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ONSOZ

Oyun, insanlik var oldugundan buyana var ola gelmis énemli bir olgudur. insanlar
oyun oynamay1 onemli ve gerekli bir etkinlik sayarak ¢esitli sekillerde oyun oynama
etkinliklerinde bulunmuslardir. Ozellikle erken ¢ocukluk déneminde oyunlarin bireylere
Onemli kazanimlar sagladig1 bilinmektedir. Cagimizin teknoloji vasitasiyla hizla degisen
yapisi, oyun ve oyun cesitlerini de etkilemistir. Oyunlarin bireysellesme egiliminde
oldugundan bahsedebiliriz. Bu durum oyunlarin kazandirdigr bazi kazanimlarin yok
olmasina, yeni kazanimlarin dogmasina da sebebiyet vermistir. Bireylerin ¢ocukluk

caglarindan itibaren oyunlar1 teknolojik araglarla oynamaya basladigini sdyleyebiliriz.

Egitsel oyunlar belirli bir plan dogrultusunda gerceklestirilen, egitime katki
saglayici oyunlar olarak nitelendirilebilir. Egitsel oyunlar sayesinde derslerin daha etkili
ve verimli gecebileceginden bahsetmek miimkiindiir. Giiniimiiziin degisen oyun
algistyla egitsel oyunlar birlestirilerek etkili ve verimli 6gretim yapilabilir. Bu baglamda
bilgisayar destekli egitsel oyunlardan faydalanmanin etkili olabilecegini sdyleyebiliriz.
Bu dogrultuda Sosyal Bilgiler dersinde kullanilan bilgisayar destekli egitsel oyunlarin

ogrencilerin ders basarisina ne yonde etki ettigini ortaya koymaya calistik.

Tez hazirlama silirecimde bana daima rehberlik eden, engin birikim ve hos
gorlisiiyle yolumu aydinlatan, bdylece bu zorlu siireci basar1 ile bitirmemi saglayan
degerli damigman hocam Dr. Ogretim Uyesi Erol KOCOGLU’ na, Prof. Dr. Mesut
Aydin’a, Yrd. Doc. Dr. Recep DUNDAR’ a ve Dr. Ogretim Uyesi Sule EGUZ’ e
tesekkiir ederim. Tez savunma jiirimde bulunan saym Dr. Ogretim Uyesi Ozkan
AKMAN’ a degerli tavsiyelerinden dolay1 tesekkiir ederim. Ayrica bu siirecte her
zaman yanimda olan, beni destekleyen ¢cok kiymetli diger hocalarima, arkadaslarima ve

aileme sonsuz siikranlarimi sunarim.

Malatya, 2018 Vahdettin KOKA
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OZET

Gunimuzde yasanan teknolojik gelismeler hayatimizin her alanma etki
edebilmektedir. Teknolojik gelismeler giiniimiizde egitim camiasina da yansimig
durumdadir. Ozellikle okullarda bilgisayarlardan yararlanilarak egitim yapmak giderek
onem kazanmistir. Bu ¢alismanin amaci, ilkogretim sosyal bilgiler dersinde kullanilan
bilgisayar destekli egitsel oyunlarin 6grencilerin ders basarisina olan etkisini ortaya
koymaktir. Arastirmada On test ve son test kontrol gruplu deneysel desen kullanilmistir.
Aragtirmanin  ¢alisma grubunu 2017-2018 egitim Ogretim yilinda Sanliurfa ili
Viransehir Ilgesinde Milli Egitim Bakanligina bagli 6. Siniftaki 70 (35 deney grubu 35
kontrol grubu) 6grenci olusturmaktadir. Deneysel ¢alisma 4 hafta (12 ders saati) sireyle
uygulanmistir. Deney grubunda “Ulkemizin Kaynaklar1” {initesi bilgisayar destekli
egitsel oyunlar kullanilarak, kontrol grubuna ise mevcut programdaki kazanimlara
uygun olarak hazirlanan etkinlikler uygulanmistir. Arastirmada akademik basarinin
Olclilmesi amaciyla veri toplama araci olarak “Sosyal bilgiler akademik basari testi
“kullanilmigtir. Akademik basar1 testinde 50 adet ¢oktan se¢meli(4 sik) soru yer

almistir. Verilerin analizi SPSS 16 paket istatistik programi kullanilarak yapilmstir.

Yapilan 6n test dl¢limleri sonuglarina gore deney ve kontrol grubu 6grencilerinin
arasinda anlaml bir fark bulunamamistir. Ancak deney ve kontrol gruplarina uygulanan
son test sonuclar1 arasinda anlamli bir fark oldugu goriilmiistiir. Arastirma bulgularina
gore bilgisayar destekli egitsel oyunlarin, Ogrencilerin akademik basarilarin1 ve

bilgilerin kaliciligini arttirdigi belirlenmistir.



Elde edilen sonuglardan hareketle bilgisayar destekli egitsel oyunlarin
ogrencilerin akademik bagarisini arttirdigini, dersi  daha dikkatli dinlemelerini

sagladigim1 ve daha somut 6grenmelerin yasanmasina ortam hazirladigini sdylemek

mUmkandr.

Anahtar kelimeler: bilgisayar destekli egitsel oyun, sosyal bilgiler, akademik basar1
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Today's technological developments can affect every aspect of our life.
Technological developments are also reflected in the education community today.
Especially, it is becoming more and more important to educate by using computers in
schools. The purpose of this study is to reveal the effect of computer-based educational
games used in primary education social studies course to the success of students.
Experimental design with pre-test and post-test control group was used in the study. The
study group of the study is composed of 70 students (35 experimental groups and 35
control groups) in the 6th Grade affiliated to the Ministry of National Education in the
province of Virangehir in Sanliurfa Province in the academic year of 2017-2018. The
experimental study was carried out for 4 weeks (12 hours). In the experimental group,
"Resources of our country" unit was implemented using computer-aided educational
games, and in the control group activities were prepared in accordance with the gains in
the current program. "Social studies academic achievement test” was used as a data
collection tool in order to measure academic achievement in the research. In the
academic achievement test there were 25 multiple choice questions (4 chapters).

Analysis of the data was made using the SPSS 16 packet statistical program.

According to the results of the pre-test measurements, no significant difference
was found between the experimental and control group students. However, there was a
significant difference between the post-test results applied to experimental and control
groups. According to research findings, it was determined that computer-assisted

Vi



educational games increased student's academic achievements and information
permanence.

Based on the results obtained, it is possible to say that computer-based
educational games increase the academic success of the students, provide more careful

listening lessons and prepare environment for more concrete learning.

Key words: computer assisted educational play, social studies, academic achievement.
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BOLUM I

1.GIRIS

Teknoloji ¢ag1 olarak anilan giinlimiizde bilgisayar ve internet kullaniminin her
gecen gun arttigr artik bilinen bir gercekliktir. Teknolojik ilerlemelerin ¢ok hizli ve
dinamik olmasi insanlar1 ¢ok c¢esitli yonden etkileyebilmektedir. Yasanan degisim
siirecinin sosyal alanin hemen hepsine sirayet etmesi, yiizyillardir siiregelen bazi
geleneklerin de degismesine sebep olabilir. Teknolojik ilerlemeler karsisinda egitim
camiasinin da etkilenmis oldugunu ve egitim sisteminin de bu degisime ayak uydurmak
durumunda kalmis oldugunu soyleyebiliriz. Ancak bu degisim evresinin toplumun diger

kurumlarinda oldugu kadar hizli bir siire¢ izlemedigini gozlemleyebiliriz. Bu durumun

toplumsal alanda bazi kopukluklar meydana getirebilecegi sdylenebilir.

Ozellikle ilkdgretim yas grubu diisiiniildiigiinde c¢ocuklarm oyunlara olan
ilgisinin oldukca fazla oldugunu séyleyebiliriz. Cocuklarin gelisimi agisindan biiyiik
O6nemi olan oyun oynama etkinligi g¢ocuklar i¢in vazgegilmez unsurlar arasinda
gosterilebilir. Teknolojinin gok fazla gelismedigi ve sanal oyunlarin gliniimiizdeki kadar
yaygin olmadigi donemlerde ¢ocuklarin oyunlarini grupga oynadigimi sodyleyebiliriz.
Grupca oynanan oyunlarda ¢ocuklarin farkinda olmaksizin bir¢ok beceri kazandigini
veya yeteneklerini agiga ¢ikarttigini ifade edebiliriz. Bu kazanimlarin arasinda; fiziksel
gelisim, sosyallesme, toplumsal kurallar1 benimseme, kurallara uyma, grupla ¢aligma,
iletisimi  gelistirme, bedenini tammma gibi ¢ok ¢esitli kazanimi Ornek olarak

gosterebiliriz.

Cocuklarin oyun oynamaya dair muvazenelerinin ve isteklerinin ge¢misten
giiniimiize degin pek bir degisiklik gostermedigini sdyleyebiliriz. Bu ihtiyacin temel
sebebini oyun oynamanin yiizyillardir siiregelen gee¢misiyle iliskilendirebiliriz.
Gegmisten gilinliimiize degin oynanan oyunlar zaman igerisinde insanlar i¢in olagan bir

faaliyet halini almis, kaniksanmig bir durum olmustur diyebiliriz.

Ancak giinlimiizde yasanan teknolojik ilerlemelerin de oyun oynamanin usuliinde
bir takim degisimlere neden oldugunu soyleyebiliriz. Teknolojinin bireylerin gelisimine
olumlu katkilar1 oldugu gibi olumsuz yanlarinin da oldugu bilinen bir gergekliktir.

Olumsuz sayilabilecek durumlarin basinda teknoloji ve internet bagimliligi, sosyallesme



eksikligine bagli sorunlar ve sosyallesme eksikligine bagli sorunlarin alt maddelerini
siralayabiliriz. Ancak olumsuz durumlarin iyi bir egitim stratejisiyle olumlu durumlara
dontstiiriilebilecegi de unutulmamalidir. Bu baglamda dogru bilgisayar kullaniminin
yayginlastirilmasinin ve kiiciik yaslardan itibaren bireylerin bu yonde egitilmesinin
olumlu yansimalarinin olacagini sdyleyebiliriz. Teknolojinin ticari menfaatlerinin bir
kenara birakilmasi ve ¢ocuklarin gelisimlerine katki saglayacak boyutta diisiiniilmesi bu
baglamda degerlendirilebilir. Ogrencilerin bilgisayar ve internette gegirdikleri zamanin
onlarin bilgiye ulagsmalarim1 saglayacak, ¢evresini kesfetmeye yardimci olacak ve en
onemlisi de cocuklar1 birlikte vakit gecirmeye tesvik edecek nitelikte olmasinin

gerekliliginden bahsedebiliriz.

Egitim ortamlarmin ¢agin gerekliliklerine uygun olarak hazirlanmasinin
gerekliliginden bahsedebiliriz. Uygun teknolojik materyallerle desteklenmis siniflarda
egitim kalitesinin artacagimi ifade edebiliriz. Bilgisayar ve internetten faydalanmak
adina iilkemizde son yillarda gergeklestirilen projeler egitim alaninda teknolojiden
yararlanmanmn &nemini bir kez daha ortaya koymaktadir denilebilir. Ogretimin
uygulayicis1 6gretmenlerin de bu degisim ve gelisime ayak uydurarak kendilerini
ogretim  teknolojileri  noktasinda  gelistirmelerinin  egitim  kalitesine  katki

saglayacagindan bahsedebiliriz.

Ogrencilerin yas gruplarina uygun sekilde ders islemenin 6grencilerin akademik
basarisina katki saglayacagini sdyleyebiliriz. Ilkdgretim yas gruplari diisiiniildiigiinde,
Ogrencilerin oyun caginda olan bireyler olmasi egitim alaninda oyunlar1 aktif kilmanin
gerekliligini ortaya koymaktadir denilebilir. Bu baglamda teknolojiyle egitsel oyunlar
birlestirilmeli kisa zamanda bir¢ok farkli duyuya hitap eden bilgisayar destekli egitsel
oyunlardan derslerde daha fazla yararlanilmalidir diyebiliriz.

Teknolojinin insanliga sundugu neredeyse simirsiz alandan okullarda da
faydalanilabilir. Okullarda kullanilabilecek bilgisayar destekli egitsel oyunlarin
sayistnin ~ ve  niteliklerinin  arttirilmasinin =~ olumlu  yansimalar  saglayacagini
soyleyebiliriz. Unitenin kazanimlarma uygun olarak hazirlanmis egitsel bilgisayar
oyunlarmin &grencilerin konuyu daha kalici 6grenmesine ve Ogrencilerin bilgilerini
pekistirmesine katki saglayacagm ifade edebiliriz. Ogrencilerin motivasyonunu ve

O0grenme kapasitelerini iist diizeyde tutmalar1 kalici 6grenmelerin yasanacaginin da



habercisi olabilir. Sonug itibariyle bilgisayar destekli egitsel oyunlar i¢in ¢ok onemli

katkilar barindirdigini ve ¢esitli yararlarinin oldugunu soyleyebiliriz.

1.1. Problem Cumlesi

Sosyal Bilgiler dersinde kullanilan bilgisayar destekli egitsel oyunlarin
ogrencilerin ders basarisina olan etkisi nedir? seklinde ifade edilmistir. Bu genel amag
cercevesinde bilgisayar destekli egitsel oyunlarin 6grencilerin akademik basarisina

etkisi ve 0grenilen bilgilerin pekistirilmesindeki etkisi ortaya konulmaya ¢alisilmistir.

1.1.1. Alt Problem Cumleleri
1. Deney ve kontrol gruplarinin 6n test puanlarinin arasinda anlamli bir fark var

midir?

2. Deney grubunun 6n test ve son test puanlari arasinda anlamli bir fark var midir?
Kontrol grubunun 6n test ve son test puanlar1 arasinda fark var midir?

4. Deney ve kontrol gruplari arasinda 6n test son test puanlar1 arasinda anlamli bir
fark var midir?

5. Deney ve kontrol gruplarinin bilgisayara sahip olma durumlarinin 6n test ve son
test basarilari tizerinde anlamli bir fark var midir?

6. Deney ve kontrol gruplarinin cinsiyet dagilimlarinin 6n test ve son test sonuglari
tizerinde etkisi var midir?

7. Deney ve kontrol gruplarinda yer alan d6grencilerin, bilgisayarda zaman gegirme
stireleri ile SBABT’ ten aldiklar1 son test puanlari arasinda anlamli bir fark var

midir?

1.2. Arastirmanin Amaci
Bu aragtirmanin amaci, Bilgisayar destekli egitsel oyunlarin 6grencilerin ders
basarisina olan etkisini ortaya koymaktir. Bu genel amag ¢ercevesinde su sorulara yanit

aranacaktir;

1. Yapilan 6l¢imler sonucunda( 6n test- son test) deney ve kontrol gruplarinin basari

puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik var midir?



2. Deney ve kontrol gruplar1 arasinda yapilan dl¢imlerde(6n test-son test)basari

puanlar1 arasindaki farklilik ne orandadir?

3. Sosyal Bilgiler dersi konularina yonelik Sosyal Bilgiler 6gretmenlerinin okullarda

kullanabilecekleri yeni bilgisayar destekli egitsel oyunlar tasarlanabilir mi?

1.3. Arastirmani Onemi

Oyun oynama etkinliginin c¢ocuklar igin vazgecilmez bir etkinlik oldugunu
sOyleyebiliriz. Cocuklarin hayata atilmasi kendiSini ve ¢evresini tanimasinda oyunlar
vazgecilmez bir unsurdur denilebilir. Oyunlarin egitim ortamina tasinmasiyla birlikte
egitsel oyunlarin dogdugunu sdyleyebiliriz. Bu baglamda okullarda egitsel oyunlardan
faydalanmak 6zellikle ilk c¢ocukluk evresinde yer alan bireyler icin 6nemli
olabilmektedir. Son donemlerde gerceklestirilen egitimde teknolojiden yararlanma
projeleri egitim ile oyunlarin birlesmesinde de dnemli bir vasita olabilir. Bu baglamda
bilgisayar destegiyle olusturulmus egitsel oyunlar Ogrencilerin ders basarilarini

arttirmada katki saglayabilir.

Sosyal bilgiler dersinin igerisinde bir¢ok soyut konun yer aldigini sdyleyebiliriz.
Soyut konularin 6gretilmesinde bilgisayar destekli egitsel oyunlardan faydalanilabilir.
Bilgisayar destegiyle olusturulmus egitsel oyunlarin Sosyal Bilgiler dersinde
kullanilmasinin 6grencilerin ders basarisina olan etkisinin arastirilmasinin bu baglamda

onem arz edecegini s0ylemek miimkiindiir.

1.4. Simirhliklar

Bu arastirma,

> 2017-2018 egitim dgretim yili, Sanlrfa/ Viransehir Ilgesi Tagyaka Ortaokulu,
6/A ve 6/B smiflari,
Icerik olarak Sosyal bilgiler dersi “Ulkemizin Kaynaklar1” iinitesi,

Zamansal olarak “Ulkemizin Kaynaklar1” iinitesi i¢in ayrilan 12 ders saati,

Y V VYV V

Yontemsel olarak deney grubuna uygulanan bilgisayar destekli egitsel oyunlar
ile kontrol grubuna uygulanan geleneksel yontemler,
» Veri toplama araci olarak deney ve kontrol grubuna uygulanan Sosyal Bilgiler

basari testi ile siirlidir



BOLUM II
Arastirmamizin bu boliimiinde kuramsal ve kavramsal basliklar degerlendirildi.
Oncelikle oyun kavrami aciklanmistir. Oyun kavraminin dnemine ve tarihsel siire¢
icerisindeki gelisimine, oyunun yararlarina, egitsel oyunlara ve egitsel oyun tiirlerine
deginilmisidir. Son asamada bilgisayar destekli egitsel oyunlara, yararlarina ve

bilgisayar destekli egitsel oyunlarin uygulama asamalarina deginilmistir.

2. OYUN KAVRAMINA ILiSKIN KURAMSAL VE KAVRAMSAL CERCEVE

2.1. Oyun Kavrami

Oyun kavramina iligkin cesitli tanimlamalarin yapildigi gorilmektedir. Oyun
kavraminin igerisinde birgok farkli niteligi barindirmasi nedeniyle temel bir tanim
olusturmanin oldukga gii¢ olacagini ifade edebiliriz. Tiirk Dil Kurumu tarafindan, Oyun
yetenek ve zeka gelistirici, belirli kurallar olan, iyi vakit gecirmeye yarayan eglence
olarak tanimlanmistir (TDK, 2014). Bunun yani sira bazi arastirmacilar oyun kavramin

su sekilde nitelendirmeye ¢alismiglardir:

Oyun; bireyin genellikle ¢ocukluk ¢aginda zihinsel, kisisel ve bedensel gelisimine
katkida bulunan, duygu, disiince ve isteklerini ifade edebildigi bir faaliyettir (Coban ve
Nagcar, 2015).

Bilen (1999:197) oyunu, “kisilerin bilissel yetenekleri gelistiren, hayati daha
eglenceli hale getiren, fiziki, estetik ve sanatsal yonleri gelistiren faaliyetler” seklinde

ifade etmistir.

Huizinga (2010), oyunu 6zgiir irade ile istenerek yapilan, kendine 6zgii kurallari
olan ve belirli ortamlarda yapilan aktiviteler olarak tanimlamaktadir. Bu yonuyle

oyunun serbest ve kendine 6zgli olmasina vurgu yapilmistir diyebiliriz.

Oyun, belirli bir amaca istinaden, bedensel, duygusal, zihinsel yeteneklerle belirli
bir alan ve siire i¢inde, kendine 6zgii kurallarla yapilan, sosyal uyumu artiran, zeka ve

beceriyi gelistiren, beraberinde eglendiren etkinliklerin biitiiniidiir (Coban, 2006).



Altunay’(2004)a gore oyun kurall1 ya da kuralsiz olarak oynanan, bireyi gelistiren,
bireyi eglendiren, fiziksel, psikolojik gelismelerini olumlu yonde etkileyen etkinlikler
butundddr.

Oyunun bu tanimlamalarindan hareketle oyunun betimlenmesinde oyunun
faydalarindan da bahsedildigini soyleyebiliriz. Bu yoniiyle oyunlarin sadece eglendirici
etkinlikler olmadigini ayn1 zamanda bireylerin gelisimlerinde de 6nemli rol oynadigini
sOyleyebiliriz.

Oyun, i¢erisinde bircok unsuru barindirmasi nedeniyle ¢esitli kazanimlarin elde
edilmesinde 6nemli bir vasita oldugunu sdyleyebiliriz. Yoriikoglu® (1983)na gore gocuk
oynadikca duyular1 keskinlesir, yetenekleri gelisir, becerisi artar. Ciinkii oyun, ¢cocugun
en dogal Ogrenme ortamidir. Duyduklarini, gordiiklerini smayip, ogrendiklerini
pekistirdigi bir deney odasidir.

Oyun, ilk ¢aglardan giiniimiize kadar stirekli olarak varligin1 devam ettirebilmis
ender faaliyetlerden bir tanesidir denilebilir. Ancak gecmisteki oyun tiirleri ile
giinlimiizdeki oyun tiirleri arasinda 6nemli farkliliklarin bulundugunu soyleyebiliriz.
Gelisen teknolojinin oyun tiirleri (zerindeki etkisinin olduk¢a fazla oldugunu ifade
edebiliriz. Oyun, gegmiste daha ¢ok grupca yapilan bir faaliyet tiirliyken giiniimiizde
oyunun bireysellesme egiliminde oldugunu soyleyebiliriz. Oyunun daha ¢ok dijital
ortamlarda oynandigini ve bireysel etkinlikler haline doniistiigiinii soyleyebiliriz. Oyun,
bireysel bir nitelik kazandik¢a oyunla 6grenilen veya kazanilan bir¢ok kazaniminda
degerini kaybetmeye basladigi sdylenebilir. Bu kaybedilen kazanimlarin arasinda basi
bekli de sosyallesme olgusu ¢ekmektedir diyebiliriz. Ciinkii bireylerin aile ortamindan
cikarak okul oncesi donemden 6nce toplumla iletisime gegtigi ilk yer oyun ortamlaridir
denilebilir. “Oyun yoluyla sosyallesen, ben ve baskasi kavramlarinin bilincine varan
cocuk, yasadigi toplumdaki kimligini oyun yoluyla kazanmaktadir” (Ozdemir,
2006:29). Bireylerin diger bireyleri tanimasi, yardimlasma, belirli kurallar gercevesinde
hareket etme ve kendini ifade edebilme gibi yeteneklerinin gelistirmesinin oyunlar
sayesinde oldugunu soyleyebiliriz. Koroglu ve Yesildere (2002) oyunun sadece bir
eglenme siireci degil, ¢ocugun kendi kendine bir seyler 0grenmesini saglayan ve
zorlamadan becerilerini ortaya ¢ikarma firsatini veren bir egitim surecini de kapsadigini
ifade etmistir. Oyunun en 6nemli Ozelliginin eglenceli olmasi oldugunu ve oyunu

oynayan kisilerin kurallar1 koymasinin ¢ok énemli oldugunu vurgulamistir. “Ozellikle



cocukluk yillarinda oyun, sosyallesme ve toplumsal kurallar1 6grenme yoniinde kisiye
¢ok biiyiik faydalar saglamaktadir.” (Coban ve Nacar, 2008: 19-21).
Oyun esnasinda c¢ocuklar, birbirleriyle siirekli etkilesim halindedirler ve bu etkilesim
esnasinda cocuklar, iyi, kotii, yenme, yenilme, kazanma, sevinme, iiziilme, birlikte
hareket etme gibi kavramlar1 6grenmekte ve bu hususlarda yasanti gegirmektedir. Bu
deneyimler, cocuklarin sosyal yonlerini gelistirmekte ve onlar1 topluma ve toplumsal
iliskilere hazirlamaktadir (Akandere, 2012: 17).

Teknolojinin sagladigi faydalardan herkesin yararlandigi artik bilinen bir
gercekliktir. Ancak teknolojinin her zaman yarar saglamadigini da ifade edebiliriz.
Bireysellik, bencillik, iletisimsizlik, 6z giiven eksikligi gibi sorunlarin erken ¢ocukluk
déneminden itibaren basladigini ve bu sorunlarin kisinin neredeyse tiim hayatina etki
edebildigini ifade edebiliriz. Bu perspektiften bakildiginda teknolojinin getirdigi bu
olumsuz durumun olumlu hale doniistiiriilmesinin bir zorunluluk haline geldigini
sOyleyebiliriz. Giliniimiizde ¢ocuklarin dijital ortamlarla ¢ok kii¢iik yaslarda tanistigini
sOyleyebiliriz. Yapilan ¢alismalar da ¢ocuklarin zamanlarinin dnemli bir kismin1 dijital
ortamlarda ge¢irdiklerini ortaya koymustur. Erdogan (2009), iilkemizde cocuklarin,
ortadgretimi bitirinceye kadar yaklagik 15.000 saat televizyona vakit ayirdiklarini ve
bunun da hayatlarindan iki yil gibi uzun bir siireyi ¢aldigin1 vurgulamistir. Prensky
(2001) ise Amerika Birlesik Devletlerin’ deki orta 6gretim kurumu ergenlerinin, liseye
kadar ortalama 15.000 saatten az kitap okumalarina karsin, 10.000 saatten daha fazla
video oyunu oynadiklarini yaptigi ¢alismalarla ortaya koymustur. Hem tlkemizden hem
de diinyadan sunulan bu iki 6rnegin durumunun ciddiyetini ortaya koymas1 bakimindan
onemli oldugunu sdyleyebiliriz. Bireylerin televizyon karsisinda gecirdigi zaman
araliginin  kisaltilmast ve bu zaman araligmin bireylerin gelisimlerine faydali
etkinliklere ¢evrilmesinin gerekliligini ifade edebiliriz. Bu siire zarfinin kisitlanamamasi

durumda egitsel televizyon programlarinin gelistirilmesinin gerektigini sdyleyebiliriz

2.2. Oyunun Ge¢misten GUnumuze Tarihsel Sertuveni

Oyununun tarihini neredeyse insanlik tarihinin bagladigi zaman dilimiyle esit
sayabiliriz. Oyunun tarihini M.O 3000°1i yillara kadar cekmek miimkiindiir. Ilk ¢aglarda
oyunun ortaya ¢ikisiyla ilgili olarak, genellikle ilk insanlarin ¢evrelerinde goérduklerini
taklit etme yoluyla oyunlari olusturduklarini sdyleyebiliriz. Uysal (2005) ilk insanlarin

cevrelerinde gordiikleri canlilar1 birbirlerine taklitler yoluyla aktardiklarini bu sekilde de



ilk oyunlarin olusmaya basladigimi diisiinmektedir.  Uysal’(2005)a g0re, insanlar
ilerleyen donemlerde anlamlandiramadiklar1 doga olaylar1 karsisinda da cesitli
eylemlerde bulunmusglar ve bu eylemler zamanla bilingli yapilan biiyili torenlere
doniiserek oyuna kiiltiirel bir 6zellik kazandirmustir. Huizinga (2010) ise oyunun
insanlik tarihinden ¢ok daha once basladigini, hayvanlarin ilk oyunlar1 olusturduklarini
diistinmekte ve oyunu kiiltiirden ¢ok daha eskilere dayandirmaktadir. Akkemik (2009),
oyunun tarihinin hangi dénemlere kadar uzandigi tam olarak bilinememesine Karsin,
Homeros’un siirlerinde eglence ve gosteri sanatlarindan siklikla bahsedildigini
belirtirken Eski Yunan’da yaygin olan ve tanrilar adina diizenlenen gosterilerde (disk

atma, yaris, giires vb.) oyunlara benzer gosterilerin yapildigini 6ne siirmektedir.

Romalilar da sirklerde, amfi tiyatrolarda yapilan oyunlar (araba yarislari,
gladyator doviisleri, tiyatrolar vb.), bayramlarda, y1l doniimii kutlamalarinda ve cenaze
torenleri gibi 6nemli glinlerde oyun benzeri gdsterilerin sergilendigi de goriilmektedir.
Eski Mezopotamya’da oyunlarin genellikle kapali mekanlarda oynandigini ifade
edebiliriz. Eki Mezopotamya uygarliklar1 igerisinde en eski oyunun Ur kralinin
odasinda bulunan Asil Ur oyunu oldugunu soyleyebiliriz. Antik Misir’da oynanan senet
oyunu, Pers uygarliginda tavlanin ilkel hali, Hindistan’da ise satrancin ilkel hali
milattan 6nce oynanmaya baslanmis oyunlardandir (Akkemik, 2007; Bati, 2011). Orta
Cag’da ise Avrupali ¢ocuklarin babalariin zirhlarini, giysilerini giyip ellerine tahtadan

haclar alip askercilik oynadiklar1 belirtilmektedir (Erden, 2001).

Oyunlarin zamanla dinsel nitelikler kazanarak cesitli dini torenlerde de
kullanildigini ifade edebiliriz. Oyunlarda sergilenen hareketler dini uygulamalarda ve
bayramlarda gosteriler seklinde halka sunulmus ve cok dikkat ¢eken uygulamalar
olmustur diyebiliriz. And (2012), ¢ogu ¢ocuk oyunun, eskiden blyuklerin ritiiel olarak
cok onemli durumlarda bagvurduklari seylerin devami oldugunu séylemektedir. Bu
baglamda da oyunlarin tarihsel siire¢ igerisinde yok olmadigini sdylememiz

mUmkundur.



2.3. Oyun Kuramlari:
Oyunla ilgili kuramlar genel olarak; klasik kuramlar, dinamik kuramlar ve diger

oyun kuramlar1 olmak tizere li¢ baslik altinda incelenmektedir (Kiligoglu, 2006, s.3;
MEB, 2007, s. 11).

2.3.1. Klasik Oyun Kuramlari

Kurucusu Karl Gross olan onciil deneme kurami; yetiskinlik doneminde hazirlik,
alistirma, icgilidiisel alisgkanlik olarak gruplandirilmistir. Karl Gros klasik oyun kuramini
Darwin’den edindigi bilgilere dayandirmaktadir (Kadim, 2012). “Gross‘a gore
organizmalarin oyun oynama gereksinimlerinin temelinde organizmanin devamlilig
icin gerekli olan deneyimleri kazanmak vardir. Oyun esnasinda tiirler yetigkinlige ve
hayata hazirlik yapmaktadir” (Ormanoglu Ulug, 1997:31-32). Gross, ¢ocuklarin neden
oyun oynama gereksinimi duydugunu ve cocuk oyunlarinin bilincin {iizerindeki
etkilerini de arastirdigini ifade edebiliriz. Bunun disinda Gross, oyunlarin ¢ocuklarin

anti sosyal olmalarin1 engelleyici nitelikte oldugunu belirtmektedir (MEB, 2007, s.12).

Stanley Hall’a ait olan tekrarlama kuraminin ise, evrim kuramina bagl olarak,
tire O6zgl acgiklamalar getirmeye calistigini sodyleyebiliriz. Bu kurama gore ¢ocuklar
hayvanlar ve insanlar arasinda bir bag teskil ederler ve bu durumun tiirlerin evrim
gecirmesi ile ilgili oldugunu soyleyebiliriz. Bu kuramin yaklagimina gore “cocuk, irkina
gore yasam deneyimlerini tekrarlamaktadir. Insanm evrim icinde gecirdigi kiiltiirel
asamalar oyunun i¢inde kendini gosterdigini belirtmektedir. Oyunda ¢ocuklar, insanin
gecirdigi devinimsel ve ruhsal asamalart tekrar yasar’(Kogyigit, Tugluk ve Kok,
2007:331-332).

Schiller ve Spencer “Fazla Enerji” kuramini ileri siirmiislerdir. Bu kurama
gore; cocuklar, viicutlarinda bulunan fazla enerjiyi oyunlar sayesinde viicutlarindan
atmaktadir. Schiller ve Spencer viicutta biriken ya da bulunan fazla enerjinin ¢ocugun
tizerinde olusturdugu baskinin oyun oynayarak ortadan kaldirilabilecegini ve ¢cocugun
rahatlamasin1 saglayacagin1 sdylemektedir (Poyraz, 2003). Kuramin bazi eksik
yonlerinin bulundugu da sdylenebilmektedir. Kuramin eksik yonleri olarak, ¢ocuklarin

hasta olduklarinda oyun oynama isteklerinin devam etmesini, c¢ocugun gelisim



10

donemlerinde ilgilerinin neden degisiklige ugradigini ve oyunlarin &zellestirilme

durumlari agiklayamadigi sdylenebilir (Arnold, 1980, s. 83).

2.3.2. Dinamik Oyun Kuramlari

Dinamik oyun kuramlar1 genel itibariyle ¢ocuklarin oyun oynama nedenleri
tizerinde durmaz. Dinamik oyun kuramlarmin temelinde c¢ocuklarin kurduklar

oyunlarin igeriginde nelerin oldugunu anlamak vardir (Kadim, 2012).

Freud psikanalist oyun kuramini 6ne siirmiistiir. Bu kuramin temelinde oyunun
cocugun duygusal diinyasina agilan bir kapi niteliginde oldugu diisiincesi vardir. Bu
kurama gore, hayali ve dramatik oyunlar savunma mekanizmasi heniiz gelismemis olan
ve id enerjisinin baskis1 altinda olan saglikli ¢ocuklar icin gelisimin parcasidir
(Kilicoglu, 2006, s. 5). Freud’un oyunlarin bilingsizce degil bir neden sonug iliskisi
icerisinde oynandigini1 savundugunu sdyleyebiliriz. Erikson’un ise oyunu fiziksel ve
kiltiirel bir olgu olarak nitelendirdigini soyleyebiliriz. Bu kuram oyunun g¢ocugun
psiko-sosyal gelisimindeki 6nemini vurgulayarak oyunlar ile ¢ocugun kisilik gelisimi
arasinda baglanti oldugunu ifade edebiliriz. Oyunlarin ¢ocugun kisilik gelisimi icin de
Onemli oldugunu vurgulamaktadir (Ersan, 2006). Erikson’a gore, cocuklar karsilastiklar
sorunlarin iistesinden gelebilmek i¢in oyun oynarken ¢esitli modeller olusturmaktadir
(Poyraz, 2012). Buna baghh olarak cocugun oyun yoluyla sosyal deneyimler
kazanacagini ve bu sayede duygusal agidan saglikli bireylerin yetisebilecegini

belirtmektedir (Ersan, 2006).

E.Berlyne (1924-1976), oyunu ‘“kesfetme davranmiglarina bagli ve uyarilma
durumlarinin  dengelenmesi” olarak belirtmektedir Berlyne (1960) organizmanin
hareketsiz olmasinin dogal olmadigini, bu nedenle oyun siirecinde bireyin siirekli ¢evre
ile etkilesim halinde ve aktif olmas1 gerektigini vurgulamaktadir (Ozdogan, 1997, s. 91).
Oyunda goriilen uyarilma mekanizmasimin organizma tarafindan kontrol altina
alindigindan ve organizmanin bundan haz duydugundan bahsetmektedir(akt. Seving,
2004: 65-66). Bu sayede bireylerin kontrol etme arzularinin verdigi hazin oyunlarin

oynanmasinda etkili oldugu sdylenebilir.
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2.3.3. Diger Kuramlar

Lev Vygotsky (1896-1934) ise oyun ile ilgili goriislerinde, gelisimin duygusal ve
bilissel yonlerini birlestirmistir (Onur ve Giiney, 2004:7). Bu kurama goére ¢ocuk oyun
oynarken yasamindaki deneyimlerinden esinlenerek davranislar tiretir (Kiligoglu, 2006).
Sosyokiiltiirel gelisim kuramiin savunucusu Vygotsky, oyunun toplumsal karakteri
tizerinde durmustur. Ona gore oyun “daima toplumsal bir sembolik
etkinliktir”(Nicolopoulou, 1993:146). Vygotsky’nin oyunun haz verici olmasina ragmen
kurallara bagli oldugunu vurguladig: gortilmektedir. Ayrica Vygotsky ¢ocuklarin gergek
hayattaki rolleri (6gretmen ve doktor gibi) oyun i¢inde benimseyerek toplumsal

kurallara ve rollere zihinsel olarak hazirlandiklarini belirtmektedir (Ersan, 2006).

Jean Piaget’in, oyunu cocugun diisiince evresinin iriinii olarak tanimladig:
goriilmektedir (Pamir, 1996, s. 66). Biligsel gelisim kuraminda 6ziimlemenin Snemli
oldugunu vurgulamistir. Bunun yam sira Piaget’in 6grenmede “ger¢ege uyum saglama
vardir > diyerek oyunu, tekrar ederek becerileri gelistirmek ve yogun egemenlik
duygusunu kazandirmak agisindan onemli gormektedir (Onur ve Giiney, 2004:7).
Kuramda ¢ocugun oyunu zihinsel faaliyetleriyle kontrol ettigi ve oyunlarin ¢ocuklarin
zihinsel faaliyetlerini gelistirdigi vardir (Baykog D6nmez, 1992; Ataman, 2003; Seving,
2004). Oziimleme ve uyumsama davranislari “6grenme istegi ve merak duygusunun”
baskin oldugu durumda oyunun ortaya ¢iktigini sdyleyen Piaget, uyumsama davraniginin

gerektiginde taklit unsuru olarak ortaya ¢iktigini ortaya koymaktadir (Seving, 2004:71).

2.4. Oyun {le Tlgili Séylenmis Atasézleri ve Ozl Sozler:

v Cocuk oyunla biyimelidir (Eflatun).

v" Oyun biitiin insanliga aittir. Kim oynayamaz durumda ise; o artik mantarlagmis
dogaya teslim olmus demektir. Yumusakligimizi elastikiyetimizi korumak i¢in
oyun oynamaya ihtiyactmiz vardir. Oyun oyunda deger kazanan san, seref
agirbaghilik gibi asir1 duygularin bir emniyet supabidir. Ayn1 zamanda yasamin
akigindaki diizeni saglar. Ozellikle ¢ocuklarla oynama; bizlere oyun liderligi
kazandirir (Emil Brunnet).

v" Cocuk ¢abuk nesviinema (gelismek) buldugu igin viicudunda biriken kudret ve asabi

faaliyeti oyunla digar1 atar (Schiller).
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Kiminle oynadigini sdyle, kim oldugunu bileyim (Turk Atasozi ).

Oyun, ¢ocugu dgretmenine baglayan bir zincirdir (Alman Atasozii).

Insan oyunla kendini ortaya koyar ( Salzmann).

Once ¢ocugun duyu organlar egitilmelidir. Bu da ancak oyunla miumkindir
(J.J.Rrousesu).

Cocuk oyunlar1 hayatin bir ¢ekirdegidir. Biitiin insanlar orada gelisir, biiyiir ve
olusur. Insanin en giizel ve en olumlu yetenekleri orada yiikselir (Frobel).
Oynamayan tay, at olmaz ( Tlrk Atas6zu).

Biitlin 6gretim oyun ve eglenceye dayanmalidir ( Fenelon).

Oyun buttin ve uyumlu bir faaliyettir ( Kani).

Topla oynayan, top gibi oynanamaz (Ferdinand Stongel).

Cocuklarin oyunu oyun degildir, onlarin en ger¢ek ugrasidir ( Montaigne).

Dogru bir oyun egitimi yaratict ve yetenekli bir oyun lideri ister. Ciinkii saglikli bir
oyun aligkanlig1 ancak bdyle bilingli ve yasam dolu olarak diizenlenebilir. Gergek
oyun aligkanlig1 yalniz sevgi degil, bunun yaninda ¢ocukla birlikte ugrasi ister Josef
(Recla Ve Rudolf Hirsch).

“Eger ¢ocuk oyun oynama olanaklarina sahipse, ellerini kullanarak bir seyler
yapmasi ortaya ¢ikarmasi kabul goriiyorsa; zihinsel ilgileri anlayis ve sempati ile
karsilaniyorsa, hayal kurma 6zgiirliigii taniniyorsa, i¢inden geldigi gibi diislinmesine
izin veriliyorsa, ¢ocugun bu alanlarda gosterecegi ilgi ve beceriler onun akil
sagligiin ve yasam enerjisinin olumlu gostergeleri olacaktir” ( 1saacs).

Oyun c¢ocugun ruhsal bir yasantis1 olup biitiin kiiltiirin kaynagini olusturur
(Hermann Nohl ).

Biitiin 6gretim oyun ve eglenceye dayanmalidir ( Fenelon ).

Oynayan ¢ocuk; canliligin ve sevincin semboliidiir( Hebbel).

Oyun vicutta biriken asabi kuvvetlerin bir yansimasidir. Bir ¢ocuk oynamiyor mu
biliniz ki onun hayat butcesinde serf edecek fazla sermayesi yoktur ( Herbert
Spencer).

Her gercek oyun iginde bir diinya dogar F. Ludwing Jahn (Ozmen, 1999).

Dogru bir oyun egitimi, yaratici ve yetenekli bir oyun lideri ister. Cilinkii saglikli bir
oyun aligkanlig1 ancak bdyle bilingli ve yasam dolu olarak diizenlenebilir. Gergek
oyun aligkanlig1 yalniz sevgi degil bunun yaninda ¢ocuktan birlikte ugrasi ister.

Josef Recia ve Rudolf Hirsch (Ozmen, 1999).
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v" Oyun ¢ocugun diinyasini yansitan en onemli aragtir (Palanks).

v’ Insanin egitimi, yetistirilmesi dzenle secilmis gercek bir oyun ile baslanmalidir.
Frobel (Giines, 2003).

v' Oynayan ¢ocuk, canliligin ve sevincin semboliidiir. Hebbel-Taklit Oyunlar,
ogrenmede bir basamaktir. Bunu sik sik denemede yarar vardir. Ruhi Sel (Giines,
2003).

2.5. Oyunlarin Siniflandirilmasi

Oyunlar, oynanma sekillerine gore c¢esitli basliklar ve alt bagliklar altinda
gruplanabilmektedir. Mesela , oynayan kisilere (kiz, erkek, karma), kullanilan araglara
(top, tas, kemik, ip vb.) oynanilan alanlara (kapali, agik vb.) gore degisik bicimde
smiflandirilabilir (Ozen ve ark., 2012).

Oyunun tanimlanmasinda  karsimiza ¢ikan  farklilasmanin  oyunlarin

gruplanmasinda da karsimiza ¢iktigini ifade edebiliriz.

Gelisim uzmani Piaget, oyunlar1 zihinsel gelisim agisindan ¢ok dnemli bulmakta ve
oyunlari; aligtirma, sembolik, kuralli oyunlar olarak ii¢ grupta toplamaktadir. Aligtirma
oyunlar1 0-2 yas aras1 donemde; sembolik oyunlar 2—7,11 yas aras1 donemde; kuralli
oyunlar ise 1112 yas sonras1 ve sosyal diisiincenin basladigi dsnemdeki oyunlardir ”'(
Seving, 2004: 74-76; Celebi,2007:14).

Coillios, “Oynamay1 saglayan ilkeleri dort grupta toplamakta ve oyunu, sans
oyunlari, gdsteri-rol oyunlari, macera-heyecan oyunlar1 ve miicadele yarigma oyunlari
olarak siniflandirmaktadir” (Hazar, 1996: 8). Coillios, oyun siniflamasinda oyunun iki
boyutunu g6z oniinde bulundurmaktadir. Birinci boyutta “oyunda agir basan itkileri mi,
denetim mi oldugunu; ikincisinde oyunun insan yasantisina tanidigi olanaklar

gostermektedir’(Ak,2006:2).

Birinci boyuttaki oyunlart Ludus(kurallarii kendisi koymak) ve Paidia (giiriiltiilii,
diizensiz, igten geldigi gibi oyunlar) olarak siniflandirmaktadir. Ikinci boyutta oyunlar
argen (yarigma, c¢atisma),alea (rastlanti, kader, talih),mimicry (yansilama, taklit,
gosteri),ilinix (bas dondiiren, insan sevdiren, costuran, iirpertili bir tat veren) olarak

gruplandirmaktadir(Celebi,2007: 14)
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”Musa Baran “Cocuk Oyunlarr” adli eserinde oyunlari islev bakimindan “génlii hos eden oyunlar

(duygusal oyunlar) , usu gelistiren oyunlar ve bedeni egiten oyunlar olarak siniflandirmaktadir”(Celebi,

2007:15).

Avedon ve Smith oyunlar1 {i¢ grupta toplamistir:

v Fiziksel beceri oyunlari: Fiziksel yetenekler kullanilarak oynanan oyunlardir.
Bu oyunlar fiziksel gelisime yardimec1 olmaktadir.

v’ Strateji oyunlart: Zihinsel giiciin etkin kullanildigi, oyunun sonucunun biligsel
becerilere bagli oldugu oyun tiiridiir.

v’ Sans oyunlar: Bu oyun tiiriinde eglenme ve zevk alma 6n plandadir. Oyunun
sonucu sansa bagldir. Oyunda oynayanlarin herhangi bir ¢abasi yoktur (akt.
Akandere, 2012:19).
Oyun gruplamalarinin ¢esitli bilim adamlar1 tarafindan oyunun niteligine ve
oyunu oynayanlarin yas gruplarina gore siiflandirdigini sdyleyebiliriz.

Akandere’(2003)ye gore oyunlar iki grupta incelenebilir:

» Cocuk Oyunlarr: Bunlar gegmisten giiniimiize aktarilarak gelen, kiiltiirel izler
tagiyan eglenceli geleneksel oyunlardir. Cocugun egitiminde ve kisiliginin
gelisiminde biiylik rol oynamaktadirlar.

» Egitsel Oyunlar: Egitim amaci ile oynanan oyunlardir.

Ozdogan (1997) oyunu bireysel oyunlar ve sosyal oyunlar olarak iki smifa ayirmustir.

Bu smiflandirmalar sekil 1(Sosyal oyun smiflandirmasi) ve sekil 2(Bireysel oyun
siniflandirmasi) de gosterilmistir
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Yapilan bu smiflandirmalarin daha ¢ok bireyin gelisim 6zelliklerini yansittigini
sOyleyebiliriz. Bireylerin yaslar1 ilerledikge daha kompleks oyunlara gecildigini
soylemek mimkindir. Ogrencilerin bireysel gelisimleri goz dniine almarak yapilan bu
arastirmada 11-14 yas aras1 6grencilere yonelik oldugundan bireysel oyunlarin yaninda

daha ¢ok sosyal ve kurall1 egitsel oyunlara yer verilmistir.

2.6. Oyun Oynamanin Bilissel ve Fiziksel Faydalari

Oyun oynamanin kisilerin biligsel ve fiziksel yararlarindan bahsetmek
mimkindlr. “Oynamayan tay at olmaz” Tirk atasozii, cocuklar i¢in oyunun ne kadar
kiymetli oldugunu ifade etmesi bakimindan 6nemlidir. Bu cocuklar giiriiltii yapiyor,
etrafi dagitiyor gibi tiirlii bahanelerle cocuklarin oyun oynamasina engel olunmamalidir
(Soylu, 2001).

Oyun oynamanin ¢ocuklara fiziksel anlamda 6nemli katkilarinin oldugundan
bahsedilebilir. Oyun sayet disarida oynaniyorsa kisilere sportif avantajlar sunmaktadir.
Cocuklarin kogsmasinin, hareket etmesinin 6zellikle erken ¢cocukluk doneminde kaslarin
gelisimi agisindan ¢ok 6nemli oldugunu sdyleyebiliriz. Oyunlar araciligiyla ¢ocuklarin
birtakim spor bransindaki yetenekleri oyunlarin oynandig1 esnada giin yiiziine ¢ikabilir.
Bu baglamda jimnastik, giires, atletizm gibi erken yaslardan itibaren fiziksel gelisim ve
egitim gerektiren branglarda cocuklar tespit edilerek yetistirilebilir. Ayrica ¢ocuklarin
boy kilo oraninin dengelenmesinde de oyunlarin yararlarindan bahsedilebilir.

Ozellikle kiiciik yaslardaki bireylerin eglenerek sportif faaliyetlerde bulunmalari
da oynadiklar1 oyunlarla miimkiin olabilmektedir. “Oyunla hareket eden g¢ocuklarin
kuvvet, cabukluk ve dayanikliligi artmakta, kemik ve eklemleri giiclenmektedir.
Bununla birlikte sinir sistemi ve btlinsel olarak gocugun bagisiklik sistemi gelismekte
ve ¢ocuk, hastaliklara karsi daha direngli olmaktadir” (Hazar, 1996:12-13). Bunun yani
sira kisilerin disarda oynadiklar1 oyunlar kemik gelisimine faydali olan ve glines
1s1nlartyla viicuda ulasan D vitaminini almalarinda da fayda saglamaktadir.

Cocuklarin fazla enerjilerini oyunlar vasitasiyla disar1 atmalar1 onlarm bedensel agidan
rahatlamasina da katkida bulunabilmektedir. Ayrica viicudu disiplinize ederek
cocuklarin saglikli beslenme aligkanliklari, uyku diizeni, bagisiklik sisteminin

giiclenmesi, algilama ve dingliginin gelismesi, bedendeki zehirli atiklarin atilmasi da,

oyunla saglamaktadir (Coban ve Nacar, 2008:30-34; Akandere, 2012:15-16).
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Gundmdazin 6nemli bir problemi haline gelen obazite problemi de oyun oynayan
ve hareket eden kisilerde nadiren rastlanan hastaliklardandir. Oyun oynayan kisiler
oyun vasitasiyla fazla kalorilerini yakmaktadirlar. Oyun oynayan kisilerin asir1 enerji
tiketmeleri onlarin daha fazla besin tiiketmesine sebep olacagindan oyunlarin kisilerin
beslenmelerine de katkida bulanacagindan bahsetmek miimkiindiir. Kisilerin oyunla
kazandiklar1 sportif davranislar ve gelismis iskelet, kas yapilar ilerleyen yaslarda bir¢ok
hastaliginda 6niine gecilmesinde etkili olabilir.

Oyunlarin bedensel faydalarinin yaninda bilissel gelisime de 6nemli katkilarinin
oldugundan bahsetmek miimkiindiir. “Piaget, oyun teorisi ile zeka gelisimi arasinda bag
kurmakta ~ ve  oyunun  zihinsel  gelisim  lizerinde  etkili oldugunu
savunmaktadir”(Ormanoglu Ulug, 1997:48).

Erken ¢ocukluk déneminde oynanan oyunlar 6zellikle bu donemde gelisme gosteren
insan zekasina onemli katkilar saglamaktadir. Oyun aninda ¢ocugun i¢ diinyasi daha
da agilacak ve diger zamanlara gore daha serbest hareket edecektir. Boylece oyun;
hatalar1, zayif yanlari, buluslari, yetenekleri ve egilimleri ile cocugun gercek kisiligini
ortaya koymaya olanak verecektir(Giines, 2003: 49).

Oyunlarin sundugu g¢esitli uyaricilarin beynin gelismesine katki sagladigini
sOyleyebiliriz. Beyin ¢ok farkli uyaricilarla karsilastik¢a algilama kapasitesinin de
arttigini ifade edebiliriz. Oyun, ¢ocugun i¢inde bulundugu hayati kavramasini, gercekle
gercek olmayani ayirt edebilmesini saglar (Sustizer, 2006).

Oyunlarin ¢ocuklarin linguistik gelisimini de olumlu yonde etkiledigi bilinen bir
gercektir. Cocuklar oyun arkadaglarindan ogrendikleri farkli kelimelerle kelime
haznelerini gelistirerek farkli kelimeler ogrenebilmektedirler. Oyunlarin biligsel
yansimalar1 dogrudan gozlemlenememesine karsin birgok Ortiik Ogrenmeye katki
saglayabilmektedir. Bunlardan bir tanesinin de grupla hareket etmeyi Ogrenmek
oldugunu sdyleyebiliriz. Cocuk, icerisinde yer aldig1 gruba uymayi, grubun menfaatine
calismay1 ve grup olmanin sagladig1 faydalar1 oyun icerisinde gérmektedir denilebilir.
Cocuk kavramlari, cisimleri, toplumsal kurallari, kendi haklarin1 ve miicadele etmesini,
oyun igerisinde once algilar, 6grenir ve uygulamaya c¢alisir (Soylu, 2001). Oyunlar id,
ego ve siiper ego arasinda dengeleyici rolleri ile saglikli ruh gelisimlerine araci
olmasiyla psikolojik bir giic kaynagidir (Ugurel, 2003). Bu gizil 6grenilmis bilgi
ilerleyen yasaminda kisinin toplum hayatina ve kurallarina alismasinda biiyiik faydalar

saglayacaktir. Kisiye sagladigi bir baska yarari da kendini ifade etme ve 0zglven
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kazanma noktasidir diyebiliriz. Cocuklarin 6zellikle grup arkadaslariyla kurduklar
diyaloglar sayesinde duygu ve diisiincelerini ifade edebilme yetilerini gelistirdiklerini
sOyleyebiliriz. Oyunlarda kazandiklar1 basarilarin, kendilerine olan guvenlerinin
gelismesini sagladigini ifade edebiliriz. Ozgiiveni yiiksek ve kendisini ifade edebilen
bireylerin yetismesinde oyunlar onemli bir faktdr oldugu soylenebilir. Bireylerin
zihinsel gelisimleri kadar sahip olduklar1 bedenlerini de tanimalar1 ve aktif bir sekilde
kullanmalarinin 6neminden bahsedebiliriz. “Beynin viicuttaki organlar1 ve islevlerini
fark etmesinde gene oyunlara biiyiik rol diistiigii ifade edilebilir. Bedensel oyunlar
ozellikle kisinin kendinin yeterliliklerini ve sinirliliklarini tanimasinda énemlidir. Ileriki
yaslarda ortaya ¢ikan kisilik oOzelliklerinin ¢ocuklukta oynanan oyunlar iginde
sekillendigi  ileri  siiriilmektedir ”(Hazar,1996:15).  Bedeninin ~ minimum  ve
maksimumunun farkinda olan bireylerin bedenlerini de bu 6l¢iide kullandiklarinda

onemli bagarilar elde ettikleri bilinen bir gergekliktir.

2.7. Egitsel Oyunlar

Oyun ve yararlarina daha Onceden deginmistik. Egitim sozligiinde egitsel
oyunlardan, “dgrenilen bilgilerin pekistirilmesini ve daha rahat bir ortamda tekrar
edilmesini saglayan 6gretim teknikleri” seklinde bahsedilmektedir (Demirel, 2005:47).
Egitsel oyunlarin genellikle ogrencilerin akademik anlamda gelismesine katki
saglamaya yonelik olarak belirli bir program dahilinde oynanan oyunlar oldugunu
sOyleyebiliriz. Oyunlarin egitim ortaminin igerisine dahil edilmesiyle birlikte egitsel
oyun kavrammin olustugunu sdyleyebiliriz. Egitsel oyunlarin egitim hayatina dahil
edilmesindeki amacin 6grencilerin oyun oynama diirtiilerini egitimle birlestirerek daha
kalic1 6grenmelerin ger¢eklesmesini saglamak oldugunu soyleyebiliriz. Cogumuz oyun
oynamay1 severiz. Ozellikle ¢ocuklar i¢in oyun, yasamin vazgegilmez bir parcasidir.
Diger taraftan Ogretimde insanlarin dogal egitimlerini dikkate almanin, Ogretimi
ogrencilerin dogal egilimlerine uygun olarak diizenlemenin gerekliligine de
inanilmaktadir. Bundan dolayi, 6grenme Ogretme siireclerinde oyunlara yer vermenin
dersleri 1ilgi cekici hale getirecegi ve oOgrencileri giidiileyecegi diisiiniilmektedir
(Agikgoz, 2003, 5.363).

“Egitsel oyunlar, 6grenilen bilgilerin pekistirilmesini ve daha rahat bir ortamda

tekrar edilmesini saglayan tekniklerdir”( Demirel, 1993:56). Giiniimiizde kabul goren
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yapilandirict egitim anlayisinin merkezine dgrenciyi aldigini ve 6grenciye bilgiyi insa
edici bir rol atfedildigini ifade edebiliriz . Ogrencilerin kisisel deneyimlerle bilgiyi
kendince yorumlamas: bilgiyi daha kalict hale getirmekte ve bireylerin dgrenmelerini
unutmasimi engellemektedir diyebiliriz. “Ilkdgretimin 6zellikle birinci kademesinde,
cocuklarin 6grenmeleri ¢cogunlukla diisiinmeden ziyade, deneyimlerle gergeklestiginden
cocuklarin  ¢esitli  deneyimlerle Ogrenmelerini  saglamakta egitsel oyunlar
kullanilabilir’(Akandere, 2012:18). Egitsel oyunlar yeni bilgilerin daha kolay daha
kalic1 ve eglenerek 6grenilmesine olanak tanimaktadir
Pek ¢ok oyun, igerisinde farkli siirecler barindirdigi i¢in ayn1 anda birkag gelisim
alanma hitap edebilmektedir (Caki, 2008, s.7). “llkdgretim yillar1 igerisinde yer alan
bireylerin yaglari g6z oniinde bulunduruldugunda genellikle oyun oynamaktan daha
fazla hoslanan bireylerin oldugu gériilmektedir. Ozellikle ilk 6gretim ¢aginda cocuklar
bilgiyi diigiinerek yapilandirmak yerine daha ¢ok bilgiyi deneyimleme egilimindedirler”
(Yesilkaya 2013 :28-29). Ogrencilerin bilgiyi deneyimleme cabasi ve diisiik dikkat
diizeyleri gbz Oniine alindiginda egitimcilerin farkli egitim yontemlerini izlemelerinin
bu yas grubuna egitim ve gerekliliginden bahsedebiliriz. Ortaokul yas grubuna egitim
veren egitimcilerin, genellikle basvurduklari yontemin ise egitsel oyunlar oldugu
soylenebilir. Ogretmen, ogrencilerin bilgiyi oldugu gibi ezberleyerek depolamasini
degil bilgiyt yapilandiricti ve Oziimseyici olarak degerlendirmesini istemelidir
(Saracaloglu ve Karademir, 2009). Ogretmen Ogrencilere somut yasantilar
kazandirarak ogrencilerin bilgiyi yapilandirmalarinda ve kalici hale getirmelerinde
yardimci olurlar. Sinif ortaminda uygulanacak oyunlar {i¢ asamada ele alinabilir:
v" Oyunun Tamtilmas:: Bu asamada ilk yapilmasi gereken is oyunun adinin

aciklanmasidir. Oyunun adi ilgi ¢ekici olmali ve c¢ocugu oyun oynamaya

O0zendirmelidir.

v Oyun Kurallarinin Agiklanmasi: Bu asamada oyun kurallar1 kisaca agiklanmali

ve oyundaki baskan, ebe vb. kisiler secilerek belirlenmelidir.

v" Oyunun Uygulanmasi: Oyunun bu asamasinda esas oyuna ge¢cmeden once bir
kez deneme amacl uygulanmalidir. Bu uygulamada oyunun degisik yonlerine yonelik
degerlendirme yapilmali, 6grencilerin yanlis anlamalar1 diizeltilmelidir. Daha sonra

esas uygulamaya gecilmelidir (Akandere, 2012:17-18).
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Egitsel oyunlar, 6grenmeye yonelik, 6grencilerin etkili katilimimi saglayici ve
ilging, 6grencilere gore farkli diizey ve yeteneklere uyarlanabilen esneklikte, belli bir
amac¢ dogrultusunda, siiresi ise ders saatine uyumlu olmalidir (Demirel, 1999). Ayrica
Ogrencinin farkli diizeydeki ve farkli yetenekteki Ozelliklerine uygulanabilecek
esneklikte olmalidir denilebilir. “Oyunun biitiin 6grencileri aktif hale getirecek kurallari
olmali ve her seyden Onemlisi oyun belli kazanimlari gergeklestirecek nitelikte

yapilandirilmalidir” (Karabacak, 1996:17-18).

2.8. Egitsel Oyunlarin Siniflandirilmasi

Egitsel oyunlarin siniflandirilmasina baktigimizda miicadele etme ve yarisma
oyun grubu igerisinde yer aldigim1 gérmekteyiz. Egitsel oyunlara; kelime oyunu, kart
oyunlari, bilmece ve bulmacalar, esini bul, isim sehir, kutuplasma, nesi var nesi yok,
esyay1 elle tan1 gibi oyunlar 6rnek verilebilir. Egitsel oyunlarin esasinda miicadele etme,
belirli kurallar dahilinde hareket etme ve basar1 gosterme vardir. Oyunu oynayanlar,
acisindan oyunda yarigsmayi kazanmak ve basarili olmak amagtir (Hazar, 1996: 23).
Ogrencilerin perspektifinde egitsel oyunlar miicadele ederek basariya ulasma amaci
tasimasina karsin oyunlarin yoneticisi konumundaki Ogretmenler acisindan farkli
anlamlar tasidigimi sOyleyebiliriz. Oyunlarin uygulayicisi olan ogreticilerin egitsel
oyunlar egitsel siire¢ uygulamada bir arag¢ olarak gordiigiinii ifade edebiliriz. Bu agidan
bakildiginda Ogreticiler icin egitsel oyunlar ama¢ olmaktan ¢ikarak ara¢c durumuna

gecer diyebiliriz.
Egitsel oyunlar da kendi i¢inde ¢esitli gruplara ayrilabilmektedir.

Oyun karakterine gore cesitli siiflandirmalar yapmak miimkiindiir; taklit, miicadele ve
basit oyun formlarina, oyunu se¢mede ve oynamada etkili olan Ozelliklere, yas gruplarina,
oyunlarin oynandiklar1 alanlara, oyundaki oyuncu sayisina, oyunlarin oynanma diizenine,
oyunda kullanilan ara¢ ve gereglere, oyunlarin oynanma amagclarina goére simiflandirilabilir

(Hazar, 1996: 23).

Egitsel oyunlarm siniflandirmasinda genellikle egitsel oyunlarin uygulandigi
mekan, zaman, kullanilan materyaller, uygulama amaci etkili olmustur diyebiliriz.
“Egitsel oyunlar bir amaci gerceklestirme c¢abasinda oldugundan diger oyun

siniflandirmalarindan farklidir. Bilgi, beceri, deger gibi kazanimlar1 kazandirmay1 amag
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edindiginden egitsel oyunlar diger oyun tiirlerinden farkli bir konumdadir”(Sénmez,
2010: 252).

2.9. Egitsel Oyunlarin Uygulanmasi

Egitsel oyunlarin uygulanmasi asamasinda bir takim kurallara uyulmasinin

gerekliliginden bahsedebilir.

Egitsel oyunlar uygulanirken belirli bir plan dahilinde gergeklestirilmesi egitsel
oyundan beklenen faydanin saglanmasinda Onemli katki saglayacaktir. Oyun
yonteminde Ogretmen oyunu planlamakta, oyunun diizenlemekte, zaman zaman
ogrencilere damismanlik gorevi yaparak yeri geldik¢ce hakemlik etmekte ve oyunun

diizenli bir sekilde devam etmesini saglamaktadir (GOzutok, 2000:89).

Egitsel oyunlardan beklenen faydanin maksimal diizeyde olmasi i¢in birtakim

kurallar1 gézetmenin yararli olacagini ifade etmek miimkiindiir. “Bu agidan egitsel oyunu

kullanacak olan 6gretmenlerin su sorular1 kendilerine sormalar1 gerekmektedir:

v

v

Oyun, egitsel acidan bize ne kazandiracak?

Oyun, oyunu oynayacak kisilerin yas grubuna uygun mudur?
Oyunun oynanacagi mekani yeterli midir?

Oyunda hangi egitim materyallerine ihtiya¢ duyulmaktadir?

Oyunun oynanmasi i¢in zaman yeterli midir? ” (Sel, 1986:10).

Egitsel oyunlar1 oynamaya baslamadan once bir plan hazirlanmalidir. Yapilan plan
cercevesinde egitsel oyun icin gerekli materyaller 6nceden sinif ortamina taginmali, 6grencilere
oyunun kurallar1 ve amaclari aciklanmali, 6grenciler arasinda gorev dagilimi yapilmali,
kalabalik siniflarda veya ii¢ bes 6grenci ile oynanan oyunlarda oyunu oynayan dgrencilerin

yerine, baska bir grup 6grenci oynatilmali, oyuna baslarken bir isaret verilmeli veya didik

calinmalidir (Sel,1986:10-11).

Egitsel oyuna baslamadan 6nce mutlaka yapilmasi gereken isler arasinda belki

de egitsel oyunlarin 6nceden planlanmasinin yapilmasi: gelmektedir diyebiliriz. Etkili

planlanmis egitsel oyunlarin beklenen verimin alinmasinda etkili olacagini sdylemek

mdmkindlr. “Oyun yoluyla 6gretim konusunda Orlich ve Arkadaglari, yedi asamadan
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olusan bir plan olusturmuslardir. Bu plana gore organize edilen ve yiiriitiilen oyun
faaliyetinin daha basarili sonuglar verecegi diisiiniilmektedir. Bu yapi; “bir oyun
yaklasimi se¢cme, oyun hedeflerine hazirlik, oyuna iliskin veri toplama, bir oyun modeli
desenleme, oyun materyallerini gelistirme, oyunu oynama, oyunu degerlendirme”

asamalarindan olugsmaktadir.”(akt. Akandere, 2012:73).

Egitsel oyunlar sinif ortaminda uygulandigindan uygulama yoneticisi genellikle
ogretmenler olmaktadir diyebiliriz. Ogretmenlere egitsel oyunlar: etkili ve verimli

kullanma noktasinda bir takim gorevler diistiiglinii soyleyebiliriz.

Oyun esnasinda 6zgiiven yoniinden zayif olan 6grenciler asla kiigiik diisiirilmemelidir. Bu tiir
ogrenciler 6gretmen tarafindan cesaretlendirilmeli, sinifta kiigiik diisiiriici s6z veya hareketler
yapilmamali, yanlis yapan 6grenciler oyun digi birakilmamalidir. Gerektiginde 6gretmen yardim

etmelidir. Ayrica oyunda ogrencilerin ¢ogunlugu tarafindan istenen kararlar da saygiyla

karsilanmalidir(Sel,1986:12).

Ogretmenler her yoniiyle smifa hakim olmali ayrica tavirlartyla egitsel oyunlari

oynamaya O0grencileri tesvik etmelidir.

Egitsel oyunlarin uygulanmasi kadar egitsel oyunlarin se¢cimi de Onem arz
etmektedir. Smifta uygulanacak egitsel oyunlar1 segerken belirli kurallara uymak

gerekmektedir. Bu kurallara gore;

Oyun, amagclanan hedefleri kazandiracak nitelikte olmalidir.

Oyun, yasin gerektirdigi 6zelliklere ve sosyal kurallara uygun olmalidir.
Oyunun 6zelligine gore uygulanabilir bir mekan se¢ilmelidir.

Oyunun zamanlamas 1yi ayarlanmalidir.

Oyunun uygulanmasi sirasinda 6grenciler zararli davranislar kazanmamalidir.

AN N N N NN

Oyun, hem 6gretici hem eglendirici olmalidir (Sénmez, 2010:252).

Egitsel oyunlar1 uygulama asamasinda siklikla yasanan sorunun disiplin
problemi oldugunu sdyleyebiliriz. Egitsel oyunlarin uygulanmasi agamasinda sinifta
yeteri disiplinin saglanmamasi halinde kargasa ortaminin yasanacagi ve istenilen
verimin alinamayacag ifade edilebiliriz. Bu asamada 6gretmenin kilit rol oynadigini da

sOyleyebiliriz.
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Egitsel oyunlarin uygulama asamasindan sonra 6gretmenlerin uygulanan egitsel
oyunlara iligkin geri doniitler almasmin gerekliligini sdyleyebiliriz. Egitsel oyunlar
gerceklestirildikten sonra egitsel oyunlarin amacina ulasip ulagsmadiginin 6gretmen
tarafindan degerlendirilmesinin eksikliklerin giderilmesi noktasinda yarar saglayacagini
sOyleyebiliriz. “Oyunun sonunda mutlaka bir degerlendirme yapilmasi gerekmektedir.
Degerlendirme asamasinda alt1 ¢izilmesi gereken nokta oyunun amaci olmalidir.
Ogrenciler bireysel olarak oyundaki gorevlerini veya rollerini yapamadiklar1 igin
su¢lanmamalidir.”’(ilhan, 2006:38-39). Tan (2005)’da oyunun dgrenciler igin ilgi gekici
olmasi gerektigini ve 6grencilerin dikkatlerini toparlamasina yardimci olacak nitelikte

secilmesi gerektigini vurgulamistir.

2.10. Bilgisayar Destekli egitsel oyunlar

Gliniimiiziin gelisen teknolojisi egitim hayatini da etkiler ve etkilemeye de devam
etmektedir. Egitim hayatinda teknolojiden 6zellikle de bilgisayardan faydalanmanin ¢ok
Oonemli yararlarinin olacagini ifade edebiliriz. Bilgisayar destekli egitsel oyunlarin
tanimlanmas1 asamasinda cesitli noktalarda fikir birligine varildigini sdyleyebiliriz.
Glingdrmiis(2007), egitsel bilgisayar oyunlarinin 6grenciye 0gretilmek istenen konular
icin hazirlanan, oyun 6zellikli 6grenme etkinlik yazilimlari oldugunu ifade etmektedir.
Yine benzer bigimde Demirel, Seferoglu ve Yagci (2003) ise egitsel bilgisayar
oyunlarmin ogretim siirecinde ders konularin1 6gretebilmek amaciyla kullanilan, oyun
formatinda, 6grencilerin problem ¢6zme becerilerini gelistiren 6zel yazilimlar oldugunu

ifade etmektedir.

Egitimciler, 1980'lerdeki ve 1990'lardaki ticari basarilarinin ardindan bilgisayar
oyunlarmi 6grenmeyi gelistirecek bir ara¢ olarak gormiislerdir (Mayer, Schustack ve
Blanton, 1999). Bilgisayar teknolojisinin 1990 yillardan sonra hizla gelismistir.
Okullarda verilen egitiminde bu degisimden etkilenmesinin olast olacagini ifade

edebiliriz.

Yapilan aragtirmalar da gostermektedir ki bilgisayar destekli birgok uygulama

ogrencilerin akademik basarisina olumlu etkiler yapmaktadir. (Garris, Ahlersve Driskell
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2002), bilgisayar oyunlarinin egitim ve 6gretiminde kullanilma nedenlerini su sekilde

siralamaktadir;

v Ogretim yontemleri geleneksel anlatima dayali &gretim yontemlerinden daha
aktif Ogrenen roliinii vurgulayan Ogrenen merkezli o6gretim yontemlerine
kaymaktadir.

v' Literatiirdeki bazi ¢aligmalar bilgisayar oyunlarmin karmasik konularin
ogretilmesinde etkili araclar olarak kullanilabilecegini gostermistir.

v' Bilgisayar oyunlar1 6grenenlerin motivasyonunu artirmaktadir (Garris, Ahlersve
Driskell 2002).

Egitim ortaminda Ogrenci ne kadar fazla uyariciyla karsilasirsa bilginin
Ogrenilmesinin o kadar kolay olacagim1 sodyleyebiliriz. Bu noktadan hareketle az
zamanda bir¢ok uyariciy1 dgrencilere sunabilen bilgisayarlar egitim hayatinda miimkiin

oldugunca kullanilmalidir.

Oyunlarin niteligi bu ¢aglardaki ¢ocuklarin gelisimi acisindan biiyiik 6nem arz
ettigini sOyleyebiliriz. Bu sebeple ¢ocugun oynayacagi oyunun yasina uygun olmasinin
ve ¢ocuga verecegi faydanin da yliksek olmasi gerektigini sdyleyebiliriz. Bu baglamda
oyun yontemiyle bilgisayarin birlestirilmesinin ve ¢ocuga kisa zaman igerisinde birden
fazla uyaricit sunabilecek bilgisayar destekli egitsel oyunlarin egitim ortamlarinda

kullanilmasinin gerekliligini ifade edebiliriz.

Bilgisayar oyunlarinin egitsel amagla miufredata eklenmesi durumunda,
Ogrenenlerin motivasyonunu artirmasi ile ilgili olarak literatiirde genel bir goriis
hakimdir (Garris, Ahlers, & Driskell, 2002). Malone ve Lepper (1987) egitsel bilgisayar
oyunlar1 i¢in igsel bir motivasyon siniflandirmasi gelistirmistir. Bu siniflandirma
miicadele, merak, kontrol ve fantezi 6gelerini igerir. Bu siniflandirma zamanla amacini
asan durumlar ic¢in kullanilmistir. Genel itibariyle bilgisayar oyunlarinin ve egitsel

bilgisayar oyunlarinin nasil olmasi gerektigine cevap olusturdugunu sdyleyebiliriz.

Literattrdeki oyun 6zelliklerini inceleyen Garris, Ahlers ve Driskell (2002) oyun
karakteristiklerini 6 grupta toplamistir:
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Sekil 3. Oyun Karakteristikleri
Bu karakteristikler her ne kadar bir bilgisayar yazilimini nelerin bilgisayar
oyunu olarak algilattigin1 ortaya koysa da egitsel bir bilgisayar oyunu tasarlamak igin

gerekli regetenin tamamini yansitmadigini soyleyebiliriz.

Bilisim teknolojileri icerisinde ister oyun, ister coklu ortam, isterse Web
teknolojileri olsun iyi bir egitsel teknolojik yeniligin temel yap1 taglarindan birisi iyi bir
pedagojidir. Dayanak noktas1 pedagoji olan teknoloji yenilikleri otantik ve ilgi ¢ekici
ogrenme etkinlikleri ile bezenmis, katilimcilara bir dereceye kadar sahiplik duygusu
veren, i¢inde aktif katilim, isbirligi ve sosyal etkilesim olanaklarinin oldugu, miifredatin
ve teknolojik araglarin Ogrenci islerini ortaya koymasina izin veren ve oOgrenme

siirecinde iiretmenin, yansimanin ve doniitiin kilit rol oynadig1 6grenme ortamlar1 sunar

(Ferdig, 2005).

Egitsel bilgisayar oyunlar1 farkinda olunmayan becerileri ortaya cikarabilir,
bilinmeyen bilgileri 6gretebilir, bilinen bilgileri pekistirebilir, farkindalik seviyesini
yukseltebilir. Bu yonleriyle egitsel oyunlar bir dersi sikicilik ve monoton devam eden
ders kalibindan cikartip, eglenceli ve Ogrenciler tarafindan begenilip istenen bir ders
haline donistiirdiigii icin tiim Ogrenciler tarafindan sevilmektedir. Ayni zamanda
ogrencilerin hazir bulunusluguna uygun olarak aktif 6grenmeyi kolaylastirmaktadir

(Topgu, Kiicilik ve Goktas, 2014).

Egitsel oyunlarin her yerde bilginin pekistirilmesine ve tekrar edilmesine olanak
sagladigini ifade edebiliriz. Onemli dzelliklerinden biri de amag dogrultusunda sinif igi
uygulamalarda kullanilmasidir. Ogrencilerin temel bilgi ve becerilerini kazanmalarinda,

hos¢a vakit gecirebilmelerinde organize edilmis egitsel bilgisayar oyunlarmnin 6nemi
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buyuktir (Gilsoy ve Uggun, 2013). Egitsel bilgisayar oyunlari, hem oyunlarin ¢ekici bir
tiiriidiir hem de 6grencilerin becerilerini gelistirmeye yardimci, hazirlandigi konu alanina
0zgli bilgi Oriintiilerini iginde tasiyan yapidadir. Yani egitsel bilgisayar oyunlar1 6grenciye
hosca vakit gecirten, ama gergeklesen etkinlik igerisinde bilgiler de 6greten ve Onceki
bilgileri pekistiren bir ozelliktedir. Egitsel bilgisayar oyunlar1 ders miifredatinda yer alan

hedeflere ulasmak amaci ile tasarlanmistir (Bayirtepe ve Tiiziin,2007).

2.11. Egitsel Bilgisayar Oyunlarinin Uygulanma Siireci

Egitsel bilgisayar oyunlarindan tam verim alabilmek icin egitimcilere biiyiik
gorevler diismektedir. Egitimcilerin bilgisayar kullanma yeterliliklerinin uygulanacak
bilgisayar destekli egitsel oyunlar i¢in yeterli olmasi1 gerektigini ifade edebiliriz. Egitsel
bilgisayar oyunlarinin ne sekilde uygulanacaginin planlanmasinin gerekliligini ifade
edebiliriz. Dersin basinda 6gretmenin uygulayacagi egitsel bilgisayar oyununa iligkin
Ogrencilere bilgi vermesinin yarar saglayacagini sOyleyebiliriz. Egitsel bilgisayar
oyununda dikkat edilmesi gereken kurallar Ogretmen tarafindan acgiklanmalidir.
Ogretmenin egitsel bilgisayar oyunlarin1 kullanirken bir takim sorumluluklarinin ve
rollerinin oldugunu ifade edebiliriz. Prensky (2001), egitsel bilgisayar oyunlarini
ogretim siirecinde kullanmak isteyen ogretmenlerin su rolleri iistlenmesi gerektigini

sOylemektedir:

Ofretmenin
ustlenmesi gereken

o/d 660

ficerik duzenleyici Motive edici Ozel ogretmen Ozetleyici Lretici-Tasanmcil
_

Sekil 4. Ogretmenin Ustlenmesi Gereken Roller

Egitsel bilgisayar oyunlarini derslerde aktif bir sekilde kullanmanin 6grencilere

olumlu katkilar saglamasinin yaninda dgretmenler i¢in de olumlu etkileri bulunmaktadir
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diyebiliriz. Gee ve Lavine (2009), 6gretmenlerin teknolojinin kullanildigi 6grenme
ortamlarinda danmigman ve rehber konumunda oldugunu ve Ogrencilerin kendi
ogrenmelerini gergeklestirirken onlara rehberlik ettigini ifade etmektedir. Ogretmenler
egitsel bilgisayar oyunlarinin kullanildig1 6grenme siirecinde, rehber durumunda oldugu
icin 6grencilerin her anini kolayca kontrol ve takip edebilir. Bunun yani sira derse
iliskin degerlendirme yaparken tiim siireci diisiinebilir. Zamansal olarak tasarrufta

bulunabilir, ders i¢i farkli etkinlikler i¢in de zaman ayirabilir.

Egitsel bilgisayar oyunlar derslerde kullanilirken genel itibariyle asagidaki

maddelere dikkat edilmesi gerekmektedir:

v" Dersin igerigine uygun olacak bigimde haftalik ya da giinliik belirlenen egitsel
bilgisayar oyunlariin 6gretim programindaki kazanimlara uygunlugunu
degerlendirmelidir.

v" Ders 6ncesinde 6grenme ortami fiziksel olarak 6grenciler i¢in uygun olacak
bicimde diizenlemeli, 6grencilerin birbirleriyle ve 6gretmenle iletisimine engel
olabilecek durumlari ortadan kaldirmalidir.

v" Belirlenen oyunun bireysel ya da grupla oynanma durumuna gére oturma
diizenini ve bilgisayarlarin ag yapisi ayarlamalidir.

v' Ogrencilere dersin baslangicinda kendilerinden beklenen davranislari
sOylemelidir.

v" Derste kullanilacak egitsel oyunu 6grencilere tanitmali ve oyunun amaglarini
belirtmelidir.

v" Ogrencileri daha fazla izleme olanag: bulan dgretmen 6grencilerin kendi

aralarindaki yasadiklar1 sorunlara engel olmalidir.

Ogrencilerin oyunun kuralarina uyup uymadiklarmi takip etmelidir.

Ogrencilerin kisa yollar ile oyuna devam etmelerine engel olmalidr.

Oyunun siiresini ve ka¢ kez oynanmasi gerektigini belirlemelidir.

AR NEENEEN

Ogrencilere egitsel bilgisayar oyunlarinin gercek yasamdan farkli oldugunu

bildirmelidir.

<\

Ogrencilerin ders siiresi bittiginde teneffiise cikmalarini saglamalidir.
v" Ogrencilerin oyunlar1 bagimlilik haline getirmelerini engelleyecek bigimde

ogrencilerini yonlendirmelidir(Aksoy, 2014).
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Bilgisayar destekli egitsel oyunlar uygulanirken 6grenci merkezli ders
islendiginin unutulmamasinin gerekliliginden bahsedebiliriz. Bilgisayar destekli egitsel
oyunlarda 6grencilerin bireysel ve grup olarak oyuna katilmasi ve oyunlarin siniftaki
herkesi kapsayacak sekilde genisletilmesinin gerektigini sdylenebiliriz. Ogrencilerin
takildiklar1 noktalar kiigiik ip uclartyla 6grencilere hatirlatilarak 6grencilerin basarisizlik
hissine kapilmasinin 6niine gecilebilir. Ogretmenin dersin sonunda bilgisayar destekli
egitsel oyuna iliskin Ogrencilere degerlendirmelerde bulunmasi gerektigini ifade

edebiliriz

2.12. Egitsel Bilgisayar Kullanimin Ogrencilere Katkis

Egitsel bilgisayar oyunlarinin derslerde kullanimin 6grencilere ve 6gretmenlere
cesitli agilardan faydalar1 oldugu yapilan caligmalarla ortaya konulmustur. Egitsel
bilgisayar oyunlarinin 6grencilere yeni bilgiler aktardigi, 6grencilerin dnceki bilgilerini
pekistirdigi ve glizel zaman gecirmelerini sagladigr goriilmektedir (Akpinar, 1999;
Bottino ve ark., 2007). Tollefsrud (2006) ise egitsel bilgisayar oyunlartyla 6grenmenin
ogrenciler adina daha eglenceli oldugunu, 6grencilerin ders siiresince motive olmalarina

yardimci olacagini soylemektedir.

Bilgisayar destekli egitsel oyunlarin temel amacinin G6grencilerin eglenerek
ogrenmelerini saglamak oldugunu ifade edebiliriz. Valkenburg (2001, s. 123), egitici
bilgisayar oyunlarinin bireylerin hayal giiclerine ve yaraticiliklarint gelistirdigini
vurgulamistir. Egitsel bilgisayar oyunlarinin 6grencilere sagladig: bir diger faydanin da
Ogrencilerin konuyu somutlastirarak 6grenebilmesine olanak sagliyor olmasi olarak
gosterilebilir. Egitsel bilgisayar oyunlar1 sayesinde 6grenciler konuyla ilgili hem gorsel
hem de isitsel kaynaklara ulasabilme imkan1 saglayacagindan konunun

somutlastirilmasinin daha kolay ve daha kalic1 olabilecegini sdylenebilir.

Ote yandan egitsel bilgisayar oyunlariyla 6gretim yapmanin dgretmenlere de
onemli katkilar saglayacagim soyleyebiliriz. Ogrencilerin derse odaklandigi ve
motivasyonunun arttigr smifta yasanacak muhtemel disiplin sorunlarinin da 6nlne

gecilebilecegi ongoriilebilir. Ogretmenlerin sinif hakimiyetinin artmasinin  sinifta
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bilgisayar destekli egitsel oyunlarin daha rahat ve verimli bir sekilde uygulanmasina

katki saglayacagini sOyleyebiliriz. .

Ogrenciler arasinda rekabet durumunun yaratilmasi egitsel bilgisayar
oyunlarinin kullanimi i¢in faydali olabilir. Rekabet durumunu sinifta avantajli duruma
ceviren Ogretmenler 6grencilerin rekabet duygusunun da katacagi motivasyonla daha
verimli ders isleyebilir. Ogrencilerin birbirleriyle diyalog kurabilmesi aralarindaki
iletisimin giiclenmesi agisindan yarar saglayabilir. Ote yandan dgrencilerin yaptiklar:
eksik ve yanlis Ogrenmelerin 6gretmenler tarafindan aninda doniit diizeltmelerle

giderebilmesine de olanak saglayacagini sdyleyebiliriz.

Bilgisayar destekli egitsel oyunlarin 6zellikle soyut konularin Ogrencilere
aktarilmasinda 6nemli bir rol tistlendigini sOyleyebiliriz. Sosyal Bilgiler dersi icerisinde
bir¢cok soyut konuyu icerdiginden egitsel bilgisayar oyunlar1 bu derste kullanilabilir.
Sosyal Bilgilerin bilgisayar destekli egitsel oyunlarla 6grencilere benimsetilmesinin
Ogrencilerin bu derse yonelik tutumlarinin da olumlu etkileyebilecegini sdyleyebiliriz.
Sosyal bilgiler dersine yonelik gelistirilen Qest Atlantis oyununun birgok iilkede ¢ok
sayida kisi tarafindan oynanmis oldugunu ve bu oyunun olumlu doéniitler aldigini
sOyleyebiliriz. Sosyal Bilgiler dersine yonelik daha fazla bilgisayar destekli egitsel

oyunlarn tiiretilmesinin bu baglamda yararli olacagini sdyleyebiliriz.
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BOLUM III

Bu boliimde arastirmamizin modeline, verilerin analizine, evren ve 6rneklemine,
varsayimlarina ve Sosyal Bilgiler Akademik Basar1 Testi (SBABT)’ nin gelistirme

siirecini agiklamaya calistik.

3. YONTEM

3.1. Arastirmanin Modeli

Sosyal Bilgiler dersinde kullanilan bilgisayar destekli egitsel oyunlarin
ogrencilerin ders basarisina olan etkisinin incelendigi bu arastirmada nicel arastirma
yontemleri kullanilmistir. Arastirma modeli deneysel bir nitelik tasimaktadir. Bu

arastirmada “On Test- Son Test — Kontrol Gruplu Deneysel Desen” kullanilmistir.

Deneysel desen, arastirmaci tarafindan olusturulan farklarin bagimli degisken
tizerindeki etkisini test etmeye yonelik calismalardir (Biytlikoztirk ve ark., 2016).
Deneysel arastirmalar yar1 deneysel, ger¢ek deneysel ve basit deneysel aragtirmalar
olmak iizere ii¢ baslik altinda degerlendirilebilir. Deneysel arastirmalar1 diger arastirma
cesitlerinden ayiran en onemli farkin arastirmada etkisi arastirilan konun arastirmaci

tarafindan denetlenebiliyor olmasi olarak gosterebiliriz.

Deneysel desenli arastirmalar yapay laboratuvar ortamlarinda gergeklestirilen
arastirmalardir. Bu nedenle bu arastirmalarda arastirma dis1 etkenlerin aragtirmaya
katilmast zordur. Okul ve sinif ortamlar1 ger¢cek yasamin parcasi olmasi sebebiyle
arastirmaya deney dis1 faktorlerin karismasi olasidir. Bu arastirmada on test- son test
yar1 deneysel desenli arastirma yontemi kullanilmistir. Yari deneysel desen klasik desenli
deneyin uygun olmadigi durumlarda tercih edilir ve arastirmanin nedenselligiyle ilgili bilgi
edinilmesinde yardimci olur (Neuman, 2007). Klasik deneysel desene gore arastirmacinin
kontroliiniin daha az oldugu yar1 deneysel desende deney ve kontrol grubuna uygulama
sonrasinda son test uygulanir ve bagimsiz degiskenin bagimli degisken iizerindeki etkisi

incelenmeye calisir (Evrekli, 2010; Neuman, 2007).
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Bu c¢aligmada deney grubuna bilgisayar destekli egitsel oyunlarla 6gretim ve
kontrol grubuna da mevcut programdaki kazanimlara gore hazirlanan etkinliklerle
Ogretim yapilmistir. Uygulama sonrasinda deney ve kontrol gruplarina son test

uygulanarak, her iki uygulamanin akademik basariya etkisi belirlenmistir.

Deney grubunda 6. smif Sosyal Bilgiler dersinde “Ulkemizin Kaynaklar1”
tinitesinin islenmesinde bilgisayar destekli egitsel oyunlar uygulanmistir. Kontrol
grubunda ise aymi inite i¢cin mevcut programdaki kazanimlara goére hazirlanan
etkinlikler kullanilmistir. Uygulama toplamda 4 hafta boyunca 24 ders saatinde
gerceklestirilmistir.

3.2. Evren ve Orneklem

Bu ¢aligmanin ¢alisma evrenini Sanlrfa ili/ Viransehir ilgesinde Milli Egitim
Bakanligi’na bagli 6. Smif 6grencileri olusturmaktadir. Arastirmanin 6rneklemini
Sanlwrfa ili /Viransehir ilgesine bagli Tagyaka Ortaokulunda egitim hayatina devam
eden 6-A ve 6- B smifi dgrencileri olusturmaktadir. Calismaya katilan 6grencilerin

demografik 6zellikleri tablo 1 de gosterilmistir.

Tablo 1. Ortaokul Ogrencilerinin Demografik Ozellikleri

L. ERKEK KADIN TOPLAM
SINIF /CINSIYET
f % f % f %
6/A 20 53 15 47 35 50
6/B 18 47 17 53 35 50
TOPLAM 38 100 32 100 70 100

3.3. Varsayimlar

Bu arastirmada;

1. Arastirmaya katilan deney ve kontrol grubu 6grencilerinin, aragtirmada yer alan

sorulara bilgi diizeylerini yansitacak sekilde gergekg¢i cevaplar verdigi,

2. Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin, arastirma yapilmadan dnce konuyla ilgi ayni

bilgi birikimine ve hazir bulunusluga sahip olduklari,
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3. Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin kontrol altina alinamayan sosyal, ekonomik,
psikolojik ve ¢evresel faktorlere ait degiskenlerin her iki grubu esit sekilde etkiledigi

varsayilmistir.

3.4. Verilerin Analizi
Aragtirma i¢in nicel veri toplama yoluna gidilmistir. Nicel veriler

degerlendirilerek bir takim istatistiksel veriler elde edilmistir.

Aragtirmaci tarafindan olusturulan basari testi pilot uygulama yapildiktan sonra
degerlendirilmis ve basari testinde bir takim diizenlemelere gidilmistir. Standart sapma,
varyans degerleri, KR-20 Alpha giivenlik katsayisi, aritmetik ortalama, madde guglik
indeksi ve madde ayiricilik indeksi gibi bir takim istatistiksel veriler bulunmustur. Bu
arastirma i¢in deney ve kontrol gruplarmna On test ve son test olarak uygulanan basari
testi 6lgeginden elde edilen veriler SPSS 16 istatistik programinda analiz edilmistir.
Arastirmanin alt problemlerine cevap bulabilmek icin 6n test ve son test bagimsiz

orneklem t testi (Independent Simple t Test) sonuglarina bakilmistir.

3.5. Sosyal Bilgiler Akademik Basari Testinin Gelistirilmesi

“Ulkemizin Kaynaklar1” iinitesi ile ilgili akademik basar1 testi gelistirilirken 6nce
Milli Egitim Bakanligi’nin yaynladign 6. sinif Sosyal Bilgiler Ogretmen Kilavuz
kitabinda yer alan {inite kazammlari incelenmistir. Ogretilmesi planlan konularmn
hepsini kapsayacak sekilde basari testi hazirlanmasina dikkat edilmistir. Hazirlanan
Sosyal Bilgiler akademik basar1 testinin kapsam ve goriiniis gecerligi icin bir Olgme
Degerlendirme uzmani ve iki Sosyal Bilgiler 6gretmeninin goriiglerine bagvurulmustur.
Bu sekilde 66 adet test sorusu olusturulmustur. Uzman incelemeleri sonucunda 6 soru
testten atilmistir. Uzman goriisleri dogrultusunda gerekli diizeltmeler yapilarak ve
sorularin dil ve anlatim agisindan uygunlugunu saglamak amaciyla sorular iki Turkge
ogretmeni tarafindan incelenmistir. Bodylece hangi diizeyde kag¢ soru sorulacagi
belirlenerek 60 soruluk bir pilot test gelistirilmistir. Hazirlanan test, Sanlwurfa ili
Viransehir ilgesinde daha énce “Ulkemizin Kaynaklar1” Unitesinde bulunan konularin
Ogrenimini alan 230 tane 7. simf Ogrencisine 2017-2018 egitim-6gretim yili 1.

doneminin baglangicinda uygulanmistir. Testin  sonucunda testin gecerlilik ve
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giivenilirlik katsayis1 hesaplanmistir. Pilot uygulama sonucunda pilot testte yer alan 10
sorunun 6grenciler tarafindan yeterince dikkate alinmadan ¢6ziildiigli ve soruya cevap
veren 6grencilerinde ¢ok fazla yanlis cevap verdigi goriilerek 10 test maddesi testten
cikarilarak 50 soruluk nihai Sosyal Bilgiler Akademik basar1 testi gelistirmistir. Testteki
her bir soru ‘1’ puan degerinde olacak sekilde toplam puanlar hesaplanip test
maddelerine iliskin madde analizleri yapilmistir. Taslak olarak hazirlanan maddelere
konu alant uzmanlarinin goriisleri ve Onerileri dogrultusunda son sekli verilmistir.
Madde analizi ile maddelerin giicliigii ve ayiricilik indisleri hesaplanmis ve

yorumlanmustir.

Oncelikle testteki her bir sorunun madde-toplam korelasyonu hesaplanmustir.
Madde- toplam korelasyonun, test maddelerinden alinan puanlar ile testin toplam puani
arasindaki baglantiy1 ortaya koydugunu ifade edebiliriz. Madde-toplam korelasyonunun
pozitif ve ylksek olmasi, maddelerin benzesik davraniglari 6rnekledigini ve testin ig¢
tutarhiliginin yiiksek oldugunu gosterir. Madde-toplam korelasyon analizi, maddelerin
bireyleri dlciilen 6zellik bakimindan ne derece ayirt ettigini yorumlamak icin kullanilir

ve madde ayirt edicilik indeksi adin1 alir (Biiyiikoztiirk, 2014).

Tablo 2. Madde ayrt edicilik indeks degerleri

> ,40 ise, madde ¢ok iyi.
,30-39 Madde iyi. Birkag degisiklikle daha iyi hale getirilebilir
,20 ile -29 arasinda ise maddenin diizeltilerek gelistirilebilir.

,20 ise madde dlgekten ¢ikarilmali veya tiimiiyle gozden incelenmelidir

(Blytkozturk, 2014).

Bu veriler 1s1ginda testteki maddelerin miimkiin oldugunca guc¢lik indeksi
degerlerinin, 30 ve iizerinde se¢ilmesine dikkat edilmistir. Testteki madde sorularinin
giicliik indekslerine iligkin genel bir kant da giiclik degeri 1’e yaklastikca
kolaylagsmakta 0’ a yaklastikca zorlagsmakta oldugu yoniindedir. Testteki madde glglik
degerlerinin 0,50 civarinda olmas1 gerekmektedir. Testte kullanilan maddelerin madde

gicliik indis degerleri, 0,32 ile 0,78 degerleri arasinda yer almaktadir. Testteki

maddelerin ortalama giigliik degerleri 0,55 olarak bulunmustur.
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Olusturulan akademik basar1 testinin i¢ tutarlilik katsayisini bulmak ig¢in, Kuder
Richardson-20 (KR-20) formiilii kullanilmistir. Pilot ¢alisma analizleri sonunda testin
KR-20 degeri 0,93 ve standart sapmasi 10,48 olarak bulunmustur. Bu sonuclara

bakilarak olusturulan akademik basari testinin ¢calismada kullanilabilecegi sdylenebilir.

Analizler sonunda arastirmada kullanilan Akademik Basar: Testi (ABT) (Ek-2) ve
bu testteki her bir maddeye ait ayiricilik ve madde gii¢liigii indisleri asagidaki tabloda

verilmigtir

Tablo 3. Arastirmada Kullanilan Sosyal Bilgiler Akademik Bagart Testinin Madde
Giiglitk Ve Madde Aywicilik Degerleri

Sira Madde Madde Sira Madde  Madde
No ayiricihk — giglik No ayiricihk — guglik

1 45 63 26 47 53
2 41 59 27 49 51
3 60 66 28 56 32
4 41 63 29 55 69
5 41 57 30 49 61
6 41 55 31 52 61
7 45 63 32 56 52
8 42 49 33 50 65
9 54 74 34 46 48
10 47 62 35 58 65
11 36 32 36 52 61
12 44 42 37 58 65
13 47 62 38 56 56
14 56 53 39 49 61
15 39 46 40 58 65
16 52 55 41 52 56
17 60 65 42 52 56
18 52 57 43 49 61
19 52 55 44 56 53
20 57 78 45 50 56
21 54 57 46 47 62
22 61 58 47 60 65
23 53 45 48 52 45
24 43 39 49 39 48
25 48 53 50 36 62
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Madde giiclik ve madde ayiricilik indekslerine bakildiginda Sosyal Bilgiler
Akademik Basar1 Testinde kullanilan sorularin genellikle orta giicliikte oldugu ve
ayricilik degerlerinin iyi oldugu soylenebilir. SABT gelistirilirken MEB kazanimlarinin
timind kapsayacak sekilde sorular olusturulmasina ve kapsam gecerliliginin
saglanmasina 6zen gosterilmistir.

Tablo.4. Ulkemizin Kaynaklar: Unitesinin Kazanimlart.

Ulkemizin Kaynaklar1 Konu Kazanim Tablosu

v Ulkemizin kaynaklariyla ekonomik faaliyetlerini iliskilendirerek bunlarin iilke

ekonomisindeki yerini ve dnemini degerlendirir.

v' Turkiye’nin cografi 6zelliklerini dikkate alarak, yatirim ve pazarlama proje 6nerileri

tasarlar.
v" Nitelikli insan giictiniin Tiirkiye ekonomisinin gelismesindeki roliinii degerlendirir.
v llgi duydugu mesleklerin gerektirdigi egitim, beceri ve kisilik 6zelliklerini arastirir.
Tiim Kazanimlar.
v Vatandaslik sorumlulugu ve tilke ekonomisine katkisi agisindan vergi vermenin
geregini ve dnemini savunur.
v" Dogal kaynaklarin bilingsizce tiiketilmesinin insan yasamina etkilerini tartigir.
v' Gorsel materyalleri ve verileri kullanarak diinyada niifus ve ekonomik faaliyetlerin

dagilisinin nedenleri hakkinda ¢ikarimlarda bulunur.

v Tirk Cumhuriyetleri komsu ve diger iilkelerle olan kiltirel, sosyal, siyasi ve ekonomik

iligkilerimizi Atatiirk’{in milli dis politika anlayis1 agisindan degerlendirir.

v" Tirk Cumhuriyetleri komsu ve diger iilkelerle olan kiiltiirel, sosyal, siyasi ve ekonomik

iliskilerimizi Atatiirk’in milli dis politika anlayis1 agisindan degerlendirir.

v" Ulkemizin diger iilkelerle dogal afetlerde ve gevre sorunlarinda dayanisma ve is birligi

icinde olmasinin 6nemini fark eder.
v" Uluslararasi kiiltiir, sanat, fuar ve spor etkinliklerinin toplumlar arasi etkilesimdeki
roliinii degerlendirir.

v Unite degerlendirmesi
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Ulkemizin Kaynaklar1 iinitesine iliskin konu kazamm tablosuna baktigimizda
genellikle {iretim, dagitim ve tiikketim bagliklarina vurgu yapildigi goriilmektedir.
Ekonomik faaliyetler tlkemizin kaynaklariyla iliskilendirilerek 6grencilerin ¢ikarimlar
yapmast istenmistir. Bu baglamda egitsel bilgisayar oyunlar1 segilirken MEB
kazanimlar1 dikkate alinmistir. Egitsel bilgisayar oyunlarinda kullanilan ithalat, ihracat,
dis ticaret gibi lilkemizin kaynaklari tinitesine iligskin terimsel ifadeler, egitsel bilgisayar
oyunlar1 kullanilmadan 6grencilere benimsetilmistir.



38

BOLUM IV
BULGULAR

Bu boliimde aragtirmamizin problem durumlarina ve alt problem durumlarina
iliskin bulgulara yer verilmistir. On test ve son test sonucunda deney ve kontrol
gruplarindan elde edilen sonuglar SPSS 16 programiyla degerlendirilerek tablo haline
getirilmistir.

4.1. Betimsel Istatistikler

Bu boliimde arastirmaya katilan 6grencilere ait sosyo-demografik 6zelliklere ve
tanitic1 bilgilerin frekanslarina, Sosyal Bilgiler akademik basari testinden elde edilen
toplam puanlara ait ortalama ve merkezi yigilma 6lgiileri, 6grencilere uygulanan Sosyal
bilgiler akademik basar1 testinden elde edilen toplam puanlara ait normal dagilim

oOzelliklerine yer verilmistir.

Tablo 5°de arastirmaya katilan 6grencilere ait sosyo demografik ozellikler ve

tanitici bilgilerine ait frekanslara yer verilmistir.

Tablo 5. Arastirma katilan ogrencilere ait soSyo-demografik zellik ve tanitict bilgiler

Ozellik Gruplar Kategori N %
Erkek 20 57,1
Deney grubu Kiz 15 42,9
o Toplam 35 100
Cinsiyet
Erkek 18 51,4
Kontrol grubu Kiz 17 48,6
Toplam 35 100
Var 13 37,1
Deney grubu Yok 22 62,9
Toplam 35 100
Bilgisayar
Var 12 34,3
Kontrol grubu Yok 23 65,7
Toplam 35 100

TOPLAM Toplam 31 100
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Tablo 5’e gore

» Deney grubunda yer alan 6grencilerin %57,1’inin erkek oldugu tespit
edilmisgtir.

» Kontrol grubunda yer alan dgrencilerin %51,4 linilin erkek oldugu tespit
edilmistir.

» Deney grubunda yer alan 6grencilerin %62,9’unun bilgisayar1 olmadigi
tespit edilmistir.

» Kontrol grubunda yer alan 6grencilerin %65,7’sinin bilgisayar1 olmadigi

tespit edilmistir.

Tablo 6’da deney ve kontrol gruplarinda yer alan 6grencilere uygulanan Sosyal
bilgiler akademik basari testinden elde edilen puan ortalamalari, standart sapma ve diger

merkezi y1gilma 6lg¢iileri incelenmistir.

Tablo 6: Sosyal bilgiler akademik basar testinden elde edilen verilerin incelenmesi

Olgek Gruplar N  Ort Ss Medyan Mod Min Max Ranj
Deney On Test 35 52,91 15,36 56 56 24 80 56
grubu Son Test 35 72,80 15,30 72 68 40 100 60
Kontrol On Test 35 53,97 16,72 52 38 28 88 60
grubu Son Test 35 68,06 18,97 66 58 32 100 68

Tablo 6’ya gore;

> Deney grubunda yer alan dgrencilerin SBABT On Testinden elde edilen
toplam puanlarin;

Ortalamasi; 52,91+15,36,

Ortancasi (medyan); 56,

Tepe degeri (mod); 56,

En diisiik puan; 24,

En ylksek puani; 80

Ranj1; 56 olarak hesaplanmustir.

YV V. V V V V V

Deney grubunda yer alan 6grencilerin SBABT Son Testinden elde edilen

toplam puanlarin;
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Ortalamasi; 72,80+15,30,
Ortancasi (medyan); 72,
Tepe degeri (mod); 68,
En diisiik puani; 40,

En yuksek puani; 100

YV V V VYV V V

Ranj1; 60 olarak hesaplanmistir.

Y

Kontrol grubunda yer alan égrencilerin SBABT On Testinden elde edilen
toplam puanlarin;

Ortalamasi; 53,97+16,72,

Ortancasi (medyan); 52,

Tepe degeri (mod); 38,

En diisiik puan; 28,

En yiiksek puan; 88

Ranj1; 60 olarak hesaplanmistir.

YV V.V V V V V

Kontrol grubunda yer alan 6grencilerin SBABT Son Testinden elde
edilen toplam puanlarin;

Ortalamasi; 68,06+18,97,

Ortancasi (medyan); 66,

Tepe degeri (mod); 58,

En diisiik puani; 32

En yuksek puani; 100

Y V. V V V V

Ranji; 68 olarak hesaplanmistir.

Deney ve kontrol gruplarinda yer alan 6grencilerin, SBABT testlerinden elde
edilen toplam puanlarinin normal dagilim sergileyip sergilemedikleri kontrol edilmistir.

Elde edilen bulgular Tablo 7°de verilmistir.



41

Tablo 7: Normal Dagilim Tablosu (Shapiro-Wilk)

Olgek Gruplar Statistic df p
On Test 0,960 35 0,226
Deney grubu
Son Test 0,966 35 0,347
On Test 0,945 35 0,078

Kontrol grubu

Son Test 0,955 35 0,165

Tablo’ ya gore;

> Deney grubu SBABT On Testinden elde edilen toplam puanlar normal
dagilim 6zelligi sergilemektedir (p>0,05).

> Deney grubu SBABT Son Testinden elde edilen toplam puanlar normal
dagilim 6zelligi sergilemektedir (p>0,05).

> Kontrol grubu SBABT On Testinden elde edilen toplam puanlar normal
dagilim 6zelligi sergilemektedir (p>0,05).

» Kontrol grubu SBABT Son Testinden elde edilen toplam puanlar normal

dagilim 6zelligi sergilemektedir (p>0,05).

Egitim Oncesi ve Egitim Sonrasi SBABT Testlerinden Elde Edilen Puan

Ortalamalarinin Karsilastirilmasi

Deney ve kontrol gruplarinda yer alan 6grencilerin, SBABT testlerinden elde
edilen puan ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak fark olup olmadig: iliskisiz

orneklemler t testi analizi ile test edilmistir.

Arastirmaya katilan 6grencilerin SBABT 6n testinden aldiklar1 toplam puanlar,
ogrencilerin smif subelerine gore istatiksel olarak farklilik gosterip gostermedigi
iligkisiz 6rneklemler t testi analizi ile incelenmistir. Elde edilen bulgular Tablo 8’de

verilmistir.

Tablo 8: Arastirmaya katilan ogrencilerin SBABT on testinden aldiklar: toplam

puanlar, égrencilerin sinif subelerine gore incelenmesi

Olgek Gruplar N Ort Ssap. sd t p
SBABT Deney grubu 35 52,91 15,36 68 -0,275 0,784
On Test Kontrol grubu 35 53,97 16,72
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Deney ve kontrol grubunda yer alan 6grencilerin SBABT 06n testinden aldiklar
toplam puanlar arasinda istatiksel olarak anlamli bir fark olup olmadigini ortaya
koymak icin iliskisiz drneklemler icin t testi gerceklestirilmistir. Deney grubunda yer
alan 6grencilerin toplam puan ortalamalar1 (X=52,91) ile kontrol grubunda yer alan
ogrencilerin SBABT 0n testinden toplam puan ortalamalari (X=53,97) arasinda
istatiksel olarak anlamli bir fark yoktur (t=-0,275 ve p>0,05).

Arastirmaya katilan 6grencilerin SBABT son testinden aldiklar1 toplam puanlar,
ogrencilerin simif subelerine gore istatiksel olarak farklilik gosterip gostermedigi
iliskisiz Orneklemler t testi analizi ile incelenmistir. Elde edilen bulgular Tablo 9°da

verilmistir.

Tablo 9: Arastirmaya katilan égrencilerin SBABT son testinden aldiklari toplam

puanlar, égrencilerin sinif subelerine gore incelenmesi

Olgek Gruplar N Ort Ssap. sd t p
SBABT Deney grubu 35 72,80 15,30 68 1,151 0,254
Son Test Kontrol grubu 35 68,06 18,97

Deney ve kontrol grubunda yer alan 6grencilerin SBABT son testinden aldiklar
toplam puanlar arasinda istatiksel olarak anlamli bir fark olup olmadigini ortaya
koymak icin iligskisiz 6rneklemler igin t testi gerceklestirilmistir. Deney grubunda yer
alan ogrencilerin toplam puan ortalamalar1 (X=72,80) ile kontrol grubunda yer alan
ogrencilerin SBABT 0n testinden toplam puan ortalamalari (X=68,06) arasinda

istatiksel olarak anlamli bir fark yoktur (t=1,151 ve p>0,05).

Deney ve Kontrol grubunda yer alan &grencilerin, SBABT On Test ve SBABT
Son Testinden elde edilen puan ortalamalari arasinda istatistiksel olarak fark olup

olmadig iliskili 6rneklemler t testi analizi ile test edilmistir.

Deney grubunda yer alan 6grencilerin SBABT On Test ve SBABT Son Testinden
aldiklar1 toplam puanlar arasinda istatiksel olarak farklilik olup olmadig iliskili

orneklemler t testi analizi ile incelenmistir. Elde edilen bulgular Tablo 10°da verilmistir.
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Tablo 10: Deney grubunda yer alan grencilerin SBABT On Test ve SBABT Son

Testinden aldiklar: toplam puanlar arasindaki farkin incelenmesi

Grup Olgek N Ort Ssap. sd t p
Deney On Test 35 52,91 15,36 34 -5,937 0,000
grubu Son Test 35 72,80 15,30

Deney grubunda yer alan 6grencilerin SBABT On Test ve SBABT Son Testinden
aldiklar1 toplam puanlar arasinda istatiksel olarak anlamli bir fark olup olmadigin
ortaya koymak icin iliskili 6rneklemler igin t testi gergeklestirilmistir. Deney grubunda
yer alan 6grencilerin SBABT 0n test toplam puan ortalamalar1 (X=52,91) ile Deney
grubunda yer alan 6grencilerin SBABT son test toplam puan ortalamalar1 (X=72,80)

arasinda istatiksel olarak anlamli bir fark vardir (t=-5,937 ve p<0,05).

Kontrol grubunda yer alan 6grencilerin SBABT On Test ve SBABT Son
Testinden aldiklar1 toplam puanlar arasinda istatiksel olarak farklilik olup olmadig
iligkili drneklemler t testi analizi ile incelenmistir. Elde edilen bulgular Tablo 11’de

verilmistir.

Tablo 11: Kontrol grubunda yer alan égrencilerin SBABT On Test ve SBABT Son

Testinden aldiklari toplam puanlar arasindaki farkin incelenmesi

Grup Olgek N Ort Ssap. sd t p
Deney On Test 35 53,97 16,72 34 -5,165 0,000
grubu Son Test 35 68,06 18,97

Kontrol grubunda yer alan 6grencilerin SBABT On Test ve SBABT Son
Testinden aldiklar1 toplam puanlar arasinda istatiksel olarak anlamli bir fark olup
olmadigint ortaya koymak icin iliskili orneklemler icin t testi gerceklestirilmistir.
Kontrol grubunda yer alan 6grencilerin SBABT 0n test toplam puan ortalamalari
(X=53,97) ile Kontrol grubunda yer alan 6grencilerin SBABT son test toplam puan
ortalamalar1 (X=68,06) arasinda istatiksel olarak anlamli bir fark vardir (t=-5,165 ve
p<0,05).
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SBABT Testlerinden Elde Edilen Puan Ortalamalarimmin Sosyo-Demografik

Ozelliklere ve Tamitic1 Bilgilere Gore Incelenmesi

Ogrencilerin SBABT Testlerinden aldiklar1 toplam puanlar cesitli degiskenlere
gore (yas, bilgisayariin olup olmamasi) anlamh bir farkliliklar gosterip gostermedigi
incelenmistir. Ogrencilerin SBABT Testlerinden aldiklar1 toplam puanlar normal
dagilim 6zelligi gosterdiginden dolay: iki kategorili degiskenler iliskisiz 6rneklemler
icin t testi ile test edilmistir.

Deney grubundaki Ogrencilerin SBABT Testlerinden aldiklari toplam puanlar,
Ogrencilerin cinsiyet degiskenine gore istatiksel olarak farklilik gosterip gostermedigi
iliskisiz orneklemler igin t testi ile incelenmistir. Elde edilen bulgular Tablo 12’de

verilmigtir.

Tablo 12: Deney grubundaki Ogrencilerin SBABT Testlerinden aldiklart toplam

puanlarinin cinsiyet degiskenine gore incelenmesi

Test Gruplar N Ort Ss Sd t p
On Test Erkek 20 54,60 14,28 33 0,745 0,462

Kiz 15 50,67 16,95

Erkek 20 75,00 14,73 33 0,982 0,333
Son Test

Kadin 15 69,87 16,06

Cinsiyet faktorinin, Deney grubundaki Ogrencilerin SBABT On Testinden
aldiklar1 toplam puanlar iizerine anlaml bir etkisinin olup olmadigini ortaya koymak
i¢in iliskisiz 6rneklemler icin t testi gerceklestirilmistir. Erkek katilimcilarin SBABT On
Test puan ortalamalar1 (X=54,60) ile kiz katihimcilarm SBABT On Test puan
ortalamalar1 (X=50,67) arasinda istatiksel olarak anlamli bir fark bulunmamistir
(t=0,745 ve p>0,05). Bu durumda Cinsiyet faktoriiniin, katilimcilarin SBABT On Test

puanlar iizerine istatiksel olarak anlamli bir etkisinin olmadigi soylenebilir.

Cinsiyet faktoruinin, Deney grubundaki Ogrencilerin SBABT Son Testinden
aldiklar1 toplam puanlar iizerine anlamli bir etkisinin olup olmadigini ortaya koymak
icin iliskisiz 6rneklemler icin t testi gerceklestirilmistir. Erkek katilimcilarin SBABT
Son Test puan ortalamalar1 (X=75,00) ile kiz katilimcilarn SBABT Son Test puan



45

ortalamalar1 (X=69,87) arasinda istatiksel olarak anlamli bir fark bulunmamistir
(t=0,982 ve p>0,05). Bu durumda Cinsiyet faktoriiniin, katilimcilarin SBABT Son Test

puanlari izerine istatiksel olarak anlamli bir etkisinin olmadig1 soylenebilir.

Kontrol grubundaki Ogrencilerin SBABT Testlerinden aldiklar1 toplam puanlar,
Ogrencilerin cinsiyet degiskenine gore istatiksel olarak farklilik gosterip gostermedigi
iliskisiz orneklemler igin t testi ile incelenmistir. Elde edilen bulgular Tablo 13’de

verilmigtir.

Tablo 13: Kontrol grubundaki Ogrencilerin SBABT Testlerinden aldiklar: toplam

puanlarinin cinsiyet degiskenine gore incelenmesi

Test Gruplar N Ort Ss Sd t p
An Test Erkek 18 56,28 16,72 33 0,836 0,409

Kiz 17 51,563 16,87

Erkek 18 64,44 15,89 33 -1,165 0,252
Son Test

Kadin 17 71,88 21,59

Cinsiyet faktoriiniin, Kontrol grubundaki Ogrencilerin SBABT On Testinden
aldiklar1 toplam puanlar iizerine anlaml bir etkisinin olup olmadigini ortaya koymak
i¢in iliskisiz 6rneklemler icin t testi gerceklestirilmistir. Erkek katilimcilarin SBABT On
Test puan ortalamalar1 (X=56,28) ile kiz katilimcilarm SBABT On Test puan
ortalamalar1 (X=51,53) arasinda istatiksel olarak anlamli bir fark bulunmamistir
(t=0,836 ve p>0,05). Bu durumda Cinsiyet faktdriiniin, katilimcilarin SBABT On Test

puanlari lizerine istatiksel olarak anlamli bir etkisinin olmadigi soylenebilir.

Cinsiyet faktoriinin, Kontrol grubundaki Ogrencilerin SBABT Son Testinden
aldiklar1 toplam puanlar iizerine anlaml bir etkisinin olup olmadigini ortaya koymak
icin iliskisiz 6rneklemler icin t testi gerceklestirilmistir. Erkek katilimcilarin SBABT
Son Test puan ortalamalar1 (X=64,44) ile kiz katilimcilarn SBABT Son Test puan
ortalamalar1 (X=71,88) arasinda istatiksel olarak anlamli bir fark bulunmamstir (t=-
1,165 ve p>0,05). Bu durumda Cinsiyet faktoriiniin, katilimcilarin SBABT Son Test

puanlari {izerine istatiksel olarak anlamli bir etkisinin olmadigi soylenebilir.
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Deney grubundaki Ogrencilerin SBABT Testlerinden aldiklari toplam puanlar,
Ogrencilerin bilgisayarinin olup olmamasi degiskenine gore istatiksel olarak farklilik
gosterip gostermedigi iliskisiz 6rneklemler igin t testi ile incelenmistir. Elde edilen

bulgular Tablo 14’de verilmistir.

Tablo 14: Deney grubundaki Ogrencilerin SBABT Testlerinden aldiklari toplam

puanlarinin bilgisayarinin olup olmamas degiskenine gore incelenmesi

Test Gruplar N Ort Ss Sd t p
On Test  Var 13 60,00 13,04 33 2,214 0,034

Yok 22 48,73 15,35

Var 13 80,62 12,63 33 2,495 0,018
Son Test

Yok 22 68,18 15,09

Ogrencinin bilgisayarmin olup olmamas1 faktériiniin, Deney grubundaki
Ogrencilerin SBABT On Testinden aldiklar1 toplam puanlar iizerine anlamli bir
etkisinin olup olmadigin1 ortaya koymak icin iliskisiz Orneklemler i¢in t testi
gerceklestirilmistir. Bilgisayar1 olan katilimcilarin SBABT On Test puan ortalamalar:
(X=60,00) ile Bilgisayar1 olmayan katilimcilarm SBABT On Test puan ortalamalar:
(X=48,73) arasinda istatiksel olarak anlamli bir fark bulunmustur (t=2,214 ve p<0,05).
Bu durumda Ogrencinin bilgisayarinm olup olmamasi faktoriiniin, katilimcilarin
SBABT On Test puanlari iizerine istatiksel olarak anlamli bir etkisinin oldugu

soylenebilir.

Ogrencinin bilgisayarinin  olup olmamas1 faktorinin, Deney grubundaki
Ogrencilerin SBABT son Testinden aldiklari toplam puanlar {izerine anlamli bir
etkisinin olup olmadigin1 ortaya koymak igin iligkisiz Orneklemler igin t testi
gergeklestirilmistir. Bilgisayar1 olan katilimcilarin SBABT son Test puan ortalamalari
(X=80,62) ile Bilgisayar1 olmayan katilimcilarin SBABT son Test puan ortalamalar
(X=68,18) arasinda istatiksel olarak anlamli bir fark bulunmustur (t=2,495 ve p<0,05).
Bu durumda Ogrencinin bilgisayarinin olup olmamasi faktériiniin, katilimcilarin
SBABT son Test puanlar {lizerine istatiksel olarak anlamli bir etkisinin oldugu

sOylenebilir.
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Kontrol grubundaki Ogrencilerin SBABT Testlerinden aldiklar1 toplam puanlar,
Ogrencilerin bilgisayarinin olup olmamasi degiskenine gore istatiksel olarak farklilik
gosterip gostermedigi iliskisiz 6rneklemler igin t testi ile incelenmistir. Elde edilen

bulgular Tablo 15°de verilmistir.

Tablo 15: Kontrol grubundaki Ogrencilerin SBABT Testlerinden aldiklar: toplam

puanlarinin bilgisayarinin olup olmamas degiskenine gore incelenmesi

Test Gruplar N Ort Ss Sd t p
On Test  Var 12 60,67 16,14 33 1,763 0,087

Yok 23 50,48 16,26

Var 12 70,33 24,25 33 0,507 0,615
Son Test

Yok 23 66,87 16,05

Ogrencinin bilgisayarmin olup olmamasi faktorinin, Kontrol grubundaki
Ogrencilerin SBABT On Testinden aldiklar1 toplam puanlar iizerine anlamli bir
etkisinin olup olmadigin1 ortaya koymak icin iliskisiz Orneklemler icin t testi
gergeklestirilmistir. Bilgisayar1 olan katilimcilarin SBABT On Test puan ortalamalar
(X=60,67) ile Bilgisayar1 olmayan katilimcilarm SBABT On Test puan ortalamalar:
(X=50,48) arasinda istatiksel olarak anlaml1 bir fark bulunmamistir (t=1,763 ve p>0,05).
Bu durumda Ogrencinin bilgisayarinm olup olmamasi faktoriiniin, katilimcilarin
SBABT On Test puanlari iizerine istatiksel olarak anlamli bir etkisinin olmadig

soylenebilir.

Ogrencinin bilgisayarinin olup olmamasi faktoriiniin, Kontrol grubundaki
Ogrencilerin SBABT son Testinden aldiklari toplam puanlar iizerine anlamli bir
etkisinin olup olmadigin1 ortaya koymak igin iligskisiz Orneklemler igin t testi
gerceklestirilmistir. Bilgisayar1 olan katilimcilarin SBABT son Test puan ortalamalari
(X=70,33) ile Bilgisayar1 olmayan katilimcilarin SBABT son Test puan ortalamalar
(X=66,87) arasinda istatiksel olarak anlaml1 bir fark bulunmamstir (t=0,507 ve p>0,05).
Bu durumda Ogrencinin bilgisayarinin olup olmamasi faktériiniin, katilimcilarin
SBABT son Test puanlari iizerine istatiksel olarak anlamli bir etkisinin olmadigi

sOylenebilir.
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Deney grubundaki Ogrencilerin SBABT Testlerinden aldiklar1 toplam puanlar,
ogrencilerin bilgisayarda zaman gegirme sreleri degiskenine gore istatiksel olarak
farklilik gosterip gostermedigi tek yonli ANOVA analizi ile incelenmistir. Elde edilen
bulgular Tablo 16’da verilmistir.

Tablo 16: Deney grubundaki Ogrencilerin SBABT Testlerinden aldiklar: toplam

puanlarinin bilgisayarda zaman gegirme siireleri degiskenine gore incelenmesi

Test Varyansin Kareler Sd Kareler F p

Kaynag Toplam Ortalamasi

Gruplar Arasi 327,535 2 163,768 0,681 0,513
On Test Grup ici 7699,208 32 240,6

Toplam 8026,743 34

Gruplar Arasi 397,233 2 198,616 0,840 0,441
Son Test Grup ici 7564,367 32 236,386

Toplam 7961,6 34

Deney grubundaki Ogrencilerin  bilgisayarda zaman gecirme  siireleri
degiskenlerine (1 saatten az, 2-3 saat, 3 saatten fazla) gore, SBABT On Testinden
aldiklar1 toplam puan ortalamalar1 tek yonlii ANOVA analizi ile incelenmistir. Analiz
sonucunda elde edilen bulgulara gore, katilimcilarin bilgisayarda zaman gecirme
siireleri degiskenine gdre, SBABT On Testinden aldiklar1 puan ortalamalari arasinda

istatiksel olarak anlamli fark yoktur (F=0,681 ve p>0,05).

Deney grubundaki Ogrencilerin  bilgisayarda zaman gecirme  siireleri
degiskenlerine (1 saatten az, 2-3 saat, 3 saatten fazla) gére, SBABT Son Testinden
aldiklar1 toplam puan ortalamalar1 tek yonlii ANOVA analizi ile incelenmistir. Analiz
sonucunda elde edilen bulgulara gore, katilimecilarin bilgisayarda zaman gegirme
stireleri degiskenine gore, SBABT Son Testinden aldiklar1 puan ortalamalar1 arasinda

istatiksel olarak anlamli fark yoktur (F=0,840 ve p>0,05).

Kontrol grubundaki Ogrencilerin SBABT Testlerinden aldiklar1 toplam puanlar,
ogrencilerin bilgisayarda zaman gecirme sureleri degiskenine gore istatiksel olarak
farklilik gosterip gostermedigi tek yonli ANOVA analizi ile incelenmistir. Elde edilen
bulgular Tablo 17°de verilmistir.
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Tablo 17: Kontrol grubundaki Ogrencilerin SBABT Testlerinden aldiklar: toplam

puanlarinin bilgisayarda zaman gegirme siireleri degiskenine gore incelenmesi

Test Varyansin Kareler Sd Kareler F p

Kaynag Toplamm Ortalamasi

Gruplar Arasi 1333,829 2 666,914 2,612 0,089
On Test Grup I¢i 8171,143 32 255,348

Toplam 9504,971 34

Gruplar Arasi 2309,533 2 1154,767 3,723 0,035
Son Test  Grup l¢i 9926,352 32 310,199

Toplam 12235,89 34

Kontrol grubundaki Ogrencilerin bilgisayarda zaman gecirme siireleri
degiskenlerine (1 saatten az, 2-3 saat, 3 saatten fazla) gore, SBABT On Testinden
aldiklar1 toplam puan ortalamalari tek yonliic ANOVA analizi ile incelenmistir. Analiz
sonucunda elde edilen bulgulara gore, katilimcilarin bilgisayarda zaman gecirme
siireleri degiskenine gore, SBABT On Testinden aldiklar1 puan ortalamalar1 arasinda

istatiksel olarak anlamli fark yoktur (F=2,612 ve p>0,05).

Kontrol grubundaki Ogrencilerin  bilgisayarda zaman gecgirme streleri
degiskenlerine (1 saatten az, 2-3 saat, 3 saatten fazla) gére, SBABT Son Testinden
aldiklar1 toplam puan ortalamalar1 tek yonli ANOVA analizi ile incelenmistir. Analiz
sonucunda elde edilen bulgulara gore, katilimcilarin bilgisayarda zaman gegirme
stireleri degiskenine gore, SBABT Son Testinden aldiklari puan ortalamalar1 arasinda

istatiksel olarak anlamli fark vardir (F=3,723ve p<0,05).

Bilgisayarda zaman gecirme siireleri farkli olan Ogrencilerin SBABT Son Testi
puan ortalamalar1 arasindaki anlamli farkliligin hangi gruplar arasi farkliliktan
kaynaklandigin1 belirlemek amaciyla Tukey testi yapilmistir. Test sonucunda elde
edilen bulgulara gore, SBABT Son Testi puan ortalamalar1 arasindaki anlamli farkin
bilgisayarda zaman gecirme silreleri 2-3 saat olan Ogrenciler 3 saatten fazla olan
ogrencilerin puan ortalamalar1 arasinda oldugu tespit edilmistir. Diger gruplar arasinda

istatiksel olarak anlamli bir fark tespit edilememistir. Fark tespit edilen durumlar i¢in;
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Bilgisayarda zaman gecirme sureleri 2-3 saat olan 6grencilerin ortalama puanlart
(77,60), bilgisayarda zaman gecirme sireleri 3 saatten fazla olan 6grencilerin ortalama

puanlarindan (49,50), istatiksel olarak anlamli derecede (p=0,029) yiksektir.
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BOLUM V

SONUC, TARTISMA VE ONERILER

5.1. Sonug ve Tartisma:

Sosyal bilgiler dersinde kullanilan bilgisayar destekli egitsel oyunlarin
Ogrencilerin ders basarisina olan etkisinin arastirildigi bu ¢alismada deney grubu ve
kontrol grubu Ogrencilerinin 6n test puanlart arasinda anlamli bir farkin olmadigi
gorilmektedir. Deney grubunda yer alan ogrencilerin toplam puan ortalamalar
(X=52,91) ile kontrol grubunda yer alan 6grencilerin SBABT 6n testinden toplam puan
ortalamalar1 (X=53,97) arasinda istatiksel olarak anlaml: bir fark yoktur (t=-0,275 ve

(13

p>0,05). Bu durum ogrencilerde “ Ulkemizin Kaynaklar1” {initesine iliskin hazir
bulunusluk diizeylerinin deney ve kontrol gruplari icin birbirine yakin oldugunu
gostermektedir. Bu durumun daha saglikli sonuglarin elde edilmesi agisindan 6nemli

oldugunu ifade edebiliriz.

Deney grubu ogrencilerine 4 hafta boyunca bilgisayar destekli egitsel oyun
yonteminin uygulanmasinin ardindan deney grubu Ogrencilerinin 6n test ve son test
puanlar1 arasinda anlamli bir farkin oldugu goriilmektedir. Bu acidan bilgisayar destekli
egitsel oyunlarin Ogrencilerin ders basarilarini olumlu yonde etkiledigini sdylemek
mumkindir. Arastirmamizla paralel olarak Su (2008), yapmis oldugu calismada,
bilgisayar oyunu tabanli Ogretim yapilan deney grubunun geleneksel Ogretim
yontemleriyle 68retim yapilan gruptan daha fazla basar1 gosterdigi sonucuna ulagmistir.
Baska bir ¢alismada Avci, Sert, Ozding ve Tiiziin (2009) tarafindan gergeklestirilen
egitsel bilgisayar oyunlariyla desteklenmis derslerin 6grenmeler iizerinde etkili oldugu
caligmaya katilan Ogrenciler ve Ogretmenler tarafindan c¢ok fazla sevildigi ortaya
konmustur. Ayrica Donmus (2012) Ingilizce &grenmede egitsel bilgisayar oyunu
kullanmanin erisiye, kaliciliga ve motivasyona etkisini arastirdigi ¢alismasinda deney
ve kontrol gruplarma uyguladigi on test ve son test basari testinin ardindan deney
grubundaki 6grencilerin kalicilik ve erisi puanlarinin kontrol grubu &grencilerinden
yiiksek oldugu sonucuna ulagsmistir. Ayn1 zamanda, bilgisayar destekli egitsel oyunlarin
Ogrencilerin motivasyonuna da Onemli katkilar yapti§i bu calisma 1s18inda ortaya

konulmustur.
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Kontrol grubu o6grencilerine 4 hafta boyunca geleneksel 6gretim yontemleri
uygulanmistir. Son test puanlar1 degerlendirildiginde 6grencilerin ders basarilarinda
puanlarinda artis oldugu ancak anlamli bir farkliligin olmadigir sonucuna ulagilmistir.
Ancak 6grencilerin ders basarilarindaki artisin deney grubu dgrencilerinin artisindan az
oldugu goriilmektedir. Bu durum MEB tabanli 6gretim yontemlerinin 6grencilerin ders
basarisim arttirdigi ancak ogrencilerin ders basarilarinda anlamli bir farklilik ortaya
koyamadigi sonucunu dogurmaktadir. Bu verilere paralel olarak, Efendioglu(2006),
bilgisayar destekli geometri programinin ilkdgretim dordiincii smif Ogrencilerinin
akademik basarilarina ve kaliciliga etkisini arastirdigi calismasinda, deney ve kontrol
gruplarinin geometri basari testi (son-test) puanlari arasinda anlamli bir fark bulup,

kalicilik puanlar1 arasinda anlamli bir fark bulamamuistir.

Deney ve kontrol gurubu Ogrencilerinin cinsiyet dagilimina bakildiginda,
ogrencilerin cinsiyet durumlarinin SBABT puanlarinin iizerinde anlamli bir farklilik
olusturmadigr goriilmiistiir. Bu duruma bakarak ogrencilerin cinsiyet durumlarinin

akademik bagarilari tizerinde dogrudan etki olusturmadigini sdylemek miimkiindiir.

Arastirmaya katilan 6grencilerin kullanabilecekleri bilgisayara sahip olup olmama
durumlar incelendiginde, bilgisayar sahibi olup olmama durumlarinin anlamli bir fark
ortaya koymadigi goriilmiistiir. Bu durumla ilgili olarak, 6grencilerden bilgisayara sahip
olanlarinin bilgisayar1 hangi yonde kullandiklarinin bilinmemesi, 6grencilerin egitsel
bilgisayar oyunlarmmi kullanma aligkanliklarinin bilinmemesi gibi konular sonug
hakkinda kesin bir yargiya ulasilmasini zorlastirmaktadir. Bilgisayara sahip olan
bireylerin internet baglantilarinin olup olmama durumunun da bilinmemesi bu duruma
iliskin kesin bir yargiya ulasilmasini ve cocuklarin internet baglantis1 bulunmayan
bilgisayarda egitsel oyun oynama durumlarinin ne yonde oldugunun bilinmemesine
sebebiyet vermektedir. Buna paralel olarak ¢ocuklarin egitsel oyun oynama bilinglerinin

de konuya etki edebilecegini sdyleyebiliriz.

Caligmamizda elde ettigimiz bir diger sonug ise arastirmaya katilan 6grencilerin
bilgisayar karsisinda gecirdikleri zaman arali§i iizerine olmustur. Arastirma
sonuglaria gore bilgisayar karsisinda zaman gecirme siirelerinin 6n test sonuglarinda

anlamli bir fark ortaya koymadig1 sonucuna varilmistir. Ancak son test sonuglarinda
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bilgisayar karsisinda 2-3 saat ve 3 saat ve lizeri zaman gegiren 6grencilerde anlamli bir
fark oldugu gorilmistir. Bilgisayarda zaman gecirme sureleri 2-3 saat olan
ogrencilerin ortalama puanlar1 (77,60), bilgisayarda zaman gecirme sireleri 3 saatten
fazla olan Ogrencilerin ortalama puanlarindan (49,50), istatiksel olarak anlamli
derecede (p=0,029) yuksektir. Bu sonuglar 1s1iginda Ogrencilerin 2-3 saat zaman
araliginda bilgisayar kullanmasinin olumlu 3 saat ve lizeri bilgisayar kullanimlarinda
olumsuz sonuglar dogurdugunu séylemek mimkunddr. 2009 PISA verilerine gore
evde ve okulda bilgisayar kullanim siirelerinin fazlalasmasinin 6grenci basarilarini
%82°den % 58” e kadar azalta bildigini gostermistir. Bu veriler 1s18inda, bilgisayar
karsisinda fazlaca zaman gecgirmenin olumsuz taraflarinin  da olabilecegini

soyleyebiliriz

5.2. Oneriler

v" Ogrencilerin akademik basarisinin arttirilmasinda bilgisayar destekli egitsel
oyunlardan derslerde daha ¢ok yararlanilabilir.

v' Ogretmenler bilgisayar destekli egitsel oyunlar1 kullanma noktasinda tesvik
edilebilir.

v" Ogrencilerin bilgisayar destekli egitsel oyunlardan daha fazla yararlanmas1 adina
ogrenciler tesvik edilebilir.

v' Ogrencilerin sosyal medya ve internet iizerinden edindigi zararli etkenler egitsel
oyunlarla azaltilip ortadan kaldirilabilir.

v" Ogrencilerin bos zamanlarm faydali etkinliklere doniistiirmesi saglanabilir.

v Sosyal bilgiler dersinde kullanilmak iizere daha fazla egitsel oyun
gelistirilmelidir.

v’ Bilgisayar destekli egitsel oyunlarin igeriginin zenginlestirilerek daha ilgi ¢ekici
hale getirilebilir.

v" MEB konuyla ilgili olarak 6gretmenlere bilgilendirici seminerler diizenlemesi
yararl olacaktir.

v' MEB bilgisayar destekli egitsel oyunlar olusturarak Ogretmenlere EBA

uzerinden sunmalidir.
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Son donemlerde FATIH projesiyle baslanilan internet ve bilgisayar destekli
Ogretim, egitsel bilgisayar yazilimlariyla da desteklenerek Ogretmenlerin daha
aktif kullanmasi saglanmalidir.

Bilgisayar destekli egitsel oyunlar iizerine Matematik, Fen bilgisi, Ingilizce gibi
derslerde gerceklestirilen bilgisayar destekli egitsel oyun ¢aligmalarinin
sonuclar1 6grencilerde akademik bagarinin arttigini gostermistir. Bu durumda
bilgisayar destekli egitsel oyun kullaniminin tiim dersler i¢in kullanilmasinin
yararli olacagini soylemek miimkiindiir.

Bu konuyla iligi aragtirma yapacak arastirmacilarin segtigi ders veya konuya
yonelik bilgisayar destekli egitsel oyunlar1 iyi ayarlamasi gerekmektedir.
Arastirmacilarin  aragtirma yaparken bilgisayar destekli egitsel ortamin
niteliklerine dikkat etmesi gerekmektedir.

Arastirmada uygulanacak anket ve testler dikkatli secilerek uzman goriislerine
basvurulmalidir.

Arastirmada kullanilacak egitsel bilgisayar oyunlarinin 6grencilerin dikkatini

cekecek ve motivasyonunu arttiracak tlirden se¢ilmesine dikkat edilmelidir.
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EKLER
EK-1
KiSISEL BILGILER FORMU
01. Cinsiyetiniz : () Kiz () Erkek

02. Evinizde kendinize ait bir bilgisayariniz var m1?

() Evet () Hayir

03. Ginde kag saat bilgisayarla vakit geciriyorsunuz?

() 1 saatten az () 1-2 saat () 3 saatten fazla
04. Evinizde kullanabileceginiz bir bilgisayar var mi1?

() Evet () Hayir

05. Daha o6nce bilgisayarda 6gretici CD ya da program ile ¢alistiniz m1?
() Evet () Hayir

06. Kendinize ait bir elektronik posta (e-mail) adresiniz var mi1?

() Evet () Hayrr

07. Kardes sayiniz (siz harig):

() Kardesimyok () 1() 2() 3() 4() 5() 6() 7 veyukar

TESEKKUR EDERIZ.



EK-2

2017-2018 EGITIM OGRETIM YILI
“ ULKEMIZIN KAYNAKLARI”
BASARI TESTI

Yonerge:

Sevgili Ogrencimiz,

Bu test 6. simif Ulkemizin Kaynaklar
ile ilgili sorulardan olusmaktadir.
Testten alacaginiz puan sadece bilimsel
bir arastirma i¢in kullanilacak ve bagka
hicbir amacla kullanilmayacaktir. Testte
50 soru bulunmaktadir. Liitfen sorulari
mimkiin oldugunca dikkatli olarak
yanitlamaya ¢alisiniz.  Bilmediginiz
soruyu bos birakabilirsiniz.
Cevaplarmizi son sayfadaki cevap
anahtarina belirgin sekilde isaretleyerek,
test sonunda soru kagitlariyla birlikte
Ogretmeninize teslim ediniz. Tahmini
cevaplama siiresi 80 dakikadir. Yardim
ve katkilariniz i¢in tesekkiir ederiz.

SORULAR

1.)Tarkiye toprak tipleri, bitki 6rtusu
cesitliligi, tarim {iriinleri ve agisindan
oldukca zengindir. Bu durumun temel
sebebi asagidakilerden hangisidir?

A) Farkli iklim tiplerinin gortilmesi
B) Yagis miktarinin fazla olmasi
C) Yillik sicaklik farklarinin az olmasi

D) Arazinin engebeli olmasi
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2.) Bir tlkede vergi gelirlerinin
artmasi;

I. Egitim hizmetleri,
I1. Kisi basina diisen milli gelir,
[11. Devlet yatirimlari,

alanlarindan hangilerini olumlu
etkiler?

A)lvell.
C) Il ve I

B) 1 ve Il
D) I, Il ve I11.

3.) Nitelikli eleman; iyi egitim almus,
kendini yetistirmis, alaninda uzman
olmus, zihin giliciine dayali islerde
calisanlara ve iilkesine en iyi hizmeti
sunmaya galisan insanlara denir.

Buna gore asagidakilerden hangisi
nitelikli ~ insanin  Ozelliklerinden
degildir?

A) Isini iyi bir sekilde yapar.

B) Ulke ekonomisinin gelismesine katki
saglar.

C) Yeniliklere ve gelismelere aciktir.

D) Enerji ve zamani abartili kullanir.



4.) Tarim friinleri kimi zaman gida,
kimi zaman sanayide hammadde olarak
kullanilmaktadir.

Dokuma sanayisinde hammadde
olarak  kullamlan tarim irini
asagidakilerden hangisidir?

A) Cay B) Misir
C) Pamuk D) Aygicegi

5) Vergi, devlet tarafindan yapilan
kamu hizmetlerinin maliyetlerini
kargilamak amaciyla devlete kaynak
olusturmast  i¢in  alinan  paradir.
Vergilerin  kimlerden ve ne Kkadar
almacagi kanunla belirlenir. Bir is
adaminin, asgari ticretli bir is¢inin veya
bir kamu personelinin kazanci aym
olmayacagindan devlete  Odemeleri
gereken vergiler ve miktarlar1 da farkl
olacaktir.

Buna gore asagidakilerden hangisi
yanhstir?

A) Vergilerden elde edilen kazang
toplum yarar1 i¢in kullanilir.

B) Vergi vermek devlet hizmetleri ve
ulke menfaatleri icin cok dnemlidir.

C) Vergi belirli kurallara gore alinir.

D) Her vatandas esit miktarda vergi
Verir.
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6) Biiyiikbas hayvanciigin yogun
olarak yapildig1 bir bolgede asagidaki
iiretim kollarindan hangisine yonelik
bir fabrikanin kurulmasi yatirim
acisindan isabetli olmaz?

A) Et ve siit isleme tesisleri.

B) Pamuklu dokuma fabrikalari.
C) Deri giyim fabrikasi.

D) Hayvansal gida tesisleri.

7.) Devletin saglik, giivenlik ve adalet
gibi temel hizmetleri yerine getirmek
icin yaptigt harcamalarin 6nemli bir
kaynagi, topladigi vergilerdir.
Asagidakilerden hangisi devletin
topladig: vergilerle yapilan hizmetler
arasinda degildir?

A) Baraj yapilmasi

B) Yollarin yapilmast

C) Limanlarin yapilmasi

D) Ozel hastanelerin agilmasi

8.) Insanlar ihtiyaglarrm genellikle
dogal kaynaklardan karsilar.
Bitmeyecekmis  gibi  goriinen bu
kaynaklar, insanlarin bilingsizce
kullannmi ~ sonucu  biiyiik  zarar
gormektedir.

Yukaridaki bilgiye gore asagidaki
dogal kaynaklardan hangisinin bu
durumdan daha az zarar gordiigii
sOylenebilir?

A)Ormanlar

B) Giines enerjisi
C)Dogal su kaynaklari
D) Verimli araziler



9) Asagidakilerden
iilkemizde
oldugunun gostergelerinden biridir?

hangisi,

sanayinin  gelismekte

A) Ulke niifusunun ¢ogalmasi
B) Yurt disina géglerin artmasi
C) Ham maddeye duyulan ihtiyacin

artmasi

D) Turizm gelirlerinin artmasi

10.) Asagidakilerden hangisi
ormanlari korumak icin alinmasi
gereken tedbirlerinden biri degildir?

A) Orman i¢i yangina miidahale
yollarin1 agmak

B) Ormanlar i¢indeki mesire alanlarini
genisletmek

C) Kagak agac kesimi yapanlara agir
cezalar getirmek

D) Yanginlarda yok olan agaclarin
yerine yenilerini dikmek

11.)Asagidakilerden hangisi nitelikli
bir insanin 6zelliklerinden biri
degildir?

A) Kisisel ¢ikarlarini 6n plana alir.

B) Isinin gerektirdigi bilgi ve beceriye
sahiptir.

C) Isini iyi ve istekle yapar.

D) Uretime katki saglar.
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12)
I. ilgi 1I. Yetenek 1lI. Beceri

Meslek seciminde yukarida
verilenlerden hangileri dikkate
alinmahdir?

A) lvell.
C) Il ve IlI.

B) I ve Il
D) I, Il ve llI

13.)Tarim driinleri kimi zaman gida,
kimi zaman sanayide hammadde olarak
kullanilmaktadir.

Gida sanayisinde hammadde olarak
kullanilamayacak tarim iiriinii

hanqisidir?

A)Cay B) Misir
C) Pamuk D) Aygicegi

14.) Asagidakilerden hangisi meslek
seciminde dikkat edilmesi gerekenler
arasinda daha az onemlidir?

A) Ailemiz ve ¢cevremizin istekleri

B) Sececegimiz meslegin
yeteneklerimize uygunlugu

C) Ilgilendigimiz meslegin egitimini
almis olmak

D) Secgecegimiz meslek ile ilgili yeterli
bilgiye sahip olmak



15.) Sanayi faaliyetlerinin gelistigi
bolgelerimizde asagidakilerden
hangisi beklenmez?

A) Niifus artis1
B) Hava kirliligi
C) Enerji tiiketiminde hizli artis1

D) Dogal ¢evre turizminin gelismesi

16.) Ilgi ve yetenekleri dogrultusunda
gerekli egitimi alarak meslek
hayatina gecmis bir kiside asagidaki
durumlardan hangisi beklenmez?

A) Calisma hayatinda daha tiretkendir.
B) Isini yaparken en iyisini yapmaya
calisir.

C) Sadece kendi gelisimini disiiniir.
D) Meslegi ile ilgili yenili ve
gelismelere aciktir.

17.) Sanayi kuruluslarinin fazla oldugu
sehirlerde yasanan niifus artis hizina da
bagli olarak, deniz sularinda ve ¢evrede
kirlilik artmaktadir. Buna gore
asagidaki sehirlerden hangisinde
meydana gelen kirlilik daha fazladir?

A) Rize
C) Izmit

B) Antalya
D) Mugla
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18.) Devletin topladig vergiler
vatandasa ¢esitli hizmetler olarak geri
doner.

Asagidakilerden hangisi bu vergiler
ile yapilan hizmetler arasinda
sayllamaz?

A)Egitim harcamalari
B)Ulasim harcamalar1
C) Savunma harcamalar1

D) Kisisel seyahat harcamalari

19.) Alsveris yaptigimiz
diikkanlarda asili duran vergi
levhalarn asagidakilerden hangisi
hakkinda bilgi verir?

A) Isyerinin kazancini ve ddedigi
vergiyi gosterir.

B) Is yeri sahibinin yaptig1 bagis
miktarlarii gosterir.

C) Is yerindeki ¢alisanlarim sigortaya
kayitl olduklarini gosterir.

D) Is yeri sahibinin bu isi kag yildir
yaptigini gosterir.

20.) Ben “jest ve mimiklerimi
kullanarak cok iyi taklit
yapabiliyorum. Ayni zamanda
topluluk karsisinda kendimi ifade
etmede ¢ok basariliyim.” diyen
Sebnem icin asagidaki mesleklerden

hangisini segmesi daha uygun olur?
A) Doktor B) Tiyatro

C) Muhendis D) Ressam



21) -Tagkomiirii -Petrol  -Linyit

Yukaridaki enerji kaynaklarinin
ortak ozellikleri arasinda
asagidakilerden hangisi gosterilemez?

A)Kullanim alanlarmin sinirli olmasi

B)Belli bir stire sonra tiikenecek
olmalar1

C)Canli atiklarinin ¢iiriimesiyle
olusmalari

D)Yaygin olarak kullanilmalarinin basta
hava kirliligi olmak iizere ¢esitli ¢cevre
sorunlarina yol agmalari

22) Ulkemizde ham maddesi tarima
dayal1 sanayi kollar1 hemen her bolgede
bulunur. Bunda ham maddenin bol
olmasi etkilidir.

Asagidaki sanayi tesislerinden
hangisi, bu genellemeye daha az
uyar?

A)Un fabrikalar
B)Yem fabrikalari
C) Seker fabrikalari

D) Findik isleme tesisleri

23) 1-Sanlurfa  2-Antalya
3-Diyarbakir  4-Erzurum

Yukanridaki illerden hangileri,
Giineydogu Anadolu Projesi
kapsaminda yer alan iller arasinda

gosterilemez?
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24)Asagidakilerden hangisi, ormanlarin
tahrip edilmesinin sonuglarindan biri
degildir?

A)Toprak erozyonunun artmasi
B)Ekolojik dengenin bozulmasi
C)Sel ve su baskinlarinin artmasi
D)Toprak olusumunun hizlanmasi

lve2 B)2ve3 C)2ve D)3ve4d

25) Sosyal Bilgiler 6gretmeni bugiinkii
dersimizde, bilingli bir vatandas olarak
vergi vermenin dnemini ve sagladigi
yararlar1 anlatti. Eger devlet, yeterli
vergi toplamazsa.........

Sibel’in ciimlesini asagidakilerden
hangisiyle sirdiirmesi dogru olur?

A) Nufus azalir.

B) Devlet vatandaglarina yeterli hizmeti
gotlremez

C) Trafik kazalar artar.

D) Ozel sektore ait fabrikalar artar.

26) Tiirkiye’de cografi etmenler
ekonomik faaliyetler Gizerinde etkilidir.
Yer sekilleri, iklim ve bitki Ortiisii
oOzellikleri gibi cografi kosullar ekonomi
uzerinde etkilidir.

Buna gore, Tiirkiye’de asagidaki
ekonomik faaliyetlerden hangisi,
daha ¢ok cografi etmenlerden iklim
ve bitki ortiisii 6zelliklerine bagh
olarak gelisme gostermistir?

A) Seracilik B) Sanayicilik



C) Madencilik D) Aricilik

27)

* Cocuklar1 seviyor ve onlarla iyi
iletisim kuruyorum.

* Okuyup arastirtyor ve bilgilerimi
insanlarla paylagmay1 seviyorum.
Yukaridaki ifadeleri kullanan bir
kisinin hangi meslegi secmesi daha

uygun olur?
A) Kuafor B) Ogretmen
C) Terzi D) Mimarlik

28) Asagidakilerden hangisi azalan su
kaynaklarinda israfi 6nlemek i¢in
gerekli tasarruf tedbirlerinden biri
degildir?

A) Ev aletleri seciminde su yerine
elektrik tasarruflu cihazlari tercih etmek
B) Bozuk musluk ve borular1 tamir
ettirmek

C) Dis fir¢alarken suyu bosa akitmamak
D) Banyo suyunun 1sinmasini beklerken
suyu bosa akitmayip biriktirmek

29) Asim, gittigi bir yorede tas komiirii
ocaklarini gormiistiir.

Buna gore, Asim asagidaki
yorelerden hangisine gitmis olabilir?
A)Elazig B) Antalya

C) Zonguldak D) Rize
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30) Ulkemiz, sicak su kaynaklari
acisindan diinyanin 7. ve Avrupa’nin 1.
Ulkesidir. Sicak su kaynaklarimin
kullanim alanlar arasinda
asagidakilerden hangisi yoktur?
A)Konutlarin 1sitilmasi

B)Saglik turizmi
C) Balik ciftlikleri

D) Seralarin 1sitilmasi

31) Asagidakilerden hangisi tarimsal iiretimi
olumsuz etkilemektedir?

A) Sulama B) Tohum 1slah1

C) Gubreleme D) Erozyon

32) Asagidakilerden hangisi
iilkemizin dogal kaynaklar1 arasinda
gosterilmez?

A) Atatiirk Baraj

B) Van Golu

C) Konya Ovasi

D) Karadeniz ormanlari



33) Asagidaki ekonomik faaliyetlerden
hangisinin kiiresel 1sinma iizerindeki
etkisi daha fazladir?

A)

34) Diinyanin en hizli akan
nehirlerinden biri olan Coruh Nehri’nde
rafting ve kano gibi su sporlarinin
yapilabilmesinin temel nedeni nedir?

A) Akarsu yatagimin genis olmasi
B) Akarsu egiminin fazla olmasi

C) Tasidig1 su miktarinin ¢ok olmasi

D) Kar erimeleriyle beslenmesi
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Su kaynagi Ekonomik faaliyet
Akarsular — Elektrik Gretimi
SEINIEE T TR S ]
Denizler — Turizm
Jeotermal sular — Tuz Gretimi
Goller s Balikgilik

35)Yukarida, iilkemizdeki bazi su
kaynaklan ile bu su kaynaklarina bagli
olarak yuruttlen ekonomik faaliyetler
eslestirilmistir.

Buna gore, numaralandirilan
eslestirmelerden hangisi yanlistir?
A)l B) 2

C)3 D) 4

36) Ulkemizdeki tas komiirii yataklari
ile asagidaki sanayi tesislerinden
hangisinin kurulus arasinda paralellik
vardir?

A)izmir petrol rafinerisinin

B)Tekirdag cam fabrikasinin
C)Karabuk demir gelik fabrikasinin
D)Afyonkarahisar ¢imento fabrikasinin

37)

Diinyada cikarilan 50 ¢esit madenin 29
¢esidi lilkemizde bulunmaktadir.

Sadece bu bilgiye gore
asagidakilerden hangisi kesin olarak
soylenebilir?

A) Ulkemizde maden ¢esitliligi fazladr.

B) Cikarilan madenlerin tamami
tilkemizde islenmektedir.

C) Cikarilan madenler {ilkemizin enerji
ithtiyacinin tamamini karsilamaktadir.

D) Cikarilan madenlerin tamami ihrag
edilmektedir.



38) Bir yerdeki ekonomik faaliyeti
etkileyen ¢esitli unsurlar vardir. Bu
bilgiye gore asagidaki ekonomik
faaliyetlerden hanisinin kuruldugu
alan yanhstir?

A) Deniz kiyilart — Turizm
B) Ormanlik alanlar — Kagit sanayi

C) Yiiksek ve daglik yerler — Tekstil
sanayi

D) Genis ve verimli ovalar — Tarim

39)Asagidakilerden hangisi meslek
seciminde dikkat edilmesi gereken
unsurlar arasinda yer almaz?

A) Insanin kendisini dogru olarak
taniyabilmesi

B) Hedeflerin dogru bir sekilde
belirlenmesi

C) Yeteneklerin ve ilgilerin goz 6ninde
bulundurulmasi

D) Anne - babanin istekleri
dogrultusunda hareket edilmesi

40) Dlinyada en ¢ok rezervi Glkemizde
bulunan ve uzay teknolojilerinin
vazgecilmez hammaddesi olan maden
asagidakilerden hangisidir?

A) Linyit B) Boksit

C) Petrol D) Bor
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41) Tiirkiye'de seraciligin yapildigi
yerler genellikle kis sicakligi ve giinesli

giin sayis1 fazla olan yerlerdir.

.l -
) Trspon
b
A f
[ ] S
& v b 1

Buna gore, haritada
numaralandirilarak gosterilen tarah
alanlarin hangisinde seracihgin daha

yaygin olmasi beklenir?

A) Konya B) Antalya
C) Trabzon D) Sanliurfa
42)

S Okemizteki ek )
= nalojik geligmeler
yeni 15 kollannin

ortaya gikmasiyla
\ nadan nlrnstur )/

Buna gore, asagidaki is
kollarindan hangisi teknolojinin
gelismesine bagh gelisen sanayi

kollarindan degildir?
A) Biskuvi B) Beyaz Egya

C) Otomobil D) Elektronik esyalar



43) Ormanlar, iklime bagli olarak uzun
yillarda olusan dogal zenginlik
kaynagidir. Ormanlarin parayla olgiile-
meyecek kadar dogal ¢evreye yarar
saglamaktadir.

Buna gore, asagidakilerden hangisi
ormanlarin yararlarindan biri degildir?
A)Yagis miktarini artirir.

B)Deprem olusumunu 6nler.
C)Yakacak ve ham madde saglar.
D)Erozyon nedeniyle olusacak toprak
kayiplarini azaltir.

44) Dogal kaynaklarimizdan
ormanlarin tahrip edilmesiyle ortaya
c¢ikacak durumlar arasinda
asagidakilerden hangisi yer almaz?

A) Erozyon hizlanip, toprak
verimsizlesir.

B) Orman sanayisinin gelirleri artar.

C) Oksijen miktar1 azalip, hava kirliligi
artar.

D) Yagis diizeni bozulup, kuraklik artar.
45) 1.Bitkisel yag I1.Cimento

I11.Konserve IV.Porselen

Yukaridakilerden hangilerinin elde
Edilmesinde tarim drtinlerinden

yararlanilir?
A)lvell B) I ve lll
C) llvelll D) ll ve IV
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46) Akarsuyun sularinin bulanik olarak
akmasi akarsuyun gectigi yore ile ilgili
asagidakiler- den hangisini dogrular?

A) Akarsuyun denize dokiildigiinii

B) Erozyon siddetinin fazla
oldugunu

C) Akarsudan tagimacilikta
yararlanildigini

D) Yore halkinin en 6nemli ge¢im
kaynaginin tarim oldugunu.

47) Bir yerdeki ekonomik faaliyeti
etkileyen ¢esitli unsurlar vardir. Buna
gore asagida ozelligi verilen yerlerden
hangisinde belirtilen ekonomik
faaliyetin gelismesi biraz zordur?

A) Deniz kiyilart — Turizm
B) Ormanlik alanlar — Kagit sanayi

C) Yiiksek ve daglik yerler — Tekstil
sanayi

D) Genis ve verimli ovalar — Tarim

48) Ahmet, her aligveristen sonra fis ya
da fatura almakta ve bunu herkese
tavsiye etmektedir. Ahmet’in bu
davranisinin sebebi asagidakilerden
hangisidir?

A)Harcamalarinda tasarruflu olmay1
B)Vergi indirimlerinden yararlanmay1

C)Harcamalarinin miktarini ailesine
Gostermeyi

D)Devlete dolayli yoldan parasal katki
saglamayi



49) Yaklasik 80 yil 6nce makineye
ihtiyac duyan her tiirli sanayi Uriinuni
dis tilkelerden satin aliyorduk.
Sanayimiz yok denecek kadar azdi.
Cumhuriyetin ilk yillarinda dokuma,
seker ve ayakkabi fabrikalar1 devlet
sermayesiyle kurulmustur. CUnk..

Tahsin Amca’nin anlatti§1 konunun
nedenini dogru sekilde agiklayabilmesi
icin, konugmasini asagidakilerden
hangisiyle stirdiirmesi gerekir?

A) Tarim alanlarinda yetistirilen {iriin
cesidi fazlaydi.

B) Ulkemizin ulasim olanaklar
yeterince gelismemisti.

C) Sanayi iirtinlerini dis tilkelerden daha
ucuza satin alabiliyorduk.

D) Ozel kuruluslarm bu fabrikalari
kurmak icin yeterli sermayeleri yoktu.
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l Bilingsiz sulama ve gUbreleme yapilmasi

’/ Topraktaki bazi elementlerin azalmas: ‘

l

| Topragin yapisinin bozulmasi |
’ ?

50)

Yukaridaki diyagramda, Konya
Ovasi’ndaki tarimsal faaliyetlerle lgili
bir siire¢ gosterilmistir.

Buna gore, diyagramda soru isareti
olan yere asagidakilerden hangisi
yazilmahdir?

A)Uriin ¢esidinin artmasi

B)Toprak veriminin azalmasi

C)Ciftgilerin gelir diizeylerinin artmasi

D)Hayvancilik faaliyetlerinin
yayginlagmasi
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EK-3 o
ARASTIRMA iZNi
\'\'\imvm.‘* T.C.
S K3 VIRANSEHIR KAYMAKAMLIGI

ilce Milli Egitim Miidiirliigii

pury

Sayr : 30413711-300-E.8061079 20/04/2018

Konu : Vahdettin KOKA (T.C.37451096870)
Yiiksek Lisans Tez Arastirmas1 Hk.

KAYMAKAMLIK MAKAMINA

ilgi : Tasyaka Ortaokulu Miidiirliigiiniin 19.04.2018 tarih ve 7982050 sayih yazisi.

Miidirliigtimiize bagli Tasyaka Ortaokulu kadrolu sosyal bilgiler 6gretmeni Vahdettin

KOKA (T.C.37451096870) 'nin Yiiksek Lisans tez ¢alismasina dair talebi yazimiz ekinde
sunulmustur.Vahdettin KOKA (T.C.37451096870) 'min yiiksek lisans tez calismasini

Tasyaka Ortaokulu Miidiirliigiinde yapmasi Midiirliiglimiizce uygun goriilmektedir.

Makamlarinizca da uygun goriilmesi halinde Olur'lariniza arz ederim.

ilyas KOYUNCU
ilce Milli Egitim Miidiir V.

OLUR
20/04/2018
Omer CIMSIT
Kaymakam
EKLER:
Dilekce (1 sayfa)
Yaz (1 sayfa)
e-posta: viransehir63(@meb.gov.tr Faks: 0 (414) 511 38 90
Adres: Yenisehir mh. E90 Karayolu Uzeri no:| Bilgi i¢in: MURAT MUSTAFA SAHIN (Temel Egt. Sb.)
Elektronik Ag: http://viranschir.meb.gov.tr Tel: 0 (414) 511 21 68

Bu evrak giivenli elektronik imza ile imzalanmistir. http:/evraksorgu.meb.gov.tr adresinden a86c¢c-a5f5-3ad0-ac77-2¢c43 kodu ile teyit edilebilir.
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EK-4
ARASTIRMADA KILLANILAN EGITSEL OYUNLAR

“Ulkemizin Kaynaklar1” {initesinde kullanilan bilgisayar destekli egitsel oyunlar asagida
gosterilmistir.

Eggspert Kim Bilecek Yarismasi:

Sekil 5. Eggspert Kim bilecek yarismast

(' http://www.sosyalbilgiler.biz/forum/konu/eggspert-kim-bilecek-uelkemizin-
kaynaklari.53538/, Erisim Tarihi:28.12.2017).

Bu bilgisayar oyunu 6grencilerin gruplar halinde ya da bireysel olarak oynaya
bilecekleri soru cevap seklinde sorulan sorulardan olusmaktadir. Yarigma cesitli renk
grubu seklinde ya da oOgrencilerden gelebilecek farkli grup isimleri seklinde
diizenlenebilir. Ogrencilerin gelen sorulara sirayla cevap verme hakki vardir. Bir grup
dogru cevap veremediginde cevap verme hakki bir sonraki gruba ge¢cmektedir. Sorulari
dogru cevaplayan gruba puan verilmektedir. Sorular tamamlandiginda en fazla dogru
cevab1 veren grup ve iyeleri yarismay1 kazanmis sayilir. Ogrencileri yarisma sonunda
odiillendirme yapilabilir. Bu yarismada temel amag¢ Ogrencilerin konu ile ilgili

bilgilerini gézden gecirmesi ve 6grendigi bilgilerini eglenerek hatirlamasi olmustur.


http://www.sosyalbilgiler.biz/forum/konu/eggspert-kim-bilecek-uelkemizin-kaynaklari.53538/
http://www.sosyalbilgiler.biz/forum/konu/eggspert-kim-bilecek-uelkemizin-kaynaklari.53538/
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Madenleri Kesfedelim Oyunu :

armara Bolgesi

Ege
Bolgesi

ic Anadolu Bdlgesi

Dogu Anadolu Bolgesi

Giineydogu Anadolu Bolgesi

Sekil 6. Madenleri Kesfedelim Oyunu

( http://www.sosyalbilgiler.biz/forum/konu/madenleri-kesfedelim-uelkemizin-
kaynaklari.53538/, Erisim Tarihi:28.03.2017).

Bu oyunda Ogrencilere bilgiyi kavratma ve eglenerek Ogretme amaglanmistir.
Oyunda ogrencilerden gorselde yer alan madenleri iligkili olduklar1 bdlgelerle
iliskilendirmeleri istenmektedir. Ogrenciler madenleri fare yardimyla siiriikleyerek
bolgeler iizerine biraktiginda madenler dogru yerle iligkilendirilmigse puan verilmekte,
yanlig yerlesmelerde ise madenler iligkili olmadiklar1 bolgelere yerlesmemektedir. Bu
durumda diger 6grenciye sira gecmektedir. Oyunda en fazla puani toplayan 6grenci
oyunu birinci bitirmis olur. Bu sekilde oyun yarisma seklinde de oynanabilmektedir.
Gorsel agidan dgrencilerin madenlerin yerlerini 6gretmek adina 6nemli bir oyundur

diyebiliriz.


http://www.sosyalbilgiler.biz/forum/konu/madenleri-keşfedelim-uelkemizin-kaynaklari.53538/
http://www.sosyalbilgiler.biz/forum/konu/madenleri-keşfedelim-uelkemizin-kaynaklari.53538/
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Passa Parola Oyunu:

PASSAPAROLA

AdLKEMIZIN KaYNaGKLEGRI

Sekil 7. Passa Parola Oyunu

(http://www.sosvalbilgiler.biz/forum/konu/eggspert-passaparola-sosyal-bilgiler-
uelkemizin-kaynaklari.53859, Erisim Tarihi:18.12.2017).

Bu oyun/yarigma tarzinda tasarlanmis program bir ddnemler televizyonlarda
yaymlanan passa parola yarismasindan esinlenerek olusturulmustur. Oyunda
yarigmacilara sorular belirli bir siire icerisinde hizlica sorulur. Yarigmaci halkadaki
harflerle iligkili sorulara cevap vermek ya da pas diyerek ge¢mek durumundadir.
Sunucu zaman yeterse pas denilen sorulari tekrar sorarak yarigmacidan cevap
isteyebilir. Sosyal bilgiler dersine uyarlanan bu oyunda amag Ogrencilerin eglenerek
ogrendikleri bilgileri tekrar etmelerine olanak saglamaktir. Yarigma iki 68renciyle ya da
grup elamanlarinin karsilikli yarisacaklar1 sekilde grupga da oynanabilir. Amag

eglenceli tekrarlar yapmaktir.


http://www.sosyalbilgiler.biz/forum/konu/eggspert-passaparola-sosyal-bilgiler-uelkemizin-kaynaklari.53859
http://www.sosyalbilgiler.biz/forum/konu/eggspert-passaparola-sosyal-bilgiler-uelkemizin-kaynaklari.53859
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Dogru Yanhs Oyunu:

Ders: Sosyal Bilgiler
Konu: Yarrsma Etkinlidi

wwwososyalbilgifer biz

Sekil 8. Dogru Yanls Oyunu

(http://www.sosyalbilgiler.biz/forum/konu/doru-yanlis-bilgi-yarismasi-sosyal-bilgiler-
uelkemizin-kaynaklari.53859, Erisim Tarihi:18.02.2017).

Bu oyun bilgi yarigmasi seklinde diizenlenmistir. Amag 6grencilerin grupca ya da
bireysel olarak konuyla ilgili bilgilerini hatirlamasina olanak saglamaktir. Bu amag
dogrultusunda o6grenciler “lilkemizin Kaynaklar1” {initesi ile ilgili sorulara cevaplar
vermektedir. Ogrencilerin daha ¢ok bilgi seviyesinde kazanim saglamasina karsin bilgi
yarismast seklinde diizenlenmesi halinde Ogrencilere farkli kazanglar1 da olacagini

sdylemek miimkiindiir. Unite sonu degerlendirmelerinde kullanilabilmektedir.


http://www.sosyalbilgiler.biz/forum/konu/doru-yanlış-bılgı-yarışması-sosyal-bilgiler-uelkemizin-kaynaklari.53859
http://www.sosyalbilgiler.biz/forum/konu/doru-yanlış-bılgı-yarışması-sosyal-bilgiler-uelkemizin-kaynaklari.53859

Cark-1 Sosyal Oyunu:
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ARISMACILAR

PUANLAR vy,
(o]

A Grubu

B Grubu

C Grubu

D Grubu

E Grubu

F Grubu

G Grubu

Sekil 9. Cark-t Sosyal Oyunu
(http://www.sosyalbilgiler.biz/forum/konu/carki-sosyal-ulkemizin kaynaklar1 -uenite-

| 0|0 OO0l O O

H Grubu

karisik.19319/ (Erisim Tarihi:02.02.2018).

Cark-1 Felek yarismasindan esinlenerek Sosyal Bilgiler dersine uyarlanan bu

eglenceli oyunda grupga yapilabilecek oyun tiirlindendir. Yarigmacilarin sayist 15-25

arasinda degisebilmektedir. Oyunda gorselde yer alan ¢ark ¢evrilmekte ve yarigmaciya

puanlar gelmektedir. Yarigmaci daha sonrasinda soru tablosundan soru se¢gmekte ve

gelen test sorusunu bir dakika icerisinde cevaplamasi gerekmektedir. Bir dakika

sonucunda yarigmact dogru cevap veremez ya da yanlis cevaplandirirsa diger

yarismacilarin cevap verme hakki dogar. Diger yarismacilardan dogru cevaplandiranlara

yarismacinin ¢arkindan ¢ikan puan eklenir. Bu sekilde tiim yarismacilarin sorulara

cevaplar vermesi saglanir. Sorular tamamlandiginda puanlar hesaplanir ve derece

yapanlar duyurulur. Unite ortalarinda ve iinite sonlarinda oynanabilecek, tekrar ve

hatirlamalara olanak saglayacak bir oyun tiiriidiir.


http://www.sosyalbilgiler.biz/forum/konu/carki-sosyal-ülkemizin%20kaynakları%20-uenite-karisik.19319/
http://www.sosyalbilgiler.biz/forum/konu/carki-sosyal-ülkemizin%20kaynakları%20-uenite-karisik.19319/
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Buyuk Risk Oyunu:

Sekil 10. Buyuk Risk Oyunu

(http://www.sosvalbilgiler.biz/forum/konu/bueyuek-risk-test-ipek-yolunda-
tuerkler.55503/ Erisim Tarihi: 25.12.2017).

Biiyiik Risk adli yarismadan sosyal bilgiler dersine uyarlanarak olusturulmus
oyundur. Yarigma formatinda oldugu gibi 6grencilere konu basliklariyla ilgili sorular
yoneltilir ve 6grencilerden verdikleri cevabin sonuna “nedir” eklenmeleri istenmektedir.
Yarigsmacilar konu basgligina gére kolaydan zora dogru sorular1 ¢ozmektedirler. Yarigsma
sonucunda en fazla puan toplayan yarigmaci birinci sayilir. Yarigama grupga

oynanabilmesi agisindan grup etkinliklerine uygundur.


http://www.sosyalbilgiler.biz/forum/konu/bueyuek-risk-test-ipek-yolunda-tuerkler.55503/
http://www.sosyalbilgiler.biz/forum/konu/bueyuek-risk-test-ipek-yolunda-tuerkler.55503/
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Bil Soruyu Baz Gaza Oyunu:

- - Y - - Y - - H - . &

Oyun iki bolimden olusmaktadir

Sorulan sorulara dogru cevap verirseniz
arabay! labirentten cikarabilirsiniz

Hadi bakallm kaza yapmadan iki bolumu
de kimler gecgebilecek

Sekil 11. Bil Soruyu Bas Gaza Oyunu

(http://www.sosyalbilgiler.biz/forum/konu/bil-soruyu-bas-gaza-6-sinif-ilk-5-uenite-
karisik.19253/ Erisim Tarihi:29.12.2017).

Bil soruyu bas gaza oyununda o&grencilerden yaris pistinde olduklarin
diistinmeleri istenir. Bu oyunda ilerleyebilmek yani gaza basabilmek i¢in 6grencilerin
sorulara dogru cevap vermesi ve bu sekilde adim adim ilerlemesi gerekmektedir.
Yarisma iki boliimden olusmaktadir. ikili yarisma tarzinda 6grencilerin grupga ya da
bireysel olarak oynayabilecekleri bir oyundur. Ogrenilen bilgilerin pekistirilmesi

acisindan olumlu nitelikler tagimaktadir.


http://www.sosyalbilgiler.biz/forum/konu/bil-soruyu-bas-gaza-6-sinif-ilk-5-uenite-karisik.19253/
http://www.sosyalbilgiler.biz/forum/konu/bil-soruyu-bas-gaza-6-sinif-ilk-5-uenite-karisik.19253/
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Top X Oyunu:

Top-X Oyunu 6. Sinif 4. Unite Ulkemizin Kaynaklan

Sekil 12. Top X Oyunu

(https://www.sosyaldeyince.com/6sinif-sosyal-bilgiler-oyunlari/topx-oyunu-6-sinif-4-
unite-ulkemizin-kaynaklari-t4061.0.html, Erisim Tarihi: 03.02.2018).

Top X oyunu mouse(fare) ile oynanmaktadir. Oyunun baslangicinda yarigmaci
hizla g¢evrilen bardaklarin igerisinden dolu olan bardagi bularak oyuna baslayabilir.
Oyuncu dogru tahminde bulunduktan sonra sirayla iilkemizin kaynaklari {initesi ile ilgili
sorular sorulur oyuncu sirayla {i¢ soruya dogru cevap vermek durumundadir. Oyuncu iig
sorunun herhangi birini yanlis cevapladiginda yarigmadan elenmis sayilir. Bu baglamda
oyunda 6nemli olan unsur zaman degil sorulara dogru cevaplar vermektir. Top X oyunu
Ogrencilerin odaklanmalarina olanak saglamakta bu yoniiyle Top X oyunu icin
ogrencilerin dikkat seviyelerinin artmasinda da etkili olabilecek bir oyun oldugunu

soyleyebiliriz.


https://www.sosyaldeyince.com/6sinif-sosyal-bilgiler-oyunlari/topx-oyunu-6-sinif-4-unite-ulkemizin-kaynaklari-t4061.0.html
https://www.sosyaldeyince.com/6sinif-sosyal-bilgiler-oyunlari/topx-oyunu-6-sinif-4-unite-ulkemizin-kaynaklari-t4061.0.html
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Buz Devri Oyunu:

Buz Devri Oyunu 6. Sinif 4. Unite Ulkemizin Kaynaklari

BUZ DEVRI

Sekil 13. Buz Devri Oyunu

(https://www.sosyaldeyince.com/6sinif-sosyal-bilgiler-oyunlari/buz-devri-oyunu-6-
sinif-4-unite-ulkemizin-kaynaklari-t2992.0.html Erigim Tarihi: 09.02.2018).

Buz devri oyunu mouse(fare) ile oynanir. Bu oyunun ilk etabinda soru sorulur
oyuncu soruyu bildigi takdirde yarigsmaya baslayabilir. Sorulara dogru cevap verdiginde
sol iist kosede bulunan firlat butonuna basilarak kartoplariyla penguenler vurulmaya
calisilir. Oyuncunun yarismaya devam etmesi i¢in hem penguenleri vurmasi hem de
sorulara dogru cevaplar vermesi gerekmektedir. Oyuncu iist iste ii¢ soruya dogru cevap

veremezse yarismadan elenir.


https://www.sosyaldeyince.com/6sinif-sosyal-bilgiler-oyunlari/buz-devri-oyunu-6-sinif-4-unite-ulkemizin-kaynakları-t2992.0.html
https://www.sosyaldeyince.com/6sinif-sosyal-bilgiler-oyunlari/buz-devri-oyunu-6-sinif-4-unite-ulkemizin-kaynakları-t2992.0.html
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Hopla Oyunu:

Hopla Oyunu 6. Sinif 4. Unite Ulkemizin Kaynaklan

D
A .

Aciklama

Oyundaki amacimiz yon tuslan
ve bosluk tusunu kullanarak Y6n Tuslarn
yildizin oldugu yere ulagmak.

3 oy ‘

Oniiniize cikan engellere dikkat Space - Bosluk tusu
etmezseniz bir hakkiniz gider ve bagsa ile Z|plan|r.
donersiniz

b

cls

ile oynanir

Sekil 14. Hopla Oyunu

(https://www.sosyaldeyince.com/6sinif-sosyal-bilgiler-oyunlari/hopla-oyunu-6-sinif-4-
unite-ulkemizin-kaynaklari-t2506.0.html, Erisim Tarihi: 08.02.2018).

Hopla oyunu, yon tuslar ile oynanir. leri, geri tuslar1 ile hareket edebilirsiniz.
Oyunda, klavyedeki bosluk tusu ile ziplayip yildiza ulasmak oyunun amacidir. Yoldaki
engellerin asilmast gerekir. Oyuncunun haklarint ekonomik kullanarak yarigsmayi
tamamlamas1 gerekmektedir. Oyuncu yarigsmanin herhangi bir etabinda yandiginda

oyunun en basina donmek durumundadir.


https://www.sosyaldeyince.com/6sinif-sosyal-bilgiler-oyunlari/hopla-oyunu-6-sinif-4-unite-ulkemizin-kaynakları-t2506.0.html
https://www.sosyaldeyince.com/6sinif-sosyal-bilgiler-oyunlari/hopla-oyunu-6-sinif-4-unite-ulkemizin-kaynakları-t2506.0.html
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Zor Oyun Oyunu:

Sen kirmizi karesin. Mavi dairelerden kacip daireleri
toplamahsin. Sar isaretleri topladikian sonra yesil alana
ulasmalisin.

Bazi bolimlerde birden fazla sari daireler ve kontrol noktalar
olabilir. EGer 30 bolimu de tamamlarsan oyun biter. Cok fazla
hata yapmamaya calisin.

PLAY

Sekil 15. Zor Oyun Oyunu

(https://www.sosyaldeyince.com/6sinif-sosyal-bilgiler-oyunlari/zor-oyun-6sinif-4unite-
ulkemizin-kaynaklari-t378.0.html, Erisim Tarihi: 02.02.2018).

Zor Oyun oyunu, klavye yon tuslart ile oynanir. Oyundaki amag¢ kirmizi kareyi
yon tuslari ile hareket ettirerek hedefe ulastirmaktir. Oyuncunun oyunda en dikkat
etmesi gereken nokta oyunda pek c¢ok hareketli engelin oluyor olmasidir diyebiliriz.
Oyuncu becerilerini kullanarak kirmizi noktay: belirlenen alana ulagtirmalidir. Oyunda
Onemli olan hizli olmak degil az hatayla oyunu bitirmektir. Eger oyuncu basarili olursa
diger boliimlere gegcmeye hak kazanir. Oyun 30 boliimden olugmaktadir ve ilerlemek

i¢in sorulara dogru yanitlarin verilmesi gerekmektedir.


https://www.sosyaldeyince.com/6sinif-sosyal-bilgiler-oyunlari/zor-oyun-6sinif-4unite-ulkemizin-kaynakları-t378.0.html
https://www.sosyaldeyince.com/6sinif-sosyal-bilgiler-oyunlari/zor-oyun-6sinif-4unite-ulkemizin-kaynakları-t378.0.html
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Dag Bisikleti Oyunu:

Bu Oyunu Oynamak I¢in Soru Bilmelisin!

Soruyu Garelim

173 kawyith soru

Yapihg Tarihi 30 Kasim 2012

Sekil 16. Dag Bisikleti Oyunu

(https://www.sosyaldeyince.com/6sinif-sosyal-bilgiler-oyunlari/dag-bisikleti-oyunu-
6sinif-4unite-ulkemizin-kaynaklari-t350.0.html, Erisim Tarihi:02.02.2018).

Dag Bisikleti Oyunu, klavye yon tuslart ile oynanir. Sorular bilindik¢e dag
bisikleti ilerlemeye devam edecektir. Yanlis yapilan sorularda bisiklet devrilecek
yarisma hakki diger oyuncuya gececektir. Yarigmada onemli olan nokta hizli hareket
etmek degil, sorulara dogru yanmtlar vermektir. Bisikleti ilk olarak belirlenen alana

ulastiran oyuncu yarigmay1 kazanacaktir.


https://www.sosyaldeyince.com/6sinif-sosyal-bilgiler-oyunlari/dag-bisikleti-oyunu-6sinif-4unite-ulkemizin-kaynakları-t350.0.html
https://www.sosyaldeyince.com/6sinif-sosyal-bilgiler-oyunlari/dag-bisikleti-oyunu-6sinif-4unite-ulkemizin-kaynakları-t350.0.html
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Var Misin Yok Musun Oyunu:

- .

ler.biz
ROYNANIR | OYUNA

Sekil 17. Var Misin Yok Musun Oyunu

(https://www.sosyaldeyince.com/6sinif-sosyal-bilgiler-oyunlari/var-misin-yok-musun-
oyunu-6sinif-4unite-ulkemizin-kaynaklari-t279.0.html, Erisim Tarihi: 02. 02. 2018).

Bir donem televizyonlarda yayinlanan ve biiyiik bir izleyici kitlesine ulagan
programin sosyal bilgilere uyarlanmis seklidir. Grupca oynanabilir. Yarismacilarin tipki
yarisma formatinda oldugu gibi bir kutu se¢gmesi ve bu kutuyu yarigma sonuna kadar
actirmadan ilerlemesi gerekmektedir. Yarigmacinin yarismada basarili olabilmek icin
sorulan sorulara dogru cevaplar vermesi gerekmektedir. Yarigmacilardan oyun sonunda
kendi kutularmm1 a¢gmalar1 istenir. Yarigma sonunda en yiiksek puani alan yarismaci

oyunu birinci bitirmis sayilir.


https://www.sosyaldeyince.com/6sinif-sosyal-bilgiler-oyunlari/var-misin-yok-musun-oyunu-6sinif-4unite-ulkemizin-kaynaklari-t279.0.html
https://www.sosyaldeyince.com/6sinif-sosyal-bilgiler-oyunlari/var-misin-yok-musun-oyunu-6sinif-4unite-ulkemizin-kaynaklari-t279.0.html
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