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Sistem Diisiincesi Dernegi tarafindan ¢evrim i¢i yayimlanmistir

Senkron Derslerde Bulasma Oyunu?

Fatma Cinar, Sinif Ogretmeni

Ogretim faaliyetlerimize cevrimici olarak devam etmekteyiz. Siirecin avantajlarini,
risklerini, zorluklarini, kolayliklarin1 hep birlikte yasiyoruz. Ogrencilerin derslere
olan ilgilerini arttirmak temel amacimiz. Bu yilki disiplinler arasi1 ¢alismalarimizin
temasini ”Insanlar ve Salginlar” olarak belirledik. Calismalarimiza 6grencilerimizin
dikkatini ¢ekecegini diisindigumiuz eglenceli bir ESD calismasi ile baglamaya karar
verdik. “Bulagsma Oyunu” adli etkinligi ¢evrim igine uyarladik. Peki biz bunu nasil
yaptik?

Siniflarimiz yirmi iki, yirmi dort kisilik mevcutlara sahip. Cevrimici derslerde
ogrencilerin takimlara ayrilmasini “Zoom” uygulamasinin bize sundugu “breakout
rooms” ile yapabilecegimizi diisiindiik.

Oncelikle uygulamayi yaparken kullanacagimiz calisma sayfasini hazirladik ve
ogrencilerimiz ile paylastik.

Bu oyun i¢in iki ders saatimizi ayirdik. Dersin basinda 6grencilere oyun hakkinda
bilgi verdik. Mavi ve kirmizi kalemlere ihtiyacimiz olacagini soyledik. Onceden
kendileriyle takim calismalar1 yaptigimiz icin ogrencilerimiz oyunun yonergelerini
ogrenme ve uygulamada zorlanmadilar.

Yonergemiz su sekildeydi:
« ikiserli olarak odalara ayrilacagiz.
e Say1 kartlarinizi hazirlayiniz.
» Odalara ayrilmadan once mavi kaleminizi aliniz ve 1 sayisini boyayiniz.

e Farkli bir yonerge ile karsilasmadiginiz siirece mavi kaleminizi kullanmaya
devam ediniz.

« ki kisili odalara ayrildiginizda arkadasimiz kart {izerinde bulunan bir sayiy1
size soyleyecek ve siz o sayry1 maviye boyayacaksiniz, siz de arkadasiniza bir
say1 sOoylemelisiniz.

* Her turda farkl arkadaslar ile karsilasacaksiniz.

Sinifa bu yonerge verilirken “chat” iizerinden bir 6grenci sectik. Kendisinin
bulastirici oldugu 1 sayisini kirmizi ile boyamasini istedik ve bundan sonra hep
kirmizi kalemi kullanacagi bilgisi paylastik.

1 Egitimde Sistem Diislincesi Haber Biiltenin 34. sayisinda (Ocak 2021) yayimlanmustir.
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Sekil 1 - Say1 kart1

Ogrenciler ikiserli olarak odalara ayrildi. Kirmizi renkli kalemle boyama yapan
ogrencinin bulundugu odaya giderek diger ogrenci arkadasina bulastiric1 oldugu
bilgisi vermesi konusunda destek verdik. Ikinci turdan sonra siire¢ kendiliginden
ilerledi. Odalarda 2-3 dakika kadar kaldilar. Her turda gruplar degistirildi. Iki kirmizi
ayni grupta oldugunda gruplarda 6grenci degisikligini “breakout rooms” iizerinden
yapabildik.

Dordiincli turun sonunda kirmizi kalemli 6grenci sayisi arttigl icin grupta bu
degisiklik fark edilmeye baslandi. Bu asamada kirmizi kalemin etkisini agikladik.
Kirmizi renk ile bir araya gelenlerin artik mavi kalem degil, kirmizi kalem kullanacagi
bilgisini paylastik.

Turlar tamamlandiktan sonra kirmizi renk bilgisini tablo tzerine isledik. Kirmizi
rengin artig oranini inceledik. “Ilk bes turda katlanarak artarken son iki turda nicin
katlanarak artmadi?” sorusunu 6grencilere yonelttik.

TUR YENL EN AZ BIR
KIRMIZI KIRMIZI
1. TUR 1 1 / \
2. TUR 1 2 DEGERLENDIRME: ..o KIRMIZI
3. TUR 2 4 RENK SAYIST HER TURDA
4 TUR 4 8 KATLANARAK ARTMAKTADIR, BU
) DURUMU BIR VIRUSUN
5. TUR 8 16 YAYILMASINA, 8IR DEDIKODU
6. TUR 16 20 HABERININ YAYILMASINA, BIR
7. TUR 20 22 TYILIK HABERININ YAYILMASINA
3 TUR BENZETEBILIRIZ ..o
10. TUR
1. TUR \ /
12, TUR

Sekil 2 - Turlara gore kirmizi renkli kart sayisi

Ikinci ders saatinde 6grencilerle birlikte tablodaki veriler kullanilarak sinif grafigini
olusturduk.
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Sekil 3 - Turlara gore kirmizi renkli kartlarin Zaman Boyunca Davranis Grafigi

“Bu grafikte gordiigliniiz kirmizi ¢izgi sinifimizdaki kirmizinin yayilisini gosteriyor.
“Grafikteki kirmizi rengi giinliik hayatimizdaki hangi olaylara benzetebiliriz?”
seklinde soru yonelttigimizde, baz1 6grencilerimizden gelen cevaplar:

e “Gliliimsemek” dediler.

e Cicek tohumlarinin ¢ogalisi, dediler.

e “Corona” gibi dediler.

e Bir sirrin duyulmasina benzetenler oldu.
e Hastaliklarin yayilmasi, dediler.

e Kitabin tavsiye edilmesine benzettiler.

“Stok Akis Diyagrami” {izerinde diigiiniirken kirmizi rengi “grip” hastalig1 olarak
degerlendirdik. Hastalig1 arttiran nedenleri ve azalmasin1 saglayan nedenleri
belirledik ve yazdik.

Hasta kisi sayisi artigsini, oynadigimiz oyundaki kirmizinin c¢ogalmasiyla
iliskilendirdik. Hastaligin yayilmasi ile hasta kisi sayis1 arasindaki iligkiyi irdeledik.

Calismay1 ESD etkinliklerinde yer alan “Ispanyol Gribi” ile ilgili metni ve grafikleri
inceleyerek tamamladik.

Yiiz ylize egitimdeki aktif bir etkinlik olan “Bulagsma Oyunu”nu g¢evrimici 6gretim
ortamina uyarladik. Oyun sirasinda ogrenciler ¢ok heyecanlandilar, tepkileri hep
olumlu oldu. Planlamamizda dikkat cekme etkinligi olarak yer alan “Bulagsma Oyunu”
amacina ulast: ve bir sonraki calisma ic¢in ogrencilerin dikkatlerini ¢ekmemizi ve
konuya ilgi duymalarini sagladi.

Sistem Diisiincesi araclarini, 6gretim planlamasinin hangi asamasinda uygularsaniz
uygulayin ogrencilerin sorgulayici diisinme becerisini aktif kildigini1 gozlemlemek
mutluluk verici idi.
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