Araci

Arastirmada veriler goriisme teknigi ile toplanmistir. Veri toplamak amaciyla
arastrmacilar tarafindan yar1 yapilandirilmis goriisme formu hazirlanmistir. Yari
yapilandirilmis goriigmelerde arastirmaci, sorular1 6nceden hazirlar ve bu sorulara sadik
kalarak, hazir sorular1 ve ek sorular1 sorma 6zgiirliigiine sahiptir (Yildirim ve Simsek,
2021, s. 66). Goriisme formu hazirlandiktan sonra sorularin anlasilirligni test etmek adina
dordiincii smifta 6grenim goren iki 6grenci ile pilot goriisme yapilmis olup pilot goriisme
sonras1 sorular yeniden diizenlenmistir. Pilot uygulama ve diizeltmeler sonrasi alan
uzmani olan ve oyun ile ilgili ¢aligmalar1 olan iki akademisyenden uzman goriisii dikkate
alinarak gorlisme formuna son hali verilmistir. Son hali olusturulan goriisme formu
dordiincii sinifta 6grenim goren bir 6grenci ile tekrar pilot ¢caligma yapilmistir. Son
yapilan pilot ¢alismada sorularin anlasilir oldugu ve 6grenci goriislerini agiga ¢ikaracak
nitelikte olduguna karar verilmis olup goriisme formu verilerin toplanmasina hazir hale
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gelmistir. Goriisme formunun uygulamaya hazir hali; 6grencilerin oyun kavramina
yonelik diislincelerini agiga c¢ikarmayir hedefleyen ana soru altinda bes alt soru,
ogrencilerin deneyimlemis olduklar1 oyun ile ilgili diisiincelerini iceren ana soru altinda
yedi alt soru ve Ogrencilerin deneyimledikleri oyunun 6gretime katkisina ydnelik
diisiincelerini agiga ¢ikarmayr hedefleyen ana soru altinda yer alan ii¢ alt sorudan
olusmaktadir. Ogrencilere yoneltilen sorular, bulgular boliimiinde ilgili arastirma
sorusuna cevap aranan kisimda yer almaktadir.

Verilerin Toplanmasi ve Analizi

Yar1 yapilandirilmig goriisme formu hazirlandiktan sonra uygulama i¢in gerekli olan
sosyal bilimler etik kurul izni alinmistir. Arastirmanmn etik yonden uygunlugu i¢in
Amasya Universitesi Sosyal Bilimler Etik Kurulu’na bagvurulmus olup arastirmanin etige
aykirt olmadigi, 12.05.2023 tarih ve E-30640013-108.01-130116 sayili etik kurul izin
belgesi ile onaylanmustir. Izinler tamamlandiktan sonra dersin 6gretmeni ve okul
yonetiminin destegiyle “Ses Ver, Sus” oyunu konunun ogretimi amaciyla smifa
uygulanmistir. Uygulama sonrasinda 6grencilerle goriismeler yapilmistir. Gorlismeler
2023 yil1 mayis ayi igerisinde katilimcilarm 6grenim gordiigii okulda uygun bir salonda
yliz yiize gerceklesmistir. Arastirmanin gizliligi ve katilimci isimlerinin desifre
edilmemesine yonelik her tiirli dnlemin alindigina dair katilimeilar bilgilendirilmistir.
Ayrica katilimcilarin on sekiz yasindan kiiclik olmalar1 sebebiyle ailelerine arastirma
hakkinda bilgi verilmis olup “Veli Onam Formu” imzalatilmistir. Katilimcilari kendini
rahat hissetmesi amaciyla goriismeler sohbet havasinda ge¢mis olup her bir goriisme
ortalama yarmm saat kadar siirmiistiir. GOrlismeler yapilirken ses kaydi alinmamustir.
Arastirmaci tarafindan soru yoneltilmis, 6grenci cevap verdikten sonra gériisme formuna
yazmasi istenmistir. Bu sayede kayitlarmm giivenirligi saglanmistir. Goriigme
tamamlandiktan sonra 6grenciden yazdiklarini kontrol etmesi istenmistir. Kontrol etme
sirasinda dgrencinin yeni eklemeler yapmasina imkan tanmmustir. Ogrencinin anlamakta
zorlandig1 sorular igin arastirmaci tarafindan ek aciklamalar yapilmistir. Ogrencileri
sikmamak adina sorulara karsilik olmak kaydiyla kisa ve 6z cevap verilmesi yeterli
gorilmiistiir.

Gorilismelerden elde edilen veriler, betimleyici analiz ile ¢6ziimlenmistir. Betimsel
analizde veriler 6nceden belirlenmis olan temalar altinda 6zetlenir ve yorumlanir. Bu
analiz yonteminde goriisme yapilan kisilerin goriislerinin ¢arpici bir sekilde yansitilmasi
amaciyla sik sik dogrudan alintilar yapilir (Altunisik, Coskun, Yildirim ve Bayraktaroglu,
2001). Analizler oncesi tema ve alt temalar belirlenerek kodlarin yazilacagi tablolar
olusturulmustur. Iki arastirmaci farkli zamanlarda analizleri yaparak kod ve frekanslar1
hazirlamistir. Arastirmacilar analizleri tamamladiktan sonra kodlar karsilastirilmistir.
Fakli temalar altina yazilan kodlar tekrar degerlendirilerek uygun tema altina
yerlestirilmistir. Analizler tamamlandiktan sonra biri 6gretmen biri akademisyen olmak
izere iki kiginin belirledigi kodlama ve temalarin uyumu %92 olarak tespit edilmistir.
Okuyucunun anlamasini kolaylastirmak igin veriler tablolar ve kelime bulutlari
yardimiyla 6zetlenmistir. Kelime bulutlarinin olusturulmasina Word Art kullanilmistir.
Kodlarin hangi katilime1 goriisiinden yola ¢ikilarak olusturuldugu katilimci numarasina
gore tablolarda gdsterilmis olup kodlarin frekans degeri de tablolara eklenmistir.
Tablolarin devaminda; tablo agiklamasi, dogrudan alint1 yapilarak bazi katilimer goriisleri
ve analizler sonucu olusan bulgular yorumlanmustir.
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Bulgular ve Yorum

Bu boliimde dordiincii sinif Fen Bilimleri dersi, ses kirligi konusu “Ses Ver, Sus”
oyunu ile islendikten sonra 6grencilerle yapilan goriismeler sonrasi elde edilen ham
verilerin analizi tablolar halinde agiklanmis, dogrudan alintilara yer verilmis ve
yorumlanmistir.

Ogrenci goriislerinden hareketle ilk olarak “Ilkokul dordiincii smif 6grencilerinin
oyun kavramina yonelik diislinceleri nelerdir?” arastirma sorusuna cevap aranmistir.
Goriisme esnasinda detayl bilgi elde edilebilmesi amaciyla 6grencilere asagida yer alan
sorular yoneltilmistir.

* Oyun denildiginde neler aklina geliyor?

* Oyunu bir seye benzetmis olsan bu ne olurdu?
* Sevdigin oyunlar nelerdir?

* Kimlerle oyun oynarsin?

« Oyun oynarken neler hissedersin?

Ogrencilerin verdigi cevaplarm analizi sonrasi elde edilen bulgular “Oyun” temas1
altinda olusturulan; Oyun Algisi, Oyun Arkadasi ve Sevilen Oyunlar alt temalarina gore
ele alimmistir. Buna gére Oyun Algisi alt temasi altinda 8, Oyun Arkadasi alt temasinda
5 ve Sevilen Oyunlar alt temas1 altinda 17 kod ortaya ¢ikmistir. Alt tema, kod, katilimcilar
ve frekans bilgileri Tablo 1’de sunulmustur.

Tablo 1. Katilimcilarin Oyun Kavramina iliskin Goriisleri

Tema | Alt Tema Kod Katilimcilar f
Eglenme/Eglence | 11,12, 13, 14, 15, 16, 17, 18, 19, 110, 111, 112, 113 13

Mutluluk I1, 12, 15, 4, 16, 19, 110, 111, 112, 113 10

Heyecan 14,17 2

Merak i3 1

Oyun Algisi Park 6 1
Arkadas I9 1

Macera 9 1

Dayanisma i1 1

Sinif arkadas1 11,12, 13, 14, 15, 17, 18, 19, 110, 111, 112, 113 12

Kardes 3,14, 15, 17,112 5

Oyun Arkadasi | Kuzen 2,15, 19,110, 113 5

- Aile i 1
E Komsu i9 1
O Saklambag 11,12, 13, 16, 17, 18, 19, 110, 111, 112, 113 11
Dijital oyunlar 14,15,17,18, 19, 110 6

Spor oyunlari 4,18, 110, 111, 113 5

Korebe 2,16, 17,112 4

Yerden Yiiksek | 16,19, 113 3

. Satrang I3 1

Sevilen Oyunlar Dokuz Tas 03 1
Renkli kiipler i3 1

On iki tag i3 1

Yakar Top 2 1

Istop 7 1

Ip Atlama i13 1
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Sarki gegmece I10 1
Ortada fare i9 1
Takla I11 1
Puzzle I11 1
Ses Ver, Sus i6 1

Tablo 1’de yer alan “Oyun Algis1” alt temasidaki kodlar incelendiginde; eglenme
veya eglence kavramlarmin on ii¢, mutluluk kavraminin on, heyecan kavramimin iki,
merak, park, arkadas, macera ve dayanigma kavramlarmin ise birer katilimci tarafindan
ifade edildigi goriilmektedir. Oyun algisina yonelik bazi 6grenci goriisleri asagida
dogrudan alint1 olarak verilmistir.

Eglenceli seyler, mutluluk geliyor aklima (I1).
Park. Ciinkii parkta oynarken ¢cok egleniyorum (I6).
Oyunu eglenceye, mutluluga benzetiyorum. Ciinkii oyunlar eglenceli oluyor (110).

 Eglenceli, arkadaslarimla oynadigim zamanlar geliyor. Dayanisma oluyor oyunda
(111).

Arastirma  katilimecist 68rencilerin  oyun algisina yonelik goriislerini olumlu
kavramlarla iligkilendirdikleri belirlenmistir. Bu kavramlar arasinda eglence, mutluluk ve
heyecan kavramlar1 6ne ¢ikanlar olmustur. Bulgulardan hareketle 6grencilerin oyuna
yonelik olumlu algilar tasidiklar1 sOylenebilir. Oyun algist alt temasi: kodlarmdan
olusturulan kelime bulutu Resim 1’de verilmistir.

eglence eglence ut|u|Uk
m u I l u k eglence
eglence

mutluluk e

eyecan

e | e n Ce‘ =
mutluluk o
muthuluk muﬂuluk

eglence uluk

el 11T A% y P W ¥

eglence
- heyecan heyecan

Resim 1. Oyun Algis1 Alt Temasindaki Kodlari Kelime Bulutunda Goriintiimii

Resim 1’de yer alan kelime bulutunda da dgrencilerin oyun algisinin merkezinde
eglencenin yer aldig1, mutluluk ve heyecan kavramlarmin da 6ne ¢ikanlar arasinda oldugu
gorulmektedir.

Tablo 1°de yer alan “Oyun Arkadas1” alt temasindaki kodlar incelendiginde; smif
arkadasinin on iki, kardes ve kuzenin beser, aile ve komsunun ise birer katilimci
tarafindan ifade edildigi goriilmektedir. Oyun arkadas1 alt temasina yonelik bazi 6grenci
goriisleri asagida dogrudan alint1 olarak verilmistir.

Ailemle, sinif arkadaslarimla ve kuzenlerimle oyun oynuyorum (12).
Ablam, kardesim ve simif arkadaslarimla oyun oynamayt seviyorum (13).
Abimle, arkadaslarimla ve kuzenlerimle oynuyorum (I5).

Arastirma katilimcis1 6grencilerin daha ¢ok sinif arkadaslarini oyun arkadasi olarak
gordiikleri bunun yani sira kardes, kuzen, aile ve komsularin1 da oyun arkadasi olarak
ifade ettikleri belirlenmistir. Smif arkadaslarinin katilimcilarin ¢ogu tarafindan oyun
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arkadasi1 olarak ifade edilmesi 6grencilerin yas donemi ve okulun sosyallesme alani
olmasi ile agiklanabilir. Bu durum firsata ¢evrilerek okullarda 6grenme araci olarak
egitsel oyunlarin kullanilabilecegi soylenebilir. Oyun arkadasi alt temasi kodlarindan
olusturulan kelime bulutu Resim 2’de verilmistir.

“kardés kuzen o i

kardes i arkadesa .....

k uzenkardes ~

kmsmlfwarkadas

sinif arkadasi | 7 "ginif arkadasi

LLLLLL s!ﬂ!f a'!:"basmlfﬁkasdlasn
kuzen d bt k des kardes™

L kardes” kuz' an kkudezen

Resim 2. Oyun Arkadasi Alt Temasindaki Kodlarin Kelime Bulutunda Goriintimii

Resim 2’°de yer alan kelime bulutunda da grencilerin oyun arkadasinin merkezinde
smif arkadaglarinin yer aldigi, kardes ve kuzenin de One ¢ikanlar arasinda oldugu
gorulmektedir.

Tablo 1’de yer alan “Sevilen Oyunlar” alt temasindaki kodlar incelendiginde;
saklambacin on bir, dijital oyunlarin alt1, spor oyunlarinin bes, kdrebenin dort ve yerden
yiiksek oyununun ti¢ katilime1 tarafindan ifade edildigi goriilmektedir. On iki farkli oyun
ise birer katilimci tarafindan ifade edilmis olup oyunlarin isimleri tabloda yer almaktadir.
Sevilen oyunlar alt temasina yonelik baz1 6grenci goriisleri asagida dogrudan alint1 olarak
verilmistir.

Roblox (Dijital), Car Parking (Dijital), Fornite (Dijital), Saklambacg, Istop, Korebe
oyunlarini seviyorum (17).

Roblox (Dijital), ¢iinkii icinde bir siirii oyunlar var ve eglendiriyor (I9).

Yerden yiiksek, ip atlama, topla oynama gibi oyunlar oynamay: severim (113).

Aragtirma katilimcis1 6grencilerin sevdigi oyunlarda; saklambag, dijital oyunlar, spor
oyunlar1 (Futbol, basketbol, voleybol), korebe ve yerden yiiksek oyunlarinin 6ne ¢ikanlar
oldugu belirlenmistir. Giliniimiizde dijital oyunlara kolaylikla ulasilmasina ragmen
Ogrencilerin arkadaslariyla oynadiklar1 oyunlar1 daha fazla ifade etmis olmalar1 dikkat
cekicidir. Ayrica bir 6grencinin arastirma i¢in gelistirilen “Ses Ver, Sus” oyununu sevdigi
oyunlar arasinda ifade etmesi oyunun 6grenciye uygunlugu yoniinde dnemli bir bulgudur.
Sevilen oyunlar alt temasi1 kodlarindan olusturulan kelime bulutu Resim 3’te verilmistir.

yer de yuksek spor oyunlar:

orebe saklambac

saklambac
“dijital oyunlark'mb

vular saklambac

yerden yiiksek korebe ‘‘‘‘‘

dijital oyunlar

Resim 3. Sevdigi Oyunlar Alt Temasindaki Kodlarin Kelime Bulutunda Goriiniimi

295



Ses Kirliligi Konusunun Egitsel Oyun Yoluyla Ogretimi

Resim 3’te yer alan kelime bulutunda Ggrencilerin sevdigi oyunlar arasinda
saklambag, yerden yiiksek, korebe, dijital oyunlar ve spor oyunlarinin 6ne ¢ikan oyunlar
oldugu goriilmektedir.

Aragtirmada ikinci olarak 6grencilerin ‘Ses Ver, Sus’ oyunu ile ilgili diistinceleri
nelerdir?” sorusuna cevap aranmis ve goOriismelerde onlara asagidaki sorular
yoneltilmigtir.

¢ Oyun ismi konusunda ne diisiiniiyorsun?

e Oyunu sen gelistirseydin ismini ne yapardin?

e Oyun kurallar1 konusunda diistincelerin nelerdir?

e Oyunun oynanist konusunda ne diisliniiyorsun?

e Oyun esnasinda neler hissettin?

e Oyunu sen gelistirseydin ne eklemek veya ¢ikarmak isterdin?
e Tekrar ayn1 oyunu oynama konusunda ne diisiiniiyorsun?

Ogrencilerin verdigi cevaplarin analizi sonras1 elde edilen bulgular Ses Ver, Sus
Oyunu temas! altinda olusturulan; Oyun Ismi, Oyun Kurallari, Oyunun Oynanisi, Oyun
Esnasmdaki Hisler, Gelistirme Onerisi ve Tekrar Oynama Istegi alt temalarina gore ele
almmustir. Buna gore Oyun Ismi alt temasinda 9, Oyun Kurallar1 alt temasinda 5, Oyunun
Oynanis1 alt temasinda 4, Oyun Esnasindaki Hisler alt temas1 altinda 6, Gelistirme Onerisi
alt temasi altinda 5 ve Tekrar Oynama Istegi alt temas1 altinda 1 kod ortaya ¢ikmistir.
Analizlere ait bilgiler Tablo 2’de sunulmustur.

Tablo 2. Katilimcilarin Ses Ver, Sus Oyununa iliskin Goriisleri

Tema Alt Tema Kod Katilimcilar f
Ismi uygun 2,13, 15, 16, 17, 18, 111, 112 8
Sesli ve Sessiz 3,111 2
Ses kirliligi i1 1
Sessizlik ve Ses 4 1
Oyun ismi Ses Sus 6 1
Ses ve Sus 18 1
Ses kirliligi ne demek? | 19 1
Ses Kirliligini 110 1
Anlayalim

2 Bagir ve Sus 112 1
5 Kolay I1. 12, 14, 15, 9. 110 6
®) Olmas gerektigi gibi 16, 17 2
N Oyun Kurallar1 | Basit 111,112 2
2 Mantikli i3 1
o~ Yormuyor I8 1
= Oynayabildim/Giizel i1, 12, i6, 18, i10, 11, 12 7
% Oyunun Eglenceli 13, Is, 16,17, 19, 110 6
0 oynanisi Hareketli 14 1
’ Heyecanli 4 1
Eglendim. i1, 12, 15, 110, 112 5
Oyuna Kulaklarim agridi I6, 110 2
. Heyecanlandim. 14, 18 2

Esnasindaki - -
Hisler Kalbim hizl1 att1. ?3 1
Diigiinde gibi 17 1
Macerali 9 1
Geligtirme Bagarili, boyle uygun. 2, 15, 16, 18, 19, 111, 112 7
Onerisi Sesle komut vermek. 13,110 2
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Ellerimizle yapabiliriz. | i1 1

Oyun ismi 110 1

Tek tip ses 17 1
Tekrar oynama | Isterim. 11, 12,13, 14, 15, 16, 17, 18, K9, 110, | 13
Istegi 11,112,113

Tablo 2’de yer alan “Oyun Ismi” alt temasindaki kodlar incelendiginde; sekiz
Ogrencinin ismi uygun olarak goriis belirttigi, iki 6grencinin Sesli ve Sessiz ismini
onerdigi, yedi 6grencinin ise farkli isim Onerilerinde bulundugu goriilmektedir. Bazi
ogrenciler ise ismi uygun ama boyle de olabilirdi seklinde 6nerisini belirtmistir. Oyun
ismine yonelik baz1 68renci goriisleri asagida dogrudan alint1 olarak verilmistir.

Oyunla alakali olmus. Oyunun ismini degistirmek istemezdim (15).

Daha guzel bir isim olabilirdi ama yine de giizel. Ben olsam oyunun adint “Ses
Kirliligi Ne Demek?”’ yapardim (I9).

Oyun kurallar ¢ok basit. Hemen anlasiliyor (112).

Arastirma katilimeis1 6grencilerin oyun ismine yonelik cogunlugun goriisiiniin
isminin uygun oldugu yoniinde olmakla birlikte oyun ismine veya dersin konusunda
uygun isim iireten O6grenciler oldugu belirlenmistir. Oyun ismi ile ilgili yapilan
goriismeler ogrencilerin oyunu dersin konusu ile iligkilendirdiklerini ortaya koydugu
sOylenebilir. Oyun ismi alt temas1 kodlarindan olusturulan kelime bulutu Resim 4’te
verilmistir.

ismi uygian
ismi uygun

- Sesl e Ses:
. dsmi uygun

""" |sm| uygun
®Sesli ve SeSSIZ

Sesll ve Sessuz

xxxxxxxxxxx ~Sesli ve Sessiz

Sesli ve Sessiz

Resim 4. Oyun Ismi Alt Temasindaki Kodlarin Kelime Bulutunda Gériiniimii

Resim 4’te yer alan kelime bulutunda 6grencilerin genel olarak oyun ismini uygun
bulduklari, isim Onerisinde bulunanlarin ise oyun ismine benzer sekilde veya dersin
konusu ile iligkili kavramlar1 kullanarak isim olusturduklar1 goriilmektedir.

Tablo 2’de yer alan “Oyunun Oynanis1” alt temasindaki kodlar incelendiginde;
alt1 6grencinin oyun kurallarmi kolay olarak ifade ettigi, ikiser 6grencinin olmasi
gerektigi gibi veya basit olarak ifade ettigi ve birer 6grencinin ise mantikli ve yormuyor
seklinde ifade ettikleri goriilmektedir. Oyun kurallarma yonelik bazi 6grenci goriisleri
asagida dogrudan almmt1 olarak verilmistir.

Guzel bir oyun, giizel kurallar, mantikli (13).
Oyun kurallar: ¢cok kolay. Anladim ve eglendim (19).

Anlami bence ¢ok giizel. Ben ¢ok begendim. Ayni seyi yani “Ses Ver, Sus”
yapardim (12).
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Arastirma katilimcis1 6grencilerin oyun kurallarmi kolay, olmasi gerektigi gibi,
basit ve mantikli gibi kavramlarla ifade ettikleri belirlenmistir. Oyun kurallarina yonelik
ogrenciler tarafindan olumsuz herhangi bir goriis belirtilmemistir. Bu durum oyunun smif
seviyesine uygun oldugu seklinde yorumlanabilir. Oyun kurallar1 alt temasi kodlarindan
olusturulan kelime bulutu Resim 5’te verilmistir.

g DASIt o

blasrt ol s gc'cktg gbbbasn

olmasi gerektigi gibi
Kolay O

" Kolay ba t -basit
kolay

51 gerektigi gh . basit

Resim 5. Oyun Kurallar1 Alt Temasindaki Kodlarin Kelime Bulutunda Goriiniimii

Resim 5’te yer alan kelime bulutunda 6ne ¢ikan kelimelerden de anlasilacagi gibi
ogrencilerin oyun kurallarmi1 kolay, olmasi1 gerektigi gibi veya basit olarak
nitelendirdikleri gorulmektedir.

Tablo 2’de yer alan “Oyun Kurallar1” alt temasindaki kodlar incelendiginde; yedi
O0grencinin oynayabildim veya giizel, alt1 6grencinin eglenceli ve birer 6grencinin
hareketli veya heyecanli olarak oyunun oynanisina iliskin goriis belirttikleri
goriilmektedir. Oyunun oynanisina yonelik bazi 6grenci goriisleri asagida dogrudan alint1
olarak verilmistir.

Kurallarina uydum, oynayabildim (11).
Hareketli ve heyecanli oldugunu diisiiniiyorum (14).
Oyunun oynanisi bence giizel (113).

Arastirma katilimcis1 O08renciler oyunun oynanisi yoniinde olumlu goriis
belirtmislerdir. Bu durum oyunun smif seviyesine uygun bir oyun oldugunu
gostermektedir. Oyunun oynanisi alt temasi kodlarina yonelik olusturulan kelime bulutu
Resim 6°te verilmistir.

eglenceli [:

d - S ey
egl ncsllh it m.vm.m,gu,.ha e

_hareket| encel
gu

egle ' . oynayabildim/giizel egle
eglenceli hareketh

‘oynayabildim /giizel eglencel

Yha,em,yablldum /

hareketli ovnayablldlm /giizel

ketll hareketli

€glenceli I hareketli”

s hareketli eg
hareketli |

hareketli oynayal blwm/guxd

l oynayablldlm / guze!

Resim 6. Oyunun Oynanigi Alt Temasindaki Kodlarm Kelime Bulutunda
Gorunima
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Resim 6’da yer alan kelime bulutunda 6ne ¢ikan kelimelerden de anlasilacagi
lizere oyunun oynanisint konusunda &grencilerin olumlu goriisleri 6ne ¢ikmaktadir.
Oyunun oynanisina yonelik herhangi bir olumsuz goriis bulunmamaktadir.

Tablo 2’de yer alan “Oyun Esnasindaki Hisler” alt temasindaki kodlar
incelendiginde; bes Ogrencinin eglendim, ikiser Ogrencinin kulaklarim agridi ve
heyecanlandim, birer 6grencinin ise kalbim hizli att1, digiinde gibi ve macerali seklinde
oyun esnasindaki duygularini ifade ettikleri goriilmektedir. Oyun esnasindaki hislere
yonelik baz1 6grenci goriisleri asagida dogrudan alint1 olarak verilmistir.

Sanki diigiindeyim gibi ¢ok ses vardi (17).
Macerali bir seyler hissettim (19).
Mutluluk ve eglence hissettim. Eglendim (112).

Arastirma  katilimcist  Ogrenciler  oyun  esnasmmda  eglendiklerini,
heyecanlandiklarini ve macera yasamis gibi hissettiklerini  belirtmekle birlikte
kulaklarinmn agridigini, diiglinde gibi hissettigini ve kalbinin hizli attigin1 belirten
ogrencilerin de oldugu belirlenmistir. Olumsuz bir durum gibi goriinen kulak agrisi,
diigiin giiriiltiisi ve kalbin hizli atmasi gibi durumlar ses kirliliginin etkisinden
kaynaklanmaktadir. Bu durum oyunun amaci ile iliskili olup beklenen bir sonugtur ve
oyunun amaca hizmet ettigine isaret emektedir. Oyun esnasindaki hisler alt temasi
kodlarma yonelik olusturulan kelime bulutu Resim 7°te verilmistir.

heyecaniandii
X‘ \ akla -
= o €glendimes=

heymn,am,,m.,_‘Rulaklarlm agrldl

,,,,, = eglendl
eglendlm Sglendin
eglendim

eglendlm ‘‘‘‘‘

’ kulaklanm agndn ~heyecanlandim
~eglondii” heyecanlandlm 2=

heyecanlandim

ulaklarim agridi “egiendim
heyecanlandim

Resim 7. Oyun Esnasmdaki Hisler Alt Temasmdaki Kodlarin Kelime Bulutunda
Gorlndmu

Resim 7’de yer alan kelime bulutunda 6ne ¢ikan kelimelerden de anlasilacagi
iizere oyun esnasindaki hislere yonelik goriisler oyun amacina yoneliktir.

Tablo 2°de yer alan “Gelistirme Onerisi” alt temasindaki kodlar incelendiginde;
yedi 6grencinin bu sekilde oyunun uygun oldugu, iki 6grencinin sadece sesle komut
verilmesi, birer 6grencinin ise ellerle yapilabilecegi, oyun isminin degistirilmesi ve tek
tip ses kullanilmas: yoniinde goriis belirttikleri goriilmektedir. Oyunun gelistirilmesine
yonelik bazi1 6grenci goriisleri asagida dogrudan alint1 olarak verilmistir.

Ellerimi kaldirmak degil de ses ¢ikararak komut vermek olabilirdi (13).

Oyun ismini degistirirdim. Elimi havaya kaldirmaz, “Ses” dedigimde ses ¢ikarr,
“Dur” dedigimde dururlard: (110).

Oyun gayet iyi ayarini bozmaya gerek yok (112).

Arastirma katilimcis1 6grencilerin genel olarak oyunun bu haliyle uygun oldugunu
diistindiikleri, gelistirme Onerisi olanlarin da komut verme ve ses kaynaklar ile ilgili
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onerileri oldugu belirlenmistir. Gelistirme Onerisi alt temasi kodlarina yonelik olusturulan
kelime bulutu Resim 8’de verilmistir.

,,,,,,,,,,,

on n aberimizi yapublic 3
sele komut vermek Tip 3¢

ellenm«zle yapabllmz i
ek

-basarill boyle uygun

b”ii'?i""a”?"lll bdyle uygun ™
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sele komut Vermek

Gasark Dby urm =

basa i bh

Resim 8. Gelistirme Onerisi Alt Temasindaki Kodlarm Kelime Bulutunda
Gorunimai

Resim 8’de yer alan kelime bulutunda 6ne ¢ikan kelimelerden de anlasilacagi
iizere oyunun genel olarak uygun oldugu ve komutlarla ilgili 6grencilerin bazi 6neriler
belirttikleri géralmektedir.

Tablo 2’de yer alan “Tekrar Oynama Istegi” alt temasinda sadece bir kod ortaya
ciktig1 ve tim Ogrencilerin tekrar oynamak istedigi yoniinde goriis belirttikleri
goriilmektedir. Tekrar oynama istegine yonelik bazi1 6grenci goriisleri asagida dogrudan
alint1 olarak verilmistir.

Arkadagslarimla oynayacagim (16).
Cok giizeldi. Hem egitici hem de eglenceli. Tekrar oynamak isterim (19).
Yine eglenceli olurdu ve yine eglenirdim. Yani tekrar oynamak isterim (110).

Arastirma katilimcis1 68rencilerin tamaminin tekrar oynamak istemesi oyunun
smif seviyesine uygun, dgrencilerin ilgisini ¢geken, 6grenciye doniik ve 6grenci merkezli
olduguna isaret etmektedir.

Arastirmada iigiincii ve son olarak “Ilkokul dérdiincii smif dgrencileri ‘Ses Ver,
Sus’ oyununun Ogretime katkist hakkindaki goriislerini nasil agiklamaktadirlar?”
arastirma sorusuna cevap aranmistir. Goriisme esnasinda 6grencilere asagida yer alan
sorular yoneltilmistir.

2

e Bu oyunda neler 6grendin?
e Ses kirliligi konusunun 6grenmene katkisina yonelik ne diisiiniiyorsun?
e Derslerin oyunla islenmesi konusunda neler diisiiniiyorsun?

Ogrencilerin verdigi cevaplarm analizi sonrasi elde edilen bulgular Ses Ver, Sus
Oyununun Ogretime Katkis1 temas: altinda olusturulan; Oyunda Ogrenilenler,
Ogrenmeye Katkisi ve Derslerin Oyunla Ogretlml alt temalarina gore ele alimmustir. Buna
gore Oyunda Ogrenilenler alt temasinda 4, Ogrenmeye Katkis1 alt temasinda 1 ve
Derslerin Oyunla Ogretimi alt temasinda 4 kod ortaya ¢ikmustir. Analizlere ait bilgiler
Tablo 3’te sunulmustur.

Tablo 3. Katilimcilarin Oyunun Ogretime Katkisma Iliskin Goriisleri
Tema | Alt Tema Kod Katilimcilar f
» o | Oyunda Ogrenilenler | Ses kirliliginin zararlar1 I1, 13,16, 17,18, 19, 111, 113
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Ses kirliligi i1, i4, 15, 110 4
Sessizligin dnemi 4,112 2
Duzenli ve diizensiz ses | 12 1
Ogrenmeye Katlas: Oldu. 1,12, 13,14, 15, T6, 17, 18,19, 10, | 12
i1, 12, i13
Ogretici i1, 12, 13, 14, 15, 16, 18, 19, I11, 112 | 10
Derslerin Oyunla Oynarken ders isliyoruz. | 12 1
Ogretimi Cabuk dgreniyoruz. 7 1
Kolay 6greniyoruz i10 1

Tablo 3’te yer alan “Oyunda Ogrenilenler” alt temasindaki kodlar incelendiginde;
yedi 6grencinin ses kirliliginin zararlari, dort 6grencinin ses kirliligi, iki 6grencinin
sessizligin 6nemi ve bir Ogrencinin diizenli ve diizensiz ses cevabini verdikleri
goriilmektedir. Oyunda 6grenilenlere yonelik bazi 6grenci goriisleri asagida dogrudan
alint1 olarak verilmistir.

Diizenli ve diizensiz sesin ne oldugunu égrendim (12).
Ses kirliliginin ¢ok rahatsiz edici oldugunu (17).
Ses kirliliginin bize ve ¢evremize zarar vermis oldugunu ogrendim (113).

Arastirma katilimcist 08rencilerin oyunda Ogrendiklerine verdikleri cevaplardan
hareketle oyunu dersin konusu ile iliskilendirdikleri soylenebilir. Oyunda 6grenilenler alt
temas1 kodlarindan olusturulan kelime bulutu Resim 9’da verilmistir.

Sessiigin Snemi Sos kirigin
es Wity zensiz Sesnis,, sus kg o
“‘S‘e"s";'l':l‘l’l’l‘%:"m' S.es l.(lr|:||g"1':n“*“§@‘rl? rliligi
Se55|z||g|r| oneéMmi seskirliigi

-Ses kirliliginin Zararlar1 Sessizligin énemi_

Y Ses kirliligi_Sessizligin Snemi | Sessizligin nemi

kirliliginin zararlari

Sos liriigl Ses kirliligi

Sessizligin 6 ﬁiiSé;smlﬁgwi[uliligiSéxs.wkirliligis‘as kirliligi
Ses kirliliginin zararlari ne H HH H Ses kil’l“i i
Ses i(irliligi Ses k|r|||'g' 9

Sessizligin onemi
1 SessizignGoerl 9 Ses kg 2iiran

Ses kirliligi
Sessizbgh oo

Sessizligin dnemi Ses kirliliginin zararl;
' Ses kirfiigi

Sessizligin Gnemi ses

Resim 9. Oyunda Ogrenilenler Alt Temasmndaki Kodlarm Kelime Bulutunda
Gorunima

Resim 9’da yer alan kelime bulutunda 6ne ¢ikan kelimelerden anlasilacag: tizere
ogrenciler oyunda 6grendiklerini dersin konusu ile iliskili olarak ifade etmektedirler.

Tablo 3’te yer alan “Ogrenmeye Katkis1” alt temasinda sadece bir kod ortaya ¢iktig1
ve tiim dgrencilerin oyununun 6grenmelerine katkis1 oldugu yoniinde goriis belirttikleri
gorulmektedir. Oyunun 6grenmeye katkisina yonelik bazi 6grenci goriisleri asagida
dogrudan alint1 olarak verilmistir.

Ben eglenerek égrendigim igin bence ¢ok giizel bir oyun (13).
Katkisi oldu. Konuyu daha rahat 6grendim (19).

Hem ogreniyoruz hem de egleniyoruz. Ogrenmeye katkisi bence ¢ok var. Daha kolay
ogreniyoruz (110).
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Arastirma katilimeist 6grencilerin tamaminin 6grenmeye katkisinin oldugu yonde
goris belirtmesi oyunun egitsel oyun olarak ifade edilebilecegi seklinde yorumlanabilir.

Tablo 3’te yer alan “Derslerin Oyunla Ogretimi” alt temasmdaki kodlar
incelendiginde; on Ogrencinin oyunun Ogretici oldugu yoniinde goriis belirttigi, birer
Ogrencinin ise oynarken ders isliyoruz, cabuk 6greniyoruz ve kolay 6greniyoruz seklinde
gorlslerini ortaya koyduklar1 goriilmektedir. Derslerin oyunla 6gretimine yonelik bazi
Ogrenci gorlsleri asagida dogrudan alint1 olarak verilmistir.

Cok giizel. Keske biitiin dersler oyun olsa (112).
Arada sirada ashinda boyle yapmak isterim. Ve zaten daha kolay 6greniyoruz (17).
Cok glizel ¢clinkii oyun oynarken ders isliyoruz (113).

Arastirma katilimcis1 6grencilerin derslerin oyunla 6gretilmesini istedikleri sorulara
verdikleri cevaplardan anlagilmaktadir. Bulunduklari 6gretim kademesinden dolay1 da bu
durum beklenen bir sonuctur. Derslerin oyunla o6gretimi alt temasi kodlarmdan
olusturulan kelime bulutu Resim 10°da verilmistir.

_ cabuk ogreniyoruz

cabuk ogreniyoruz

e cabuk ogremyoruz

buk- ogreﬁlyoruz 35

cabuk ogremyoruz
sgretici L. oynarken dcrs |§ woruzogrenc. .ogrencu.ogreuc-

pgreth

ﬁgrena 0 s =t ogreu?n 1
ogreth s ogretici
bgrencn ot ogretici
°9retncu o reticice=i

wwaoynarken ders IS|IVOI'UZ°9'S;,=.&5'
" cabuk ogremyoruz ynarken ders isiiyoruz

aaaaaaaaaa

Resim 10. Derslerin Oyunla Ogretimi Alt Temas1 Kodlarinin Kelime Bulutunda
GOorlndmu

Resim 10°da yer alan kelime bulutunda 6ne ¢ikan kelimelerden de anlagilacagi iizere
ogrencilerin derslerin oyunla 6gretimi konusunda olumlu diistinceler igerisinde olduklar1
gorulmektedir.

Sonug ve Oneriler

Bu arastrrma dordiincii sinif 6grencilerine ses kirliligi konusunun egitsel oyun
yoluyla 6gretimi amaciyla yapilmistir. Arastirmacilar tarafindan “Ses Ver, Sus” oyunu
gelistirilmig, konunun ogretiminde kullanilmis ve sonrasinda Ogrenci goriislerine
basvurulmustur. Arastirma Amasya’nin Suluova il¢esi merkezinde bir ilkokulda yapilmig
olup verilerin toplanmas: siirecinde on ii¢ dgrencinin goriisiine bagvurulmustur. Ogrenci
gorilislerinden hareketle arastirmada elde edilen sonuglar bu bdliimde verilmistir.

Aragtirmada Ogrencilerin oyunu olumlu kavramlarla iliskilendirdikleri tespit
edilmistir. Oyun ile ilgili 6grencilerin ifade ettigi kavramlar arasinda eglence, mutluluk
ve heyecan One c¢ikanlar olmustur. Gozel ve Giindogdu (2021) tarafindan yapilan
caligmada da ilkokul 6grencilerinin oyun kavramina yonelik lrettikleri metaforlarda
eglence en fazla tekrar eden metafor olarak bulunmustur. Yine ayn1 ¢aligmada mutluluk
ve heyecan dgrenciler tarafindan ifade edilen metaforlar arasinda yer almaktadir. Tugrul
ve digerlerine gore (2014) bilyiik baba ve biiyiik anneler tarafindan ¢ocuklarin oyunu
eglence olarak degerlendirdigi, Pilten ve Pilten (2013)’in ¢ocuklarm eglenceyi oyun
kriteri olarak ifade ettigi yoniindeki goriisleri bu arastrma sonuglarini destekler
niteliktedir.
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Ogrencilerin oyun arkadas1 olarak nitelendirdigi kisilerde smif arkadas1 6ne ¢ikarken
kardes, kuzen, aile ve komsularini da oyun arkadasi olarak nitelendirdikleri belirlenmistir.
Katilimcilarin ¢ogunlugunun smif arkadasini oyun arkadasi olarak belirtmesi okulun
sosyallesme alani olmasi ile agiklanabilir. Bu durum firsata ¢evrilerek okullarda 6grenme
araci olarak egitsel oyunlarin kullanilabilecegi ve egitsel oyunlarda akran 6grenmesinin
de saglanabilecegi seklinde yorumlanabilir. Arastirmada 6grenciler tarafindan belirtilen
sevilen oyunlarda; saklambag, dijital oyunlar, spor oyunlar1 (Futbol, basketbol, voleybol),
korebe ve yerden yiiksek oyunlarmin 6ne ¢ikanlar olmustur. Giiniimiizde dijital oyunlara
kolaylikla ulagilmasma ragmen 6grencilerin arkadaslariyla ve acik alanda oynadiklari
oyunlar1 daha fazla ifade etmeleri, ¢ocuklarin dijital oyunlara nazaran agik alan oyunlarini
oncelikli olarak tercih ettikleri seklinde sOylenebilir. Ayrica bir 6grencinin arastirma i¢in
gelistirilen “Ses Ver, Sus” oyununu sevdigi oyunlar arasinda ifade etmesi arastirma icin
gelistirilen oyunun 6grenciye uygunlugunun gostergesi olarak soylenebilir. Bu aragtirma
sonuglarmi destekler nitelikte G6zel ve Glindogdu (2021) tarafindan yapilan ¢aligmada
ogrencilerin oyun kavramini i¢ mekan ve teknoloji ile iligkilendirenlerin orani diisiik
bulunmustur. Ancak bazi arastrmalarda Ggrencilerin dijital oyunlara ve i¢ mekan
oyunlara daha fazla ilgi gosterildiginden bahsedilmektedir (Artar vd., 2002; Caliskan ve
Ozbay, 2015; Tugrul vd., 2014).

Arastirma i¢in gelistirilen “Ses Ver, Sus” oyunu isminin Ogrencilerin biiyiik
cogunlugu tarafindan uygun bulunmasi, oyun kurallarin1 kolay, olmas1 gerektigi gibi,
basit ve mantikli gibi kavramlarla ifade etmeleri, oyun kurallar1 ve oyunun oynanisi ile
ilgili herhangi bir olumsuz goriis belirtilmemeleri oyunun smif seviyesine uygun
oldugunu gostermektedir. Bu durum gelistirilen oyununun, Dumlu Giiler (2011)’in
egitsel oyunlarin kolay ve anlasilir olmas1 gerektigi goriisiine uygun olarak tasarlanmig
oldugu seklinde agiklanabilir.

Ogrenciler genel olarak, “Ses Ver, Sus” oyunu oynarken eglendiklerini ve
heyecanlandiklarini belirtmekle birlikte kulaklarmin agridigini, diiglinde gibi hissettigini
ve kalbinin hizli attigimi belirten 6grenciler de olmustur. Oyun esnasinda yasanan ve
olumsuz bir durum gibi goriinen kulak agrisi, diigiin giiriiltiisii ve kalbin hizl1 atmasi gibi
durumlar ses kirliliginin etkisinden kaynaklanmaktadir. Bu durum oyunun amaci ile
iligkili olup beklenen bir sonugtur ve oyunun amaca hizmet ettigine isaret emektedir.
Kandemir (2023) de egitsel oyunlarin konuya 6zgii formal bilgiler icermesi gerektigini
belirtmektedir.

Ogrencilerin genel olarak “Ses Ver, Sus” oyununu bu haliyle uygun buldugu ve
goriisme yapilan Ogrencilerin tamammin oyunu tekrar oynamak istedigi sonucuna
ulagilmistir. Bu sonuglar “Ses Ver, Sus” oyununun smnif seviyesine uygun oldugu,
Ogrencilerin ilgisini ¢ektigi, 6grenciye doniikk ve Ogrenci merkezli oldugu seklinde
yorumlanabilir. Ogrencilerin; oyunu ders ile iliskilendirmeleri, 6grenmeye katkisi oldugu
yoniinde goriis belirtmeleri ve derslerin oyun ile 6gretimi konusundaki goriisleri “Ses
Ver, Sus” oyununun ses kirliligi konusunun §gretimine katki sagladigini gostermektedir.
Bu sonuglardan hareketle arastirma icin gelistirilmis olan “Ses Ver, Sus” oyununun
egitsel bir oyun oldugu soylenebilir.

Aragtirma sonuglarmdan yola ¢ikilarak ortaya konan Oneriler asagida yer almaktadir.

e “Ses Ver, Sus” oyunu farkl smiflarda da uygulanarak bu aragtirmanim sonuglar1
ile karsilastirilabilir.
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e “Ses Ver, Sus” oyunu kullanilarak ayni konuda deney ve kontrol gruplu ¢calismalar
yapilabilir. Bu sayede mevcut programin uygulandigi sinif ile oyunun kullanildigi
smifin gelisimi karsilastirilabilir.
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Ek 1. “Ses Ver, Sus” Oyunu

Dersin Adr : Fen Bilimleri

Swnif 4. simf

Unite Adi  : Aydinlatma ve Ses Teknolojileri

Konu : Ses kirliligi ve olumsuz etkileri, ses kirliligini 6nlemek i¢in yapilmasi gerekenler
Kazanmmlar

F.4.5.5.1. Ses kirliliginin nedenlerini sorgular.
F.4.5.5.2. Ses kirliliginin insan saglig1 ve ¢evre lizerindeki olumsuz etkilerini agiklar.
Oyunun Uygulanmasi

Oyunun Adt : Ses Ver, Sus

Oyunun oynandigi yer : Sinif/Derslik

Oyun Tiril- Ogrenci Sayisi : Grup Oyunu — Her sayida sinif mevcuduna uygundur.
Kullanilan Malzemeler : Ders oOncesi Ogrencilerden ses iiretecek cihaz veya araglar

getirmesi istenir. Herhangi bir malzeme getirmeyen 6grenciler kendi sesleri veya taklit yoluyla

¢ikaracaklar1 seslerle oyuna katilabilir.

Oyunun Amaci : Ses kirliliginin insan ve cevre ilizerindeki olumsuz etkileri

konusunda dgrencilerin bilgi diizeyleri ve farkindaliklarini artirmak.

Oyunun Kurallart

1. Ogrenciler sirayla oyun igerisinde kullanacag: sesleri sdyler.

2. Ogrenci oyun basinda belirledigi sesi degistiremez.

3. Ogrencilerin ¢ikaracag sesler belirlendikten sonra oturduklari siranin yaninda ayaga

kalkarlar.

Oyun siiresince 6grenciler bulunduklar yeri degistiremez ve yerine oturamaz.

Oyunun yonetimi sinif 6gretmeni tarafindan yapilir.

Oyun yoneticisi tarafindan “Ses ver” ve “Sus” disinda komut kullanilmaz.

Oyun yo0neticisi “Ses ver” komutunu verdiginde dgrenciler belirledikleri sesleri yuksek bir

sekilde ¢ikarmaya baslar.

“Sus” komutu geldiginde tiim 6grenciler ayni anda susar.

Komutlarin duyulmamasi ihtimaline karsi oyun yoneticisi herkesin kendisini gorebilecegi

bir yerde durur, “Ses ver” komutunda elini havaya kaldirir, “Sus” komutunda ise elini asag1

indirir.

10. “Ses ver” komutu verildiginde sessiz kalan 6grenciler elenir. Burada elenenleri tespit etmek
zor olacagindan oyun 6ncesi “Diiriistliik” degeri {izerinde konusulur ve 6grencilerin kendi
kendilerini elemeleri beklenir.

11. “Sus” komutunda ses ¢ikaran 6grenciler elenir. “Sus” komutu gelmeden sesi kesen
ogrenciler elenir. Burada elenenleri tespit etmek zor olacagindan oyun 6ncesi “Diiriistliik”
degeri lizerinde konusulur ve 6grencilerin kendi kendilerini elemeleri beklenir.

12. Ayni komutlar bazen Ust Uste tekrarlanabilir.

13. Elenen oyuncular oyun yoneticisinin yanma gelir ve kural dis1 davranig sergileyen
Ogrencilerin tespit edilmesinde oyun yoneticisine yardimci olur.

14. Oyun sonunda bir dgrenci kalana kadar oyun devam eder.

15. Oyunu sadece bir 6grenci kazanmasi esastir. Sona kalan birden fazla 6grenci, ayn1 anda
elendigi takdirde eleme olmaz. Oyun devam eder.

16. Sona kalan 6grenci oyunu kazanir.

Oyunun Oynanigi

Ik olarak kurallar 6grencilere agiklanir. Ogrencilerin kullanacaklari ses kaynaklari belirlenir.

No o s

©

Ogrenciler kurallar1 grendiginde ve ses kaynaklar1 belirlendiginde oyun baglar. Tiim 6grenciler
siralarinin yaninda ayaga kalkarlar. Ogretmen tiim dgrencilerin hazir olduguna emin oldugunda
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“Ses ver” komutunu verir ve elini havaya kaldirir. Ogrenciler ses ¢ikarmaya baslarlar. “Sus”
komutu gelene kadar Ggrenciler ses ¢ikarmaya devam ederler. “Sus” komutu gelmeden ses
¢ikarmay1 birakan 6grenciler elenir ve 6gretmenin yanina gelir. Ayni sekilde “Sus” komutunda
ses ¢ikaran 6grenciler de elenir ve 6gretmenin yanina gelir. Elenen oyuncular kurallara uymayan
ogrencilerin tespit edilmesinde 6gretmene yardimei olurlar. Ogretmen iist {iste ayn1 komutlar
verebilir. Oyun bu sekilde bir oyuncu kalana kadar devam eder. Sona kalan 6grencilerin ayni anda
kural dis1 hareket yapmasi ve tiim 6grencilerin elenmesi durumunda eleme kurali uygulanmaz ve
ayn1 6grencilerle oyun devam eder. Oyunun sonunda bir 6grenci kaldiginda oyun sona erer ve
kazanan Ogrenci alkislanir. Oyun tamamlandiktan sonra ses kirliligi konusunda bazi sorular
sorularak Ogrencilerin goriisleri alinir. Yeterli zaman olmast ve Ogrencilerin istekli olmasi
durumunda oyun tekrar oynanir. Oyun krokisi agagidadir.

oY
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OY: Oyun Yéneticisi/Ogretmen

Ogrenci masasi a

01 02

Ogrenci masas1

07 08

Ogrenci masasi

013 014

Ogrenci masasi

019 020

Ogrenci masasi wi

03 04

Ogrenci masasi

09 010

Ogrenci masasi

015 016

Ogrenci masasi

021 022

O: Ogrenci

Ogrenci masasi

03 06

Ogrenci masasi

011 012

Ogrenci masasi

017 018

Ogrenci masasi

023 024

TeAn(]

Catisma beyam: Makalenin yazari, bu ¢alisma ile ilgili taraf olabilecek herhangi bir kisi ya da finansal
iliskileri bulunmadigini dolayisiyla herhangi bir ¢ikar ¢atismasinin olmadigini beyan ederler.
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