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Ozet
Oyunla Ogretim Yontemi Uygulamasinin Basar1 Ve Kaliciik Uzerindeki Etkisi
(Deneysel Bir Calisma)

Bu arastirma, Ortaokul 6.siif Sosyal Bilgiler Dersi, “Cografi Konum”, “Ulkemizin
Kaynaklar1”, “Diinya’da Niifus”, 5.smif Sosyal Bilgiler Dersi, “Yasadig1 Bolgenin Ekonomik
Ozellikleri” ile ilgili kazanimlarin oyunla ogretim yontemi ile islenmesinin, 6grencinin
basarisint ve kaliciligini ne oOlgiide etkiledigini ortaya ¢ikarmayr amaglamaktadir.
Arastirmanin  ¢alisma grubunu 2011-2012, 2012-2013  ogretim  yilinda Bursa 1li,
Mustafakemalpasa ilgesi, Mustafakemalpasa Ortaokulu’'nda 6grenim goren Ogrenciler
olusturmaktadir. 2011-2012 6gretim yilinda 6/A sinifi kontrol grubu, 6/B sinifi deney grubu
olarak, 2012-2013 6gretim yilinda 6/A sinifi kontrol grubu, 6/B sinifi deney grubu olarak, 5/A
sinifi deney grubu, 5/B sinifi ise kontrol grubu olarak kura ile belirlenmistir.

Bu calismada, oyunla 6gretim yonteminin dgrenme ve kalicilik tizerindeki etkisini
belirlemek amaciyla deneysel yontem kullanilmustir. Arastirmada deneysel modellerden “On
Test — Son Test Kontrol Gruplu Model” kullanilmistir. Deney grubunda, konular iglenirken
oyunla 6gretim yontemi, kontrol grubunda ise anlatim yontemi kullanilmistir.

Ogrencilerin akademik bilgilerini 6lgmek icin aragtirmaci tarafindan veri toplama
aract olarak basari testi hazirlanmistir. Arastirmaya katilan gruplara uygulama 6ncesi 6n test,
uygulama sonrast son test, uygulamanin bitiminden 30 giin sonra kalicilik testi uygulanmaistir.

Ogretim siireci, deney grubunda Milli Egitim Bakanlhig (MEB) tarafindan
yapilandirmaci 6gretim yaklasimina gore hazirlanmis olan 6gretmen kilavuz kitabinda yer
alan kazanimlar ve etkinlikler dogrultusunda gercgeklestirilmis ve arastirmaci tarafindan
tinitenin kazanimlaria uygun hazirlanan egitsel oyunlarla desteklenmistir. Deney ve kontrol
gruplarinda, Sosyal Bilgiler dersindeki “Diinya Bir Kagida Nasil Sigar?”, “Dogal Kaynaklar
ve Ekonomi”, “Yurdumuzda Ekonomik Hayat”, “Diinya’da Niifus ve Ekonomik Faaliyetler”
konularinin 6n test ve son test puanlarinin karsilastirilarak 6grenci basar1 diizeyleri arasinda
fark olup olmadig1 gozlemlenmistir. Her iki gruba da kalicilig1 kontrol etmek amaciyla bir ay
sonra ayni test tekrar uygulanmistir. Sonuglar sinav analiz programinda degerlendirilerek,
tablolastirilmistir. Tablolastirilan sonuglar yorumlanarak analizleri yapilmistir.

Uygulamadan elde edilen sonuclara gore deney ve kontrol gruplarimin kalicilik testi
toplam puanlar arasinda fark oldugu ve bu farkin oyunla 6gretim yonteminin uygulandigi

deney grubu lehine oldugu gortilmiistiir. Bu sonuglar dikkate alindiginda, oyunla 6gretim
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yonteminin Sosyal Bilgiler dersinde kullanilmasinin 6grenci basaris1 ve kalicilif1 {izerinde
olumlu etkisi oldugu gorilmiistiir.  Arastirmanin nitel kismimt olusturan gilinliikler
incelendiginde, Ogrencilerin oyun oynarken ¢ok eglendikleri, mutlu olduklart ve
heyecanlandiklar1 belirlenmistir. Ayrica Ogrencilerin oyunlar sayesinde dersi ve dersin
Ogretmenini daha ¢ok sevdikleri ve oynayarak 6grendikleri sonucu ortaya ¢ikmistir.

Anahtar Kelimeler: Sosyal Bilgiler Dersi, Basar1, Oyunla Ogretim Yo6ntemi, Kalicilik
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Abstract

The Impact On The Success And Persistance Of The Teaching Method With The Games
(An Experimental Study)

The aim of this research is determined the effect of teaching with play on the
secondary grade 6™ social studies the units “Geographical Location”, “The Resources Of Our
World”, “Population In The World” and for the grades 5™ “The Economical Features Of The
Region That They Live”.

The study group of the research consists of the students who are in secondary school
in Mustafakamalpasa, Bursa. The study was carried out in academic year 2011-2012 and
2012-2013. The students was separated in two groups; 6/B was selected as a test group, 6/A
as a controlled group. In 2012-2013, 5/A was selected as a test group, 5/B was selected as a
controlled group. In this study, an experimental method is used for the aim of the
determination the impact of the teaching with games on learning and persisted. In this

research was used “Pre Test- Final Test Controlled Group Model”.

A success test was prepared by the researcher to measure student academic success
and as a data collect tool. It was applicated in two groups: as a pre test was applied before
experimantel study. The last test was applied after application and the permanence test was

applied 30 days later finished of experimantel study.

Teaching process was prepared according to activities in teacher’s manuel which is
carried out in accordance with constructivist teaching method approach by M.E.B. Teaching
process was supported with educational games which is prepared by researcher according to
unit gains. Grades of pre test and last test including topics such as “ A world in a paper?”,
“Natural resources and economy”, “Economic life in our country”, “ World population and
economic activity” were compared to determine differences among students’ success levels.
The same tests were applied 30 days later to control persistence of learning. The results were

concluded at analysis programe and written as chart.

According to results of persistence of learning test applied to experimantal and control
groups. A difference was seen between total points in favor of the experimantal group.
Considering the results, using of teaching method with the play in social studies has been

shown to have a positive impact on student success and persistence of learning. Analyzing
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logs forming qualitative part of the research. It was determined that students were so much
fun, happy and excited while they were playing. In addition to this, students loved the teacher

and the course more thanks to plays.

Keywords: Social Studies, Success, Teaching Method With The Game, Persistence.
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Onsiz

Bu ¢alisma, Ortaokul 6.simf Sosyal Bilgiler Dersi, “Cografi Konum”, “Ulkemizin
Kaynaklar1”, “Diinya’da Niifus”, 5.sinif Sosyal Bilgiler Dersi, “Yasadig1 Bolgenin Ekonomik
Ozellikleri” ile ilgili kazanmimlarin oyunla 6gretim yonteminin, Ogrencilerin akademik
basarilarina, og8renilenlerin kaliciligina etkisini belirlemek amaciyla yapilmistir. Tezin
kapsadig1 ¢esitli asamalarda bir¢ok problemle karsilastim. Bu problemleri ¢ozerken bana
yardim eden pek cok saygi deger ve kiymetli insanlar oldu. Bu degerli insanlara tesekkiirii bir
borg¢ bilirim.

Tezimin hazirlik siirecinde bana hep yol gosteren, yardimlarini hicbir zaman
esirgemeyen, deneyimlerinden yararlanma sansina nail oldugum, kendimi gelistirmemde
onemli firsatlar yakaladigim, ¢ok degerli danismanim sayin Dog. Dr. Kamile GULUM’e en

icten tesekkiirlerimi sunarim.

Lisans ve yiiksek lisans Ogrenimim boyunca her daim bilgi ve deneyimlerinden
yararlandigim, 6g8rencilik hayatim boyunca ve sonrasinda da destegini esirgemeyen, degerli

hocam Prof. Dr. Okan YASAR ’a tesekkiirti borg bilirim.

Verilerimin analizinde, is yogunluguna ragmen bana zaman ayiran, sorularimi sabirla
cevaplandiran, calismamin en o6nemli asamalarinda bana destek olan, hayatin bana

kazandirdig1 en degerli dostlarimdan Fatma KURU’ya ¢ok tesekkiir ederim.

Verilerimin dontistiiriilmesinde bana yardim eden, bitmek bilmeyen enerjisiyle etrafa

151k sacan can dostlarimdan Mihriban SERT e ¢ok tesekkiir ederim.

Verilerimin toplanma asamasinda nesesiyle, giile¢ yiizii ve tavirlariyla bana yardimci

olan kuzenim Ilgi ERSEREN’e ¢ok tesekkiir ederim.

Arastirmami yaparken bana yardimei olan Mustafakemalpasa Ortaokulu Miidiirti sayin
Recep SARGIN’ a ve uygulama asamasinda bana desteklerini esirgemeyen ve ayni okulda
bulunmaktan biiytik mutluluk duydugum brans 6gretmeni arkadaslarim Miikerrem EKMEN,
Hasan CEYLAN, Giines CEYLAN, Umut YAVUZ, Aysegil KAPLAN, Bedriye ERIS,
Hasan TEKSEVEN ve Hasan KESKIN’e ¢ok tesekkiir ederim.

Tezim uygulama asamasinda ekip olarak calistigimiz, beni izmeyerek her dedigimi

dikkatlice yapan, hayat enerjilerim Ogrencilerime tek tek cok tesekkiir ederim. Tezin



hazirlanmas1  asamasinda  teknik  olarak  yardimlarrm  gérdigim  BIL-SAN

End.Elk.Blg.Paz.Yaz.ilt.San.Tic. firmasina gok tesekkiir ederim.

Ortaokul yillarimda 6gretmenim, su an meslektasim olan, ayn1 ortami paylagsmaktan

onur duydugum kiymetli hocam Osman YILDIRIM’a ¢ok tesekkiir ederim.

Sikintiya diistiiglimde her an moral veren, enerjisiyle motive eden, yliksek lisans

egitimimin kazandirdig1 giizel dostlardan Hasan KOC’a ¢ok tesekkiir ederim.

Zorda oldugumda hep yardimlarini gordiigiim, giizel yliregiyle, pozitif durusuyla
ilham aldigim, rastlantilarin bana kazandirdig1 dostlarimdan Okan SENGUL’e ¢ok tesekkiir

ederim.

Yiiksek lisans donemim boyunca ve her zaman destegini hissettigim, yasamimda
“sansim” dedigim en degerli dostlarimdan Hasan KARAKAS’a, tavsiyeleri ile bana hep 151k
tutan biricik dayim Irfan TUGRUL’a, yasamimda 6nemli bir yere sahip olan, anne yarim

biricik teyzem Seniye ERSEREN’e cok tesekkiir ederim.

Tezi hazirlarken, her an timit dolu konugmalari ile beni sevklendiren, hayatimda “iyi ki
var” dedigim, her konuda destek¢im camm kardesim Ilkay SAVAS’a ve maddi-manevi
desteklerini her zaman hissettigim, onlar olmadan bunlar1 basaramazdim dedigim, yasam

pmarlarim biricik annem ve babam Nazife ve Mehmet SAVAS’a ¢ok tesekkiir ederim.

Esra SAVAS

Canakkale, 2014

vi



Icindekiler

OZEU .ottt ettt nen s i
AADSETACT ..ttt ettt et ettt et at e et e e tt ettt et e e enbe e tteeateenbeetbeeneeentean 11
OMISOZ ..ottt et e b e et e bt et e eh e e et e bt e et e et e et e eht e et eeeheeeht e e neeebeenareen v
FEAIACKIIET ...ttt ettt ettt ettt ettt eeeeeee e et et en s neeeneeenas vii
TADIOLAT LISTEST vuvveeiieiiiieiiie ettt ettt ettt et ettt e bt esat e s bt e sne e ebeesnteenneeseesseesnseans X
SEKIIIET LLISTEST ..uvvvieeieiiiie ettt e e e e ettt e e e ettt e e e e eeaeeeeeeeasseeeeennneeeeeaseaaeeeennneeas X1
LIS veeetteeeette e ettt e ettt e et e e et e e ereeeeaaeeeaabee e asee e teeeesseeannseeaasseeansseeasssaensseeeanseeesseeenseeeanseeseseeennnes 1
BOIUM T ottt et h ettt esae et et e sb e e tesae e beebeennesaeenee 4
Problem DUIUMU ..cooviiiiiiiie ettt ettt sbeeaeenae e e enees 4
ALE PIODICIMICT ...ttt ettt et an 4
ATASHIIMANIN ATNACT .oiiiiiiiiiiieeiiiiee e ettt e e ettt eeeeeaeeeeestaeeeeeseaeeeeassaeeeessseeeaasnsaeesaanssseesenssesesasnes 5
ATASHITMANII ONCIN ...t eeeteeeeeeeeeeeeeeeeeeeneseneas 5
SAYILHIAT ..viiiiieieee e ettt s e et et e ete e st e ens e e st e enseenseeseeeneeenneenean 6
Arastirmanin SINITIIKIATT ......eiiiiii e e e rae e e e e e enes 6
TANIMLAT ...ttt et e s et e et esbe e e bt e saeeeseesntesnneeseeeseesnseans 6
LI ATANYAZIN ©...o.vvceeeeeeeeeeeee et s e e e s s s eeeesesne s eneeens 7
27011010 B 1 OSSPSR STRPSPRPRRRRRRIN 10
KUramsal CETGEVE .....eivuiiiiiiie it ettt ee ettt e et e et e e et e st e e e teeesaseeessseeessseeesseeesseeanseessneeenns 10
Oyunun Tanimi Ve ONEMi........c.c.vuivieiieiieeeeieceeieeeesesesae s saeaas 10
OYUNUN TANTIMT 1ottt et e et e et ee e et e e eaeeennseeeenseeeenseeeenees 10
Oyun ve Is Arasmndaki FArk ...........cccccoooioeoiiieeeeceeeeeeee e 16
Oyun Tiirlert Ve Oyunun Siniflandirtlmast .........coceveeiiniininininiecneceneceeenee 17
Oyunun Temel OZEIKIETT .........ocueviervieeieiieceeieeeeee ettt 23
OYUN MEKANIATT ...eviiiiiiiieieee ettt ettt et e s e enteeneeeneeeneean 26
OYUNUN TATTRGEST ...veevieiiiieiie ettt ettt et et e et e e et e enteeeneeeneeenseennean 28
Oyunun Cocugun Gelisim Alanlar1 Ve Ogrenme Uzerindeki Etkisi.............................. 29
Gelisimde Oyunun RO ......cocuiiiiiiiiiiiiiiceeceee et 30
Oyunun Fiziksel Geligime EtKiSi.........ccciiiiiiiiiiiiiiiiieieieeeee e 31
Oyunun Duygusal Gelisime EtKIST......ccuiiiiiiiiiiiiiiiiiieieceee e 32
Oyunun Bilissel, Algisal Gelisime Ve Dile EtKisi .....ccoeceeiiieniiiniiiiiiieeiieieeieeen 33
Oyunun Sosyal Gelisime Ve Ahlaki Gelisime EtKisi..........cccoeeieniiiiiininnieiieeieeen. 35
Oyunun Cocuk Psikolojisine EtKiSi .........cccceciiiiiiiiiiiiieiiciec e 37
Geleneksel Cocuk Oyunlarinin Egitim Amaclh Kullanilmasi .........c.ccccceeviieiiiiiiieciienieeieenne, 38

Vil



Geleneksel COCUK OYUNIATT ......ooiviiiiiiiiiiiieieecie et e 38

Geleneksel Oyunun ASamalart ..........ooceiiiiiiiieiiinie e 41
Oyunun EZIIMAEKT YEIT ..ocueiiiiiiiiiiiiiiiceec et 46
Egitimsel Oyunun OZeIIKIETT ...........ccvovuiviveveieeieeeeeeeeeeeeeeeeee e 53
Egitsel Oyun Uygulanirken Dikkat Edilecek Noktalar ............ccccoecvevieniiiniieniinennenne 55
Oyunun Egitimde Kullanilmasinin Faydalart ..........c..coceeieniniiinnninieeicnne 56
Oyunla Ogretim Yénteminin UStin YONIETT ........coceveveveeeveeecrerceeseicsesseeseseseeseneeeas 57
Oyunla Ogretim Yonteminin SIntrlltkIars ...........o.ooveveveveeiieeeeeeeeeeeeeeee s 58
BOIUM IIL ..ottt ettt et e b e eteeneeneeneeneeneeneensensenseas 59
YOMECIIL .ottt ettt e e e et e et ear e s ar e een e e eae e saneennaeenneenene 59
WA ;1 8Dy 00 - LY (0 T [ TSRS 59
CalISMA GIUDUL.....ociiiiiiie ettt ettt e eta e e e tee e eteeesaaeeeeseeeeesseeesseeesseenneesnns 61
Veri Toplama Araglarinin Gelistirilmesi.......c.eevveviieriieiiieiienieeieeeie et see e 62
Basar1 Testinin Gelistirilmesi SUICCI......ccvvvieriieeiieeeiieerieeeeieeesiee e e esreeeseeaeeeeaeeeens 62
UYZUIAMA STICCT c.veenteieiiieiiie ettt ettt ettt ettt ettt et e st e e bt e ae e eteesnteenseesneeeseenseesnneennne 63
Calismada Kullanilan OYUNIAT .........cccoeeviiiiiiiiiieiiecieeiecee et steesaeeseessneeseas 64
Verilerin COZUMICIMEST ....ccveiiiiiiiiiiiiiie e eeciee et eteeeete e eereeeeareeeetteesaaeeeeetaeeeneeessaeennneeas 72
Nicel Verilen COZUMICNMEST ......eeviiiiiieiieiiierie ettt e s ens 72
Nitel Verilerin COZUMIENMEST ....eovuviiiiiiieiiieiie ettt 73
BOIUM TV ettt ettt et et e et eae st en e en e et eneeneenseeaeeneas 74
Bulgular Ve YOrUmIAr..........cooiiiiiiiiiiii ettt ettt sete e e e e e eneeeneee 74
“Cografi Konum” Tle 11gili Kazanim .............c..cccovuiviuivecieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeen s 74
“Madenler” Konusu le T1gili Kazanim ...............cccoovoovieeieeceeeeeeeeeeeeeeeee s 79
“Sanayi” Konusu Ile T1gili Kazanim .............ccccooveveriieeecieeeeeeeeeeee e 83
“Diinyada Niifus” Konusu Ile T1gili Kazanim .............ccccocooovoiiueveeerereeeeeeeeeeeeenes 88
“Giineydogu Anadolu Bolgesi” Konusu ile Tlgili Kazanim ..............ccccoovvvevereeeennnne. 93
“Ormanlar” Konusu le T1gili Kazanim ...............cccocoveovieeiieeeceieeeeeeeeeeeeee s 98
BOIUM Vet et ettt ettt a et et a e bt et sttt e et e eaeenee 104
SONUG V& ONETIIET ...ttt 104
SOMUG ..ttt et e et e ettt e e te e e e tteeesteeesteaessaeeeasseeesaeeassseeenssesanssaeenseennsees 104
OMETIIET ...ttt s et n s esaean 105
KAYNAKGA ...ttt et ettt et e ettt e bt eesbe e teeeateenbeaenbeeteeenbeentteteeenseaentaans 107
ERLT ettt ettt ettt et st et et e a b e e teeteeneenteenteentenneentas 126
B A ettt ettt a et et et et et e ete st enten s et ententensaeteeneens 127



B C ottt 131
ER Do ettt 133
B E et ettt ettt 136
B F ettt ettt s 138
ER Gt 140
EBR H et 144

X



Tablo Numarasi
1

o BN B Y, I - VS B 8]

Tablolar Listesi

Bashk Sayfa
Cografya Ogretiminde Eski ve Yeni Yaklagimlar............................ 2
Oyunun Geligim Asamalart............ooovveiiiiiiiiiiiii e, 23
Deney ve Kontrol Gruplarinin Karsilastirmalt Sonuglart.................. 79
Deney ve Kontrol Gruplarimin Karsilagtirmali Sonuglart.................. 83
Deney ve Kontrol Gruplarimin Karsilagtirmali Sonuglart.................. 88
Deney ve Kontrol Gruplarinin Karsilastirmalt Sonuglart.................. 93
Deney ve Kontrol Gruplarinin Karsilastirmalt Sonuglart.................. 98
Deney ve Kontrol Gruplarinin Karsilastirmal: Sonuglari................ 103



Sekil
Numarasi

1

O 0 9 AN W B~ W

W N N NN N N N N N N e e e e e e e e
S O 0 N N A WD = O O 0NN R W NN = O

Sekiller Listesi

Baslhik

Garris, Ahlers ve Driskell (2002) Oyun Modeli..........................
6/A Sinifi (Kontrol Grubu) Ogrencilerinin Cinsiyete Gére Dagilimu.
6/B Sinifi (Deney Grubu) Ogrencilerinin Cinsiyete Gore Dagilimu. ..
6/A Smifi (Kontrol Grubu) On Test sonuglart............................
6/B Sinifi (Deney Grubu) On Test Sonuglari.............................
6/A Smifi (Kontrol Grubu) Son Test Sonuglart...........................
6/B Sinifi (Deney Grubu) Son Test Sonuglart............................
6/A Sinifi (Kontrol Grubu) Kalicilik Testi Sonuglart....................
6/B Sinifi (Deney Grubu) Kalicilik Testi Sonuglart.....................
6/A Sinifi (Kontrol Grubu) Ogrencilerinin Cinsiyete Gore Dagilimi.
6/B Sinifi (Deney Grubu) Ogrencilerinin Cinsiyete Gére Dagilimu. ..
6/A Sinifi (Kontrol Grubu) On Test sonuglari............................
6/B Sinifi (Deney Grubu) On Test Sonuglari.............................
6/A Smifi (Kontrol Grubu) Son Test Sonuglart...........................
6/B Sinifi (Deney Grubu) Son Test Sonuglart...........................
6/A Sinifi (Kontrol Grubu) Kalicilik Testi Sonuglari....................
6/B Smifi (Deney Grubu) Kalicilik Testi Sonuglari.....................
6/A Smifi (Kontrol Grubu) Ogrencilerinin Cinsiyete Gore Dagilimi.
6/B Sinifi (Deney Grubu) Ogrencilerinin Cinsiyete Gore Dagilimi. ..
6/A Smifi (Kontrol Grubu) On Test Sonuglart...........................
6/B (Deney Grubu) On Test Sonuglart..................ccceevueiennn...
6/A Smifi (Kontrol Grubu) Son Test Sonuglart...........................
6/B Sinifi (Deney Grubu) Son Test Sonuglart............................
6/A Sinifi (Kontrol Grubu) Kalicilik Testi Sonuglari....................
6/B Smifi (Deney Grubu) Kalicilik Testi Sonuglari.....................
6/A Smifi (Kontrol Grubu) Ogrencilerinin Cinsiyete Gore Dagilimu.
6/B Sinifi (Deney Grubu) Ogrencilerinin Cinsiyete Goére Dagilimi. ..
6/A Siifi (Kontrol Grubu) On Test Sonuglart...........................
6/B Sinifi (Deney Grubu) On Test Sonuglari.............................
6/A Sinifi (Kontrol Grubu) Son Test Sonuglart...........................

xi

Sayfa

74
74
74
75
76
76
77
78
79
79
79
80
80
81
82
82
&3
&3
84
85
&5
86
87
87

88
&9
&9
90



31
32
33
34
35
36
37
38
39
40
41
42
43
44
45
46
47
48
49

6/B Sinifi (Deney Grubu) Son Test Sonuglart............................
6/A Sinifi (Kontrol Grubu) Kalicilik Testi Sonuglari....................
6/B Smifi (Deney Grubu) Kalicilik Testi Sonuglart.....................
5/B Siifi (Kontrol Grubu) Ogrencilerinin Cinsiyete Gére Dagilima..
5/A Sinifi (Deney Grubu) Ogrencilerinin Cinsiyete Gére Dagilimu...
5/B Siifi (Kontrol Grubu) On Test Sonuglari...........................
5/A Smifi (Deney Grubu) On Test Sonuglart.............................
5/B Siifi (Kontrol Grubu) Son Test Sonuglart...........................
5/A Sinift (Deney Grubu) Son Test Sonuglari...................co.eee,
5/B Smifi (Kontrol Grubu) Kalicilik Testi Sonuglart....................
5/A Sinift (Deney Grubu) Kalicilik Testi Sonuglart.....................
6/A Sinifi (Kontrol Grubu) Ogrencilerinin Cinsiyete Gore Dagilimu.
6/B Sinifi (Deney Grubu) Ogrencilerinin Cinsiyete Gére Dagilimu. ..
6/A Sinifi (Kontrol Grubu) On Test Sonuglart...........................
6/B Sinifi (Deney Grubu) On Test Sonuglari.............................
6/A Smifi (Kontrol Grubu) Son Test Sonuglart...........................
6/B Sinifi (Deney Grubu) Son Test Sonuglart............................
6/A Sinifi (Kontrol Grubu) Kalicilik Testi Sonuglari....................
6/B Smifi (Deney Grubu) Kalicilik Testi Sonuclari.....................

xii

91
91
92
93
93
94
94
95
96
96
97
98
98
99
100
100
101
102
102



Giris

Diinyada 20. ytzyilin ikinci yaris1 ve 21. yiizyilin baslarinda yasanan siyasi ve
ekonomik gelismeler, enerji kaynaklarinin azalmasi ve hakimiyet miicadeleleri gibi faktorler
cografyanin 6nemini daha da arttirmistir. Ozellikle gelisimlerini tamamlamis olan iilkeler
klasik cografya egitim ve o6gretimini birakarak dgrencilere elestirel bakis agis1 kazandirmaya,
soru sormaya, bilgiyi kullanmaya, problem ¢ozmeye, iilkesinin diger {lkeler arasindaki
konumunu, avantaj ve dezavantajlarini okumaya dayanan, onlarin cografi yetencklerini en {iist
diizeye ¢ikarmay1 hedefleyen, uygulama temelli ve etkinliklere dayali programlar uygulamaya
baslamislardir (Incekara, 2007, s. 113-144).

Glniimiiziin 6grencileri eskiye gore olduke¢a farkli bir ortamda biyiimektedir. Onlar
teknolojinin ve 6zellikle bilgisayarin yogun olarak kullanildigi bir zamanda dogmuslar, hi¢bir
zaman ¢evirmeli telefon kullanmamislar, miizigin dijital olmadig1 ve televizyonun olmadigi
zamanlar1 yasamamislardir. En 6nemlisi glinimiiz 6grencileri bilgisayarsiz, internetsiz ve
bilgisayar oyunsuz bir diinyanin nasil bir yer oldugunu bilmemektedirler (Prensky, 2001).
Yasamlar1 boyunca siirekli teknolojik araglari kullanmislar, bu durum onlarin diinyaya bakis
acilarini, yasam tarzlarini ve beklentilerini yogun bir sekilde etkilemistir. Bu yeni neslin yeni
ithtiyaclari, geleneksel 6gretim yontemleri yeterince karsilanamamaktadir. Dolayisiyla egitim
kurumlari, yeni neslin ihtiya¢larin1 daha iyi karsilama konusunda kendilerini donatmali ve
gelistirmelidirler (Cankaya, Karamete, 2008, s. 118).

Her alanda oldugu gibi cografya 6gretimi de yeni 6gretim yaklasimini benimsemis ve
bu konuda gerekli adimlar1 atmistir. Geleneksel 6gretim yaklagimlari ile cagdas ogretim
yaklasimlar1 karsilastirilmis ve yeni 6gretim yaklagimlar1 MEB miifredatindaki yerini almistir.

Tablo 1, cografya 6gretiminde eski ve yeni yaklasimlar arasindaki farklar1 gostermektedir.



Tablo 1

Cografya Ogretiminde Eski ve Yeni Yaklasimlar

Eski Yaklasimlar Yeni Yaklasunlar

Spesifik ver ve lokasyon temelli 6gretim | Mekansal iligkiler iizerinde duran 6gretim
Ogretmen merkezli 65retim Ogrenci merkezli 6&retim

Bilgileri hatirlamaya dayanan 6gretim Problem ¢ozmeyi destekleyen 6&retim
Didaktik 6gretim Ogrencinin arastirma ve kesfetmesi
Olgulara dayali degerlendirme Elestirel diistinme yeteneginin gelismesi
Kisa parcalardan olusan éaretim Disiplinlerarasi calisma temelli 6gretim
Ders kitabina dayali 6@retim Arastirma temelli 6&retim

Sahsi rekabete dayali calisma Isbirligine dayal miisterek calisma

Bir eglence olarak arazi gezisi Gozleme dayanan arazi ¢alismasi

Konu dagiticis1 6gretmen Imkan ve ortam saglayic: 6gretmen
Bilgi ve yeteneklerin degerlendirilmesi Performansa dayali degerlendirme
Yalniz birakilnug bir 6grenci Yeni teknolojilere adapte olan dgrenci
Etiketleme vurgusu Insan cevre etkilesimi vurgusu
Yetenege bagh gruplandirma Hetorojen gruplanduma

Suurh derecede veteneklerin gelisimi Cografi yeteneklerin toptan gelisimi

Kaynak: Gillespie-1998: 44 ve Marran-1993: 8-9 'dan adapte edilmistir.,

Cografya egitimi ¢alismalart icerisinde, cografya ogretiminde yeni yaklasimlar,
cografya ogretim metotlar1 ve cografya ogretimi ile ilgili gelistirilen teoriler 6nemli yer
tutmaktadir. Son dénemde dgretim programlarinda meydana gelen degisimler, bir¢ok tilkenin
uygulama temelli ve yaparak yasayarak ogrenmeye dayali miifredat yaklasimini ogretim
programlarina adapte etme ¢aligmalar1 ve iilkelerin diisiinen, sorgulayan, ulusal ve uluslararasi
problemlere careler lireten diinya vatandaslar1 yetistirme gayretleri arastirmacilar1 bu alanda
daha fazla ¢aligma yapmaya itmistir (Incekara, 2007, s. 10).

Glinlimiizde, diiz anlatima dayali 6gretim modelinden, 6grenenin daha aktif rolde
oldugu 6grenci merkezli 6gretim modeline geg¢ilmistir. Dolayisi ile 6grencilere, konulari
sadece dinleyebilecekleri degil, yaparak yasayarak Ogrenebilecekleri Ogretim ortamlari
saglanmalidir (Garris, Ahlers ve Driskell, 2002, s. 441-442). Bu konuda yapilan son
caligmalar basta 6gretmenler olmak {izere siniflarin, 6gretim programlarinin, ders kitaplarinin
ve dgretim yontemlerinin bu gelismelere nasil adapte edilebilecegi ya da en son teknolojilerin
derslerde nasil kullanilabilecegi gibi meseleleri igermektedir. Literatiirde yer alan bazi
deneysel calismalar, bilgisayar oyunlarinin karmasik konularin 6gretilmesinde etkili bir arag
olarak kullanilabilecegini gostermektedir. Egitimcilere gore, bilgisayar oyunlart oynayan
ogrenci kitlesinin sayisal biiylikliigii ve insanlarin oyun oynamaya olan ilgisi gdz Oniine
almarak, bu goniilli aktif katilimdan egitsel amaglara ulagsmak i¢in bir giidiileme arac1 olarak

yararlanilabilir (Garris vd., 2002, s. 441-442).



Bu arastirmalar, dijital oyun temelli cografya egitimi (uygun yerlerde sehirlerin
kurulmasin1 6ngéren SimCity ve Food Force gibi kiiresel aghigin onlenmesine dayanan
simiilasyon oyunlarinin ders ortamina aktarilmasi), ti¢ boyutlu gériintiilerin analizlerinin ders
ortaminda kullanilmasidir. Geocoaching (GPS ortaminda koordinatlara gore bazi unsurlari
saklayarak diger GPS kullanicilariin saklanan unsurlart yine koordinatlar yardimiyla
bulmalarina dayanan dijital bir oyun), soyut arazi ¢aligmalar1 (Google gibi arama motorlarinin
veri bankalarim kullanarak Internet ortaminda yapilan arazi ¢aligmalar) ve video
konferanslarla diger cografyacilarla ders ortaminda iletisime gegerek bilgi paylasiminin
saglanmast gibi olanaklarin cografya egitiminin temel araglari haline geldiklerini
gostermektedir (Van der Schee, 2006; Williams, 2006). Ancak bilgisayar oyunlar1 yine de
Ogrenciyi yalnmizlagtirmasi ve iletisimi soyutlagtirmasi nedeniyle elestirilmektedir. Buna
karsilik cocugun neredeyse dogumdan itibaren oynamaya basladigi ve ilk ¢ocukluk yillarinda
kendini, ¢evresini, diinyay1 oyun oynayarak tanidig1 bir gercektir. Modern egitim anlayisinda
oyunun 6nemli bir yeri vardir. “Oyun oynama diirtiisii eger tesvik edilirse, okul yillarinda da -
hatta yasam boyunca- eglenceli ve etkin bir ogrenme yolu olabilir,, distincesi modern egitim
anlayisinin temellerinden birisidir. Ayrica, modern egitim anlayisinda énemli olan bir baska
ilke de egitimin merkezine ¢ocugu koymak ve egitime onun bulundugu yerden baslamaktir.
Bu diistincenin hayata gegirilmesinin en énemli kosulu ¢ocugu gercekten tanimaktir. Cocugu
tanimak ve onu oyun yoluyla egiterek kendini gelistirebilmesine izin vermek i¢in
kullanilabilecek en elverisli araglardan biri, ¢ocugun oynadigr oyunlardir. Toplumsal
ozellikler tastyan cocuk oyunlari; bir yandan ¢ocugun kendini ve i¢inde yasadigi toplumu
tanimas1 ve o toplumda kendine verilen yeri anlayabilmesine yardimci olurken, bir yandan da
cocugu dramatik nitelikteki bir eylem yoluyla etkin kilmaya calisir (Saglam, 1997).

Glinlimiizde oyun, ders programlarinda bir egitim aracit olarak kullanilmaktadir.
Ozellikle kiiciik ¢ocuklarin, diisiinerek &grenmeleri oldukg¢a giigtiir. Onlarin &grenmeleri
yasanti ve deneyimleri aracilii ile gerceklesmektedir. Akandere (2004)’ye gore, gercek
hayattan alinan 6rnekler, cocuklarin ileriki hayatlarinda ne yapmalar1 gerektigini gosteren bir

egitim yoludur.



Boliim I

Bu boliimde arastirmanin problem ciimlesi ve alt problemleri, amaci, onemi,
sayiltilar, smrhiliklart ve arastirma boyunca sik¢a kullanilan kavramlarin tanimlari

aciklanmistir.

Problem Durumu

Bu c¢alismanin problem ciimlesini, “Ortaokul 6.sinif Sosyal Bilgiler dersinin
‘Diinyamizi  Taniyoruz’ iinitesinde yer alan cografi konum konusunun, ‘Ulkemizin
Kaynaklarr® iinitesindeki dogal kaynaklar ve ekonomi konusunun, ‘Ulkemiz ve Diinya’
{initesinin Diinya’da niifus konusunun, 5.siif Sosyal Bilgiler dersi, ‘Urettiklerimiz’ iinitesinin
yurdumuzda ekonomik hayat konusunun 6gretiminde oyunla 6gretim yonteminin basariya ve
kaliciliga etkisi nedir?” ifadesi olusturmaktadir. Bu probleme bagli olarak asagidaki alt

problemlere cevap aranmistir.

Alt Problemler

Arastirmanin problem ciimlesinden hareketle asagidaki alt problemlere cevap

aranmistir.

1. a) Deney grubunun 6n test puan ortalamasi ile son test puan ortalamasi arasinda anlamli bir

fark var midir?

b) Kontrol grubunun 6n test puan ortalamasi ile son test puan ortalamasi arasinda anlamli

bir fark var midir?

2. Deney grubunda uygulanan oyunla 6gretim yonteminin kontrol grubunda uygulanan
anlatim yontemine gore Ogrenci basarisi (erigisi) tizerinde anlamli bir fark olusturmakta

midir?

3. a) Deney grubunun son test puan ortalamasi ile kalicilik testi puan ortalamasi arasinda

anlamli bir fark var midir?

b) Kontrol grubunun son test puan ortalamasi ile kalicilik testi puan ortalamasi arasinda

anlaml bir fark var midir?



4. Deney ve kontrol gruplarinin son test puan ortalamalari arasinda anlamli bir fark var midir?

5. Deney grubunda uygulanan oyunla &gretim yonteminin, kontrol grubunda uygulanan

anlatim ydntemine gore 6grenilenlerin kaliciliginda anlamli bir fark olusturmakta midir?

6. Deney grubunda yer alan 6grencilerin uygulama siiresince oynatilan oyunlar ile ilgili

goriisleri nelerdir?

Arastirmanin Amaci

Bu calismanin temel amaci, Sosyal Bilgiler dersinde oyun yonteminin besinci ve
altincr sinif 6grencilerinin akademik basarilarina ve 6grenilen konularin kaliciligina etkisini

arastirmaktir.

Arastirmanin Onemi

Glinlimiizde yeni ve uygulanabilirligi olan 6gretim yontemlerine olan egilim hizla
artmaktadir. Bunun nedenlerinden biri de, ¢ocuklarin, eskiye oranla daha fazla teknolojinin
icinde olmalari, bu durumun getirdigi avantajlar ve dezavantajlardir. Hizla gelisen teknoloji,
eskiden beri uygulana gelen 6gretim yontemlerinin de degisimini gerektirmektedir. Soyut
konularin klasik yontemlerle -anlatim yontemi gibi- 6gretilmeye ¢alisilmasi oldukca zordur.
Bunun yerine ¢ocugun yaparak yasayarak Ogrenebildigi yontemler 6nem kazanmistir. Bu
yontemlerden biri de oyunla 6gretim yontemidir. Bu yontemle cocuk, yaparak yasayarak

ogrenirken soyut konular1 somut hale getirebilir.

Bu c¢alisma, ortaokul 6.simif Sosyal Bilgiler dersinin “Diinyamizi Taniyoruz”
{initesinde yer alan cografi konum konusunun, “Ulkemizin Kaynaklar1” {initesindeki dogal
kaynaklar ve ekonomi konusunun, “Ulkemiz ve Diinya” {initesinin Diinya’da niifus
konusunun, 5.smif Sosyal Bilgiler dersi “Urettiklerimiz” {initesinin yurdumuzda ekonomik
hayat konusunun, oyun yontemi ile 6gretimi konusunda yapilacak olan ilk caliyma olmasi
acisindan oldukca énemlidir. Ulkemizde 6zellikle ortaokul 6grencilerinin Sosyal Bilgiler ders
konularinin oyunla 6gretimi ile ilgili ¢alisma bulunmamaktadir. Bu yoniiyle de yapilacak olan

arastirmalara ornek teskil edecek olmasi nedeniyle ¢calisma 6nemli bulunmaktadir.



Sayiltilar

1. Arastirma siiresince kontrol altina alinamayan degiskenler her iki grubu da benzer sekilde

etkilemektedir.

2. Arastirmaci tarafindan hazirlanan oyunlar ortaokul besinci sinif Sosyal Bilgiler dersinin
“Urettiklerimiz” {nitesi ile ilgili kazanimlara, ortaokul altinci siif Sosyal Bilgiler dersinin
“Diinyamiz1 Taniyoruz”, “Ulkemiz ve Diinya”, “Ulkemizin Kaynaklar1” iiniteleri ile ilgili

kazanimlara hizmet eder niteliktedir.
3. Ogrencilerin bagar1 ve kalicilik testlerine igten ve dogru cevap verdikleri kabul edilmistir.

Arastirmanin Sinirhliklar:
Bu aragtirmanin denekler ve kapsam agisindan sinirliliklar: sunlardir:

- Arastirma denckler agisindan, Bursa ili Mustafakemalpasa ilgesi sinirlari igerisinde bulunan

Mustafakemalpasa Ortaokulu besinci ve altiner sinif 6grencileri ile sinirlidir.

- Aragtirmanin deneysel evresi, 2011-2012, 2012-2013 6gretim yil1 giiz ve bahar dénemi ile

siirlidir.

- Arastirma amaclar agisindan, belirtilen problem ve alt problemlerin sinanmasi, 5. ve 6.

sinifin segilen konulari ile sinirlidir.

- Oyunla 6gretim yonteminin sinif yonetimini zorlagtirmasi ve uygulama siirecinin fazla emek

ve zaman almasi ile sinirlidir.

Tanmimlar

Oyun: Vakit gecirmeye yarayan, belli kurallar1 olan eglence, saskinlik uyandirici hiiner,
tiyatro ve sinemada sanatginin roliinli yorumlama bi¢imi, vb. anlaminda kullanilmistir
(Turkge Sozlik, 1998, s. 1711). Oyun, ¢ocugun bir gereksinimidir. Cocuk kendini oyun yolu
ile i¢inden geldigi gibi ifade eder. Oyun sirasinda 6grenilen her sey kalici hale gelir, bu
yiizden ¢ocuga her sey oyun yolu ile verilmelidir (Sel, 1974, s.5).



Egitsel Oyunlar: Ogretme-6grenme siirecinde belirlenen hedef davranislara ulasmayi
saglayan, onceki Ogrenilenlerin pekistirilip tekrar edilmesine, hatali 6grenmelerin

diizeltilmesine imkén taniyan planl ve amacl oyunlardir (Cangir, 2008, s.12).

Oyunla Desteklenmis Ogretim: Oyunun alistirma, tekrar ve kalicilik calismalarinda
kullanilmasiyla 6grencinin belli hedeflere ulagsana dek oyun yardimiyla yonlendirilmesini

amaglayan 6gretim (Altunay, 2004, s.19).

Kontrol Grubu: 6.smif Sosyal Bilgiler dersi “Diinyanmizi Tamyoruz”, “Ulkemizin
Kaynaklar1”, “Ulkemiz ve Diinya” iinitesinin, 5.stmf Sosyal Bilgiler Dersi, “Urettiklerimiz”

initesinin 6gretiminin anlatim yéntemi kullanilarak olusturulan grup.

Deney Grubu: 6.sinif Sosyal Bilgiler dersi “Diinyamizi Tamiyoruz”, “Ulkemizin
Kaynaklar1”, “Ulkemiz ve Diinya” {initesinin, 5.smif Sosyal Bilgiler dersi, “Urettiklerimiz”
initesinin 6gretiminin tinitede yer alan ilgili konularin kazanimlarina yonelik hazirlanmis
egitsel oyunla Ogretim yontemi ilkelerine uygun olarak hazirlanan ders planlarmma gore

yurttildugi grup.

Kaheihk: Her {inite icin, deney ve kontrol gruplarnin son testinden en az 15 giin sonra

yapilan testten aldiklari ortalama basari puanlari.

flgili Alanyazin

Karabacak (1996), “Sosyal Bilgiler Dersinde Egitsel Oyunlarin Basar1 Diizeyine
Etkisi” baslikli tez calismasinda egitsel oyunlarin erigiye etkisini incelemistir. 46 dordiincii
siif 6grencisi ile yapmis oldugu ¢alismada kontrol gruplu 6n test- son test deneme modelini
kullanmistir ve egitsel oyunlarin kullanildig1 deney grubunda basarinin daha yiiksek oldugunu
ortaya ¢ikarmistir.

Firat (2007), yabanci dil 6gretiminde oyunla egitim g¢aligmasinda, siirekli olarak
ogrencileri 6n plana ¢ikardiklarini, onlarin aktif olmalarini, yaparak yasayarak ogrenmelerini
saglamaya calistiklarini, bu yontemle her 68rencinin severek isteyerek derse katilmasini
sagladiklarini, o6grencilerin sozclikleri kolayca o6grenmelerini, unutmadan zihinlerinde
tutabilmelerini ve soruldugunda hi¢ zorluk cekmeden soyleyebilmelerini sagladiklarmi

belirtmistir.



Er (2008), yabanci dil 6gretiminde oyun kullaniminin smif i¢i bir etkinlik olarak
ogrenci glidiilenmesine olumlu etki yaptigini, katilimer ve aktif 6grenmeyi destekledigini,
gercek iletisim ortami olusturdugunu ve gercek dilin kullanilmasinda 6nemli bir katki
sagladigini belirtmistir.

Bayirtepe ve Tiiziin (2007), oyun tabanli ortamin kaygiyr azalttifini, bireysel
o6grenmeye yardimei oldugunu ve 6grenmeyi gorsel olarak destekledigini tespit etmistir.

Ayan ve Diindar (2009), cocugun oyun oynarken kendini daha kolay ifade edebildigini
ve oyun ortaminda c¢ocuklarin daha 6zgir ve yaratici olduklarini, bu nedenle egitim
ortamlarinda  6grencilerde yaraticilik  becerilerini  gelistirebilmek amaciyla oyunun
kullaniminin vazge¢ilmez bir zorunluluk oldugunu belirtmektedirler.

Pehlivan (2005), “Ornek Olay ve Oyun Yoluyla Ogretimin Sosyal Bilgiler Dersinde
Ogrenme Diizeyine Etkisi” baslikli tez ¢aligmasinda elde ettigi bulgulara gére, ogrencilerin
basar1 diizeyinin egitsel oyunlarin kullanildigi deney grubu lehine anlamli bir fark oldugu
sonucuna ulagmstir.

Gode ve Susar (1997), “Okul Oncesi Egitimin Onemi ile Bu Egitimde Oyunun Ve
Bedensel Etkinliklerin Rolii” adli literatiir taramasi yontemiyle elde ettigi sonuglara gore,
oyunun ozellikle okul oncesi donemdeki cocuklarin biligsel, fiziksel, sosyal ve duygusal
gelisimleri tizerinde olumlu etkileri oldugu sonucu ortaya koymustur.

Klepper (2003), “A Comprasion of Fourth Grade Students’ Testing Scores Between an
Independent Worksheet Review and a Bingo Game Review” adli ¢aligmasinda caligma
yapraklarinin etkisini belirlemeyi amaglamistir. Elde ettigi bulgulara gore, oyun yonteminin
Sosyal Bilgiler dersinde etkili oldugunu ancak bu etkinin anlamli diizeyde olmadigini tespit
etmistir.

Oyunun egitimde kullanilmasi konusunda yapilan diger c¢alismalardan bazilart ise
sunlardir: Tural (2005), matematik 6gretiminde oyun ve etkinliklerle 6gretiminin, “ritmik
saymalar, dogal sayilar, toplama, ¢ikarma, carpma (kavrama ve uygulama) diizeyindeki
davranislar1 kazandirmada geleneksel 6gretimden daha etkili oldugu sonucuna ulagmastir.

Oksal (1999), oyun ve 6grenme iliskisi ile ilgili yaptig1 calismada, 170 veliyi denek
olarak kullanmistir. Bunlardan 134 veli oyun, 6grenme ile birlestirilmeli derken 27 veli
oyunun Ogrenmeden farkli oldugu diistincesindedir. 8 veli ise oyun ve Ogrenmenin ayni
oldugu kanisindadir. Biiyilk bir ¢ogunlugun dolayli olarak oyunun o6grenmeden farkli
olduguna iligkin geleneksel diisiincelerini yansittig1 belirlenmistir.

Irvine California Universitesi’nde yapilan bir arastirmada, piyano dersi alan ve her giin

koroyla birlikte sarki sdyleyen ¢ocuklarin, sekiz ay sonra 6teki normal ¢ocuklara gore yap-boz



oyunlarini ¢ok daha basarili sekilde ¢ozebildikleri, bu ¢ocuklarin geometrik sekiller ¢izmeyi
ve matematik problemlerini ¢6zmeyi daha ¢abuk 6grendikleri saptanmistir (Focus, 2013).
Gokee (1999), ilkdgretim oOgretmenlerinin oyunu smif ydnetiminde yeterince
kullanamadiklar1 yapilan bir arastirmada belirlemistir. Sinif yonetimi alaninda en az sahip
olduklar1 ti¢ yeterlik, "cocuklarin hareket ihtiyaglarini1 giderebilecek oyun etkinliklerine yer

nmn

verme", "simif i¢i etkinliklerde konuya uygun olarak isbirligine dayali, bireysel ¢aligmalara ve
grup caligmalarina yer verme" ve "smif i¢cinde tiim 6grencilerin siirece katilimini saglayacak
etkili bir iletisim ortam1 olusturma" olarak belirlenmistir.

Ramey ve Campbell tarafindan North Carolina Universitesinde yapilan bir baska
calismada, hazirlik smifi 6grencilerine sarkili oyunlar 6gretilmis ve matematik sonuglarinin

yiikseldigi gozlenmistir (Kocabas, 2008, s. 3).
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Boliim 11

Kuramsal Cerceve

Bu boliimde 6ncelikle arastirma konusunun kuramsal ¢ercevesi ele alinmistir. Oyunun
tanim1 ve Onemi agiklanmis ve oyunun ¢ocuk gelisimine olan etkisi incelenmistir. Ayrica
oyunun egitimdeki yeri ve dnemi incelendikten sonra Sosyal Bilgiler programindaki kullanim1

tizerinde durulmustur.

Oyunun Tanim ve Onemi
Oyunun Tanimi

Oyunla ilgili olarak farkli disiplinlerde calisan bilim insanlari farkli tanimlar
yapmuslardir. Burada konu ile ilgili olarak yapilan tanimlardan 6rnekler alinmistir. Kamiis-1
Tiirki'de oyun kelimesinin ‘yetiskin ve ¢ocuk oyunu; kumar; dans ve cambazlik gosterileri;
hile; tiyatro oyunu’ anlamlarinda kullanildig1 kaydedilmistir. Ayrica, oyunla ilgili olarak oyun
almak (kumarda kazanmak), oyun ebesi, oyun basi, oyun etmek, oyun ¢ikarmak, orta oyunu,
kilic oyunu, kagit oyunu, oyunbaz, oyuncak, oyuncak¢r ve oyuncu kelimelerine de yer
verilmistir (Sami, 2011). Oyun kelimesinin etimolojisine bakildiginda Hasan Eren (1999, s.
311), Turk Dilinin Etimolojik Soézliigii'nde, oyun kelimesiyle ilgili olarak: “En eski yazil
kaynaklardan baslayarak oyun olarak gecer.” ifadesini kullanmistir. Eyliboglu’nun Tiirk
Dilinin Etimolojik Sozliigii’nde (1995, s. 520), Tiirk¢e “oy (¢ukur)” kokiinden “oyun (cukur
acmak)” sozctuguniin tiretildigini sonradan sozciiglin anlam genislemesine ugrayarak
“oynamak, biriyle eglenmek, aldatmak™ anlamlarinda kullanilmaya baslandigini belirtilmistir.
Yasamin her evresinde 6nemli bir yere sahip olan oyun, genel s6zliik tanimi olarak; eglenmek
ya da bir tat almak amaci gliden fiziksel ve zihinsel etkinliklerin timii seklinde ifade
edilmektedir (Biiylik Larousse, 1986, s. 8994).

Freud, oyunu; cocuklarin sosyal olgunluga ulasmalarinda ve kendi 6z benliklerini
bulmalarinda yardimei olan bir etkinlik olarak tanimlamaktadir. Ona goére oyun, ¢ocugun
davranisinin ve kisiliginin bir aynasidir. Vygotsky (1967), oyunun okul oncesi dénemde,
gelisimin temel kaynagi oldugunu ve soyut diistincenin gelisimde ©Onemli oldugunu

belirtmektedir.
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Krasnor ve Pepler (1980)’e gore oyun, esnek olmakla birlikte, olumlu duygular1 da
beraberinde getirmektedir. Kisacasi oyun; kendiliginden, zevk alinan, gonilli ve sonu
olmayan bir etkinliktir. Saracho (1985) ise oyunun, 6ziimlemeden uyuma gecisi simgeledigi
gorisiini savunmaktadir (Celen, 1992, s. 24-30). Forebel’e gore oyun, ¢cocuk oyunlart hayatin
bir ¢ekirdegidir. Biitiin insanlar orada gelisir, biiyiir ve olusur. Insanim en giizel ve en olumlu
yetenekleri orada meydana ¢ikar (Sel, 1974, s. 5).

Onder (1999, s. 48) ise oyununu igsel olarak giidiilenen, cocuklarin koydugu kurallara
gore oynanan belirli bir amaci olmayan kendiliginden ortaya ¢ikan ve gelisen zevk veren bir
etkinlik olarak tanimlamaktadir. Genel anlamiyla oyun, kuralli ya da kuralsiz gerceklestirilen
ancak her durumda ¢ocugun isteyerek ve hoslanarak yer aldigi, fiziksel, biligsel, dil, duygusal
ve sosyal gelisiminin temeli olan gergek hayatin bir pargasi ve cocuk i¢in en etkili 6grenme
stirecidir (Baykog, 1992, s. 110).

Spencer’a gore oyun; fazla enerjinin bosaltilmasi, Hall (1993)’a gore, atalarimizin
etkinliklerinin tekrarlanmasi, Catharsis’e gore, anti sosyal egilimlerden kurtulus, Gross’a
gore, gercek hayata hazirlayan alistirmalar, Karr’a gére sinir sistemini uyardigi i¢in organlarin
gelisimini saglayan bir ara¢ olarak ele alinmaktadir. Piaget’e gore oyun, bir uyumdur
(Yavuzer, 2001). Gegtan (1993)'a gore oyun, ¢ocugu yetiskin yasamin etkinliklerine hazirlar;
toplumsallasma siireci i¢in gerekli ortami saglar. Yetiskinler agisindan oyun, yasam boyu
hosca vakit gecirmek, bos zamanin degerlendirilmesi olarak goriilmektedir. Bu durum
¢ocuklar icin ise farkli anlamlar ifade etmektedir.

Lazarus oyunu “kendiliginden ortaya ¢ikan, hedefi olmayan, mutluluk getiren bir
aktivite” olarak belirtmistir. Montaigne de oyunu, “cocuklarin en gercek ugraslar’” olarak
tanimlamistir. Montessori oyunu, “cocugun isi” olarak nitelendirmistir (Aral, Glirsoy ve
Koksal, 2001). Montessori (1967), oyunu ¢ocugun ¢evreye uyum saglamasinda 6nemli yere
sahip olan, onlar i¢in bir is ve mutluluk kaynagi olusturan, egitim degeri yiiksek etkinlikler
olarak goérmektedir. Ayn1 zamanda oyunu her zaman ¢ocuklarin rahat hareket edebilecekleri
bir ortamda gergeklesmesi gerektigini savunmaktadir. Oyun i¢in ¢ocuk psikolojisinde hayal
kurmaya her zaman ¢ok Onemli bir yer verilmistir ve diinyanin her yerinde insanlar
cocuklarina onlarin ¢ok hosuna gidecek peri masallar1 anlatirlar. Ciinkii ¢ocuklarin bu
yeteneklerini gelistirmek istedikleri distiniilir. Ancak yazar sonra sunlari eklemistir:
“Cocugun hayal kurmaktan hoslandigi konusunda hepimiz aym fikirde olsak bile, ni¢in
cocuklara bu yeteneklerini gelistirmeleri i¢cin sadece peri masallar1 anlatiyor ve oyuncaklar
veriyoruz? Eger bir ¢ocuk bir periyi veya peri iilkesini hayal edebiliyorsa, o ¢ocugun

Amerika’y1 hayal etmesi de gii¢ olmaz. Amerika’y1 konusmalar arasinda belli belirsiz duymak
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yerine, Amerika’nin bulundugu kiireye bakarak kendi fikirlerini netlestirebilir.” (Montessori,
1967, s. 177). Burada onerildigi gibi, Montessori peri masallarin1 6nemsiz olarak kabul etmis
ve ¢ocugun hayal giicliniin gergek diinyay1 6grenmek i¢in daha iyi bir bigimde kullanilacagina
inanmistir.

Erikson (1950)’a gore oyun, “Ben”in egosuna, uzun, ince bedeni ve benligi tizerinde
beyinden (kaptan), istemli sinirler ve kaslardan (sinyal sistemi ve makine) ve bedeninden
(gemi) iyi isleyen bir biitiin olusturarak gegici bir zafer saglar. Oyun, “Ben”e kendi koydugu
kurallara uymasi nedeniyle kendi kendisinin patronu oldugu ayr1 bir varlik olma olanag: tanir.
Oyun sadece tehlikeli arzu ve dirtiilerin bosaltilmast olmayip, fiziksel ve zihinsel biiytimede
kalittmindaki normal gelisim diizensizlikleriyle ve ¢eliskilerle basa ¢ikmak i¢in sembolik bir
aractir. Yalin bir soyleyisle, Ben’in oyunu hastaligin degil saghgin ifadesidir. Oyunun,
duygusal rahatsizlig1 olan ¢ocuklar i¢in iyilestirici giicii olmasina karsin, oyun bu islevin
Otesine gecmektedir.

Dasen’e goére de oyun, ¢ocugun teknik bilgileri, yetiskin yasaminda gerekli olacak
degerleri ve rolleri kazanmasini saglayan en onemli egitsel etkenlerden biridir (Dasen,
1984°ten akt. Onur, 1997). Yani oyun, ¢ocugun ¢evresindeki diinyay:r tanima ve kesfetme
firsat1 sunan ve sonucu dusiinilmeden ve distan bir etki ve baski olmaksizin eglenmek
amactyla yapilan, ¢ogu zaman kendiliginden olusan icgiidiisel hareketlerdir (Giines, 2002;
Yavuzer, 1999; Sandberg, Pramling ve Samuelsson, 2003 ’ten akt. Oncii ve Ozbay, 2005, s. 9).

Pestalozzi oyunu, cocugu harekete yonelten itici bir gii¢ olarak tanimlarken Lazarus,
oyunu belli bir amag¢ olmaksizin ortaya ¢ikan ve ¢ocuklart mutlu eden etkinlikler olarak ifade
etmektedir (Poyraz, 1999, s. 33-36 ; Yalcinkaya, 1996, s. 17-18 ; Aral vd., 2001, s. 9-21).

Biihler, oyunu olgunlagsmanin temeli olarak gérmekte ve cocugun toplumun birgok
ozelligini ve gergeklerini oyun yolu ile 6grenebilecegini diistinmektedir.

Newson ve Newson temel olarak oyunu, akil ve ruhun birbiri ile uyum saglayabilmesi
icin bir firsat olusturan, sonsuz esneklige sahip, aktiviteler olarak tanimlar. Onlara gére oyun
icin her yeni firsat, gegmis deneyimlerin bazi unsurlarini igerir. Cocuklar her oyunda kendi
kisiliklerini ortaya koyarlar. Bu da cocugun bireysel gelisiminin mitkemmel bir ifadesidir
(Newson ve Newson, 1979, s. 11).

Oyun 1ile ilgili var olan tiim bu goriisler, oyunun ¢ocugun hayatinda énemli bir yere
sahip oldugunu ortaya koymaktadir. Oyle ise oyun; cocuklarin duygu diisiince ve hayallerini
ifade ettigi, ¢evresini tanimasina ve tecrilbe edinmesine yardimci olan, ¢ocugun her tirlii

gelisimini destekleyerek, onlar i¢in mutluluk kaynagi olusturan ve ¢ogu zaman sosyal
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yasamin bir yansimasi olarak goriinen etkinliklerin tiimii olarak belirtilebilmektedir
(Yalginkaya, 1996, s. 9 ; Kandir, 2000, s. 77; Tezel Sahin, 2003, s. 78 ; Aral, vd., 2001, s. 9).

Ozhan (1997, s. 15) ise oyunu bir veya birden ¢ok kisinin belli kurallar icerisinde
zihni, bedeni ve ahlaki giiclerini gelistirmek amaciyla yaptiklari eglence tiirii hareketler olarak
ifade etmistir.

Schmitz (1979)’e gore oyunun i¢indeki yer ve zaman kavramlarinin fiziksel yer ve
zaman ile iliskisi yoktur. Oyun giinliikk yasamdan, kendine 6zgii yer ve siire ile sinirlanir;
baglar ve belli bir noktada biter. Oyun Onceden tanimlanmis mekan ve zaman
sinirlamalarindan olusan kurulu bir sosyal sistemdir. Huizinga (1995)’ya gore oyun, siradan
ya da ger¢ek hayat degildir; gercek hayattan kendi diizenini kendisi barindiran gegici bir
eylemler alanma gegistir. insan icin oyun kiiltiirden cok daha eskidir; ancak oyunun sadece
insana 6zgu bir kavram oldugu sdylenemez. Canli varliklar igerisinde hayvanlar da oyun
oynar. Psikoloji, fizyoloji gibi bir¢cok bilim dali oyunu ve oyun diizenini arastirmakta oyunu
ve ona 0zgll olan diizenini hem hayvanlarda hem de cocuk ve yetiskinlerde gézlemleyip
aciklayabilmek, ayrica oyunun hayat i¢indeki yerini belirleyebilmek ve onu anlayabilmek i¢in
cesitli ¢alismalar yapmaktadirlar. Huizinga’nin tanimini gelistiren Roger Caillois, “Oyun,
serbestce kabul edilmis fakat baglayici olan kurallara gore belli bir alan ve zaman siireci
icinde stirdiiriilen, gerilim ve eglence duygularimi igeren, ger¢cek hayattan farkli oldugu
bilinciyle yapilan goniillii hareket ya da faaliyettir.” seklinde tanimlamistir (Poyraz, 1999, s.
6). Cocuk oyunu igin de farkli tanimlar ve farkli siiflandirmalar mevcuttur. Ozhan, Michel
Montaigne’in  oyunu c¢ocuklarin en gercek ugraslart olarak tanimladigmni, Maria
Montessari’nin ise oyunu ¢ocugun isi olarak nitelendirdigini aktarir (Ozhan, 1997, s. 13).

19. yiizyilin tanimis egitim felsefecisi olan Carlotta Lombroso’ya gore oyun, ¢ocuk
icin bir istir; calismanin yetiskin i¢in oldugu gibi oyun da ¢ocuk i¢in ciddi ve 6nemlidir. Oyun
cocugun gelisim araglarindan biridir ve nasil bir ipekbocegi stirekli olarak yaprak yeme
gereksinimi duyuyorsa ¢ocuk da oyun oynama gereksinimi duymaktadir (Elkind, 1999, s. 91).

Bazilar1 oyunun temelde yasam sevinci fazlaligindan kurtulmak oldugunu savunurken
bazilar1 da insan veya hayvanin oyun oynarken dogustan gelen bir taklit yetenegiyle hareket
ederek, gevseme ihtiyacini tatmin ettigini belirtir. Oyun oynayan insan veya hayvan, hayati
boyunca karsilasacagi ciddi faaliyetlere hazirlik yapmaktadir ya da biitiin bunlarin disinda
oyun insanin benligine sahip c¢ikmasimi saglamaktadir. Kimi arastirmacilara gore oyun
egemenlik kurma arzusu ve yarigma ihtiyacindan kaynaklanirken kimilerine goére ise oyun
zararli egilimlerden kurtulma yoludur ve gercek hayatta gergeklestirilmesi imkansiz arzularin

kurmaca araciligiyla yatistirilmasimi ve boylece kisisel benlik duygusunun korunmasini
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saglamaktadir (Huizinga, 1995, s. 16-17). Huizinga, oyunu bi¢im ag¢isindan 6zgiir, kurmaca ve
olagan hayatin disinda yer aldigi hissedilen, ama yine de oyuncuyu tamamen &ziimleme
yetenegine sahip bir eylem olarak tanimlar (Huizinga, 1995, s. 31). Huizinga (2000), insan
uygarligimin oyun olarak oyunun iginde ortaya ¢iktigini ve gelistigini ifade ederek insani
tanimlamak i¢in “Homo Ludens” - oyun oynayan insan - kavramini ortaya atmistir.

Oyun kavraminin ¢ok c¢esitli anlamlar1 oldugunu vurgulayan And’a gore ¢ocuklarin
oynadiklari ¢ogu oyun eskiden biiyiiklerin ritiiel olarak basvurduklar1 seylerin devamidir
(And, 1974, s. 31). Tanyol da oyunun toplumun her seyini ifade eden ortak bir mevzu ve
anlatim vasitast oldugunu sdyleyerek onun toplumsal ve sosyal islevine vurgu yapmaktadir
(Tanyol, 1961, s. 248).

Ayn1 zamanda oyun s0yle de tanimlanmaktadir:

e Cocukluk doneminin temel amacidir.

e Ogrenme, yaratma, deneyim kazanma, iletisim kurma ve yetiskinlige hazirlanma
aracidir.

e Ozgiirce ve kendiliginden yapilan, haz veren, mutluluk kaynagi olan g¢ocugu gelistiren

ve eglendiren etkinliktir (Sel, 1987).

e Cocugun zihinsel yetenekleri kadar, tim gelisim yiizlerini uyaran, duygularini ve

duyularimi gelistiren etkinliklerin timiidiir (Tezcan, 1977).

Cocuklugumuzun tarihinde 6nemli bir yer tutan oyun en temel ¢izgileriyle, hem
insanlarin hem de hayvanlarin 6teden beri gergeklestirdigi ortak bir eylem olarak karsimizda
durmaktadir. Rixon (1988, s. 3), oyunu kurallara bagl, siirekli tekrarlanabilen, bir amag
iceren ve bir eglence kaynagi olarak tanimlamaktadir. Kimi aragtirmacilara gore ise, oyun
oynamak toplumun biitiin kesimlerimde s6z konusu topluma tiye olan biitiin fertler tarafindan
zevk alma maksadiyla géniillii olarak gergeklestirilen bir eylemdir (Ozdemir, 2006, s. 21).

Oyun iizerinde arastirma yapan bir¢ok bilim adaminin anlasmaya vardigi bir nokta
vardir ki o da oyunu tanimlamanin zor oldugudur. Smith ve arkadaslar1 da bir tanim yapmak
icin ugragsmaktansa, oyunu baska seylerden ayirt etmeye yardimci olacak, birbiriyle ortlisecek
Olctitler tizerinde diistinmenin yararli olacagimi belirtmektedirler (Smith, Takhvar, Gore ve
Vollstedt, 1994, s. 198).

Cocuklarin, gelisimsel yonden saglikli olabilmesi i¢in beslenme, uyku vb.
gereksinimleri kadar oyuna da ihtiya¢c duyulmaktadir. Oyun c¢ocuk icin en iyt doyum
kaynagidir. Elbette ki sadece gelisimsel acidan degil egitim acisindan da en etkin ve en iyi

doyum kaynagidir. Cocuklar, oyun yolu ile edindikleri bir takim bilgi ve becerileri gelecek
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yasantilarina kolaylikla aktarabilir; ¢evre ile ilgili tecriibeleri, ¢cevresel bir takim kurallar1 ve
var olan nesnelerin 6zelliklerini, oyun yolu ile deneyerek 6grenirler. Cocuklar, oyuna ¢ok
fazla gereksinim duyduklar1 igin, ihtiyaglarmin biiylik bir kismin1 oyunla giderme ve
birikimlerin bu yolla bosaltma imkan1 bulmaktadirlar. Cocuklarla iletisim kurmanin ve onlarin
dinyasint paylasmanin yollarindan en sik bagvurulani ve en iyi sonu¢ vereninin oyun
olabilecegi higbir zaman unutulmamalidir (Kandir, 2000, s. 77; Sel, 2000, s. 9). “insan
yalnizca oynadigi zaman tam bir insan varlifidir.” derken Schiller aslinda oyunun i¢
diinyasinda insan1 6zgiirlestirdigini savunmakta dolayisi ile bu 6nemli ve gerekli etkinligin
insan yasamindaki 6nemini vurgulamaktadir (Abacioglu, 2002, s. 30).

Oyun; cocuk i¢in ciddi bir ugras, eglence, 68renme ve gelisim kaynagi oldugu
bilinmektedir. Oyun, zorunluluk haline gelmedik¢e zevkli bir aktivitedir. Diinyanin her
yerinde, her ¢agda ve her kiltiirde ¢ocuklar oyun oynamaktadirlar. Oyunlarin big¢imi,
ozellikleri, oyun arag-geregleri cagdan ¢aga, kiiltiirden kiiltiire degisse de, cocugun bulundugu
her yerde oyunun ve oyuncaklarin bulunmasi evrensel bir kuraldir. Oyunun evrensel olma
ozelligi, cocugun yasaminda beslenme, solunum gibi temel 6gelerden biri olmasindan
kaynaklanmaktadir. Oyun bilissel, dil, fiziksel, duygusal ve sosyal gelisim alanlarini
desteklemektedir. Savas, yoksulluk ve yetersiz kurum sartlart gibi ¢ocugun oyun oynamasini
kisitlayan ya da engelleyen ortamlarin ¢ocugun fiziksel ve ruhsal gelisimi tizerine sagliksiz bir
etki yaptig1 bilinmektedir (Moyles, 1995).

Bantz ve arkadaslarma (1993, s. 114) gore oyun, ¢ocuklarin toplumsal, bilissel ve
devinimsel becerilerini gelistirmeleri i¢in temel bir aragtir.

Oyun {iizerine c¢alisma yapan Zavaleta, Costa, Gouvea ve Lima (2005)’ya gore oyun,
oyuncunun biligsel, duyusal, dil, sosyal, ahlaki gelisimine ve motor becerilerin gelisimine
destek oldugu gibi her oyuncuyu daha bagimsiz, yaratici ve isbirligine uygun hale getirir.
Oyun, kendi i¢inde bir sona sahiptir, kendiligindedir, zevk almak i¢in yapilan bir etkinliktir,
sistemli bir yapidan yoksundur ve digsal baski ve kurallardan bagimsizdir (Ozenmis, 2000, s.
46-53).

Selguk (1998, s. 11-20), kavramlarin baska terimler ve benzetmelerle
anlatilabilecegini, onlarin insan hayatindaki tezahiirlerine dikkat ¢ekerek kast edilenin ifade

edilebilecegi kanisindadir. Ancak bu sekilde kavramlar tizerinde anlagsma saglanacaktir.
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Oyun ve Is Arasindaki Fark

Oyunun tanimiyla 1lgili siklikla karsilasilan bir problem, etkinligin “oyun” mu “is” mi
oldugu konusudur. Oyun ve is arasindaki zihinsel ve fiziksel eylemde kesfetme ve bir
problemi ¢ozme, orgiitleme gibi benzerlikler bu ayrimi yapmay1 daha da giiclestirmektedir.
Oyunun en ayirt edici ozelligi, ortaya konulan eylemin ger¢ek olmadigimin farkinda
olunmasidir. Sembolik diizeyde eylem ortaya konulurken ¢ocugun, durumun gergek
olmadigini bildigi varsayilir.

Oyunu ger¢ek oyun yapan, oyuncunun oyunda yer almasi i¢in herhangi bir
zorunlulugu olmayan serbestlik, 6nceden belirlenmis zaman ve alan sinirlari, nasil gelisip
sonuclanacagi belli olmayan belirsizlik, kuralli bir oyunda yeni bir sey tretilememe, gergek
yasam kurallarinin oyunda gegersizligi ve hayali olma gibi degismez 6zellikleridir (Baykog
Donmez, 1992). Oyun olarak baslayan bir etkinlik ¢alisma veya ise doniisiir mii? Bu sorulara
kesin bir cevap bulmak, oyun, is, 6grenme siirecleri arasinda kesin ayrimlar yapmak oldukga
zordur. Birinin nerede baslayip, nerede bittigi ve ne zaman birbirine doniistiigli ancak
davranis degisikligi izlemekle miimkiin olabilir (Seving, 2004). Oyun, sonunda elle tutulur bir
seyin Uretilmedigi bir kavramdir. Oynama direkt yerine getirilen bir durumdur. Oyun gelecege
ait bir diisiince ve etkilesim olmaksizin, o anda meydana gelen aninda tatmin saglamaya
yonelik bir olgudur. Oyun siireci igerisinde oyuncu zamani unutarak o ami yasamaktadir.
Oyunun bu zaman tanimaz o6zellifi onu cezp edici yapmaktadir. Eger oyun c¢ocugun
zorlandig1 ve sikildigi bir duruma doniisiirse oyun olmaktan ¢ikmaktadir (Kale, 2003).

Smith ve ark. (1994) bu konuya yaklasmanin bir yolu c¢ocuklara “oyun” ile neyi
kastettiklerini sormaktir. Bu yolu izleyen ¢alismalarda, cocuklarin oyun ve is arasinda belirli
bir ayrim yaptiklar1 goriilmistiir. King (1979)’in yaptig1 calismada ¢ocuklar, 6gretmenleri
tarafindan verilen 6devleri oyun bile olsa “is” olarak algilamislardir. Benzer bigimde Chaille
(1977)’nin yaptig1 c¢alismada bir etkinligin ¢ocuk tarafindan oyun olarak algilanmasi i¢in
digsal baskinin olmamasi gerektigi vurgulanmaktadir (Smith ve Cowie, 1989, s. 25-41).

Montessori erken cocuklukta oyun ile isi esitledigi gibi, oyunun sosyal uyumun
hizmetine sunulmasi gerektigini savunmustur. Erikson, oyunun bir kimsenin kiiltiiriine
baglanma aracit oldugunu savunmasina karsilik, cocukluktaki oyun ve is ayiriminin bir
onyarg1 oldugunu ifade etmistir. Montessori'nin oyun anlayisi, 19. yiizyilin egitim felsefecisi
Carlotta Lombrossomun 1896'da yaptig1 su tanima dayanir: “Oyun, ¢ocuk i¢in bir istir;
calismanin yetiskin i¢in oldugu gibi oyun da ¢ocuk icin ciddi ve 6nemlidir; oyun ¢ocugun
gelisim araglarindan biridir ve nasil bir ipek bocegi siirekli olarak yaprak yeme gereksinimi

duyuyorsa ¢ocuk da oyun oynama gereksinimi duyar." Freud da ¢ocugun oyununu hayallerini
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ve rityalarin1 oldugu gibi onun isi olarak goérmiistiir. Ancak Freud, ¢ocugun dogasi geregi
oyun oynadigina ve oyunun toplumsal uyumun hizmetinde olduguna inanan Montessori' den
iki noktada ayrilmistir. Birincisi, ¢ocuklarin sadece gerceklik ilkesine degil zevk ilkesine gore
de hareket etmeleri; ikincisi de, oyunun toplumsal bir uyum olmaktan ¢ok bireyin kendisini
ogrenmesiyle ilgili kisisel bir uyum olmasidir. Erikson ise Montessori ile Freud'un goriislerini
birlestirmeye calismistir. Erikson'a gore ¢ocuklukta is ve oyun ayirimu kiiltiirel bir 6nyargidir.
Sonugta Erikson, Amerikan toplumunda kisisel uyumu toplumsal uyumdan, oyunu isten
ayirmanin bir talihsizlik oldugunu diistinmiustiir. Kiigiik ¢ocuklarin oyun oynamasini, oyunun
kendisi ugruna desteklemeliyiz; ¢linkii oyun c¢ocuklarin kendilerini kisisel agidan ifade
edebilmesi icin bir ¢ikis yolu saglar. Paradoks gibi goriinse de, erken ¢ocukluktaki kisisel
ifade, ilerideki sosyal uyma icin olasi en iyi hazirlanma yoludur. Oyun ¢ocugun isi degildir ve
is hi¢ de gocuk oyunu degildir. En basit diizeyde ifade edilecek olursa oyun ve is, hem bir kisi

hem de bir¢ok kisi olmanin varolussal ikilemini yansitir (Elkind, 1999).

Oyun Tiirleri Ve Oyunun Siiflandirilmasi

Oyunlar, kurallarla oynanmaktadir. Her oyunun kendine has yapisi ve kurallari
bulunmaktadir. Bu nedenle, oyunlarin kullanilan ara¢ - gere¢, mekan, oynanis bigimi gibi
bir¢ok Olglite gore gruplamalari yapilabilmektedir.

Baran’a gore, oyun alt1 farkl: tiirde siniflanabilir.
1.Taklit Oyunlari: Taklit oyunlarinda cocuk, ¢evresindeki yetiskinleri gozlemleyerek, farkli
meslek sahiplerini, anne ve babasini taklit ederek yetiskin diinyasini, meslekler diinyasini
tanimaya baslar. Burada buyiikler, ¢ocuklar i¢in oynar. Biiyiik oyuncu, kiiciik seyircidir. Bu
ayni zamanda “taklit oyunlar1” dir. Yani baba, anne, agabey veya abla tarafindan sergilenen
oyunlar1 daha sonra ¢ocuk taklit ederek kendisi oynamaya baglar. Bu da ¢ocugun beden ve ruh
gelisimde oldukga yararlidir. Insan hayatmin ilk dénemini olusturan ¢ocukluk devrinde, ¢ocuk
ruh saglig1 “sevilmek ve oynamak” diye tanimlanabilir.
2.Yaratict Oyunlar: Cocuk, kil, kum, hamur, camur gibi malzemeleri kullanirken, insa
oyunlar1 oynarken, hayal giictinii gelistirir, yaraticilik giictinii harekete gecirir. Maddeye sekil
vermeyi, farklt modeller yapmay1 6grenir.
3.Macera Oyunlari: Bu oyunlarla ¢ocuk, bedensel giiciinii kullanarak bazi engelleri asmay1

Ogrenir. Atlama, ziplama, tirmanma, saklanma gibi etkinlikler ile kendi i¢inde ayrilir.
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4.Acik hava Oyunlari: Cocugun bedensel gelisimini saglayan etkinlikler arasinda yer alir.
Cocuk, kazma, kiirek gibi araglarla kum, ¢amur ve toprakla oynayarak dogayr tanimayi
Ogrenir.
5.Yikic1- Yapia Oyunlar: Bunlar, yaratici oyunlardan farkli olarak, ¢ocugun merakini
gidermeye yonelik oyunlardir. Cocuk elindeki biitiinii pargalarina ayirarak merakini
gidermeye calisir. Biitiin- parca iligkilerini 6grenirken, analiz-sentez becerilerini kazanir.
6.Hayali Oyunlar: Cocuk bu tiir oyunlarda, kendini bir baskasinin yerine koyarak gizli
duygu ve distincelerini agiga vurur. Cocuk, gergek hayatta yapamadigini, oyun sirasinda
gerceklestirerek uzinth, kiriklik, asagilik duygusu gibi olumsuz duygulardan kurtulmay1
Ogrenir (Baran, 1977, s. 129).

Arslan oyunu amaglarina, viicut durumuna, oyundaki hareketlerin 6zelligine gore
soyle gruplandirmistir (Arslan, 1977, s. 24-30):
1. Sarkili Oyunlar

a) Sarkili Taklit Oyunlar

b) Sarkili Dansli Oyunlar
2. Kosu Oyunlari

a) Yarigmalar

b) Stafet Oyunlari

¢) Yer bulma Oyunlari
3. Kovalama-Yakalama Oyunlan
4. Top Oyunlan

a) Atma ve Tutma Yetenegini Gelistiren Oyunlar

b) Tutmali Top Oyunlari

c¢) Atmal1 Top Oyunlar1

d) Rakip Tarafa Top Iadesi ile ilgili Oyunlar
5. Kuvvet ve Miicadele Oyunlari

a) Cekme - itme Oyunlar
6. Dinlendirici - Bos Zaman Degerlendirici Oyunlar
7. Su I¢inde Oynanan Kiiciik egitsel oyunlar
8. Kis Oyunlari

Yerlesme diizenine, oyuncu durumuna ve araglara gore soyle sinirlamistir.
a. Yerlesme Diizenine Gore Oynanan Oyunlar: iliskine oyunlari, hat iizerinde oynananlar.
b. Oyuncu Durumuna Goére Oynanan Oyunlar: Esli oyunlar, grup oyunlari, takim

oyunlari.
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c. Araglara Gore Oynanan Oyunlar: Aragsiz ve aracl oyunlar (Arslan, 1977, s. 23).

Arsunar, “Tiirk Cocuk Oyunlarindan Ornekler” adli eserinin giris béliimiinde oyunlar:
su sekilde gruplamistir:

1. Turkali oyunlar

2. Ezgili oyunlar

3. Diiz oyunlar (yani tiirkiisiiz ve ezgisiz oyunlar)

Daha sonra oyunlar1 melodili oyunlar olarak ifade ederek, cocuklarin oynadiklar yasa
gore,

a. 5-7yas

b. 8-12 yas

c. 13-15 yas arasindakilerin oynadiklari oyunlar seklinde gruplamistir (Arsunar,

1955, s. 4-6).

Gelisim psikolojisi uzmani1 Piaget, oyunlart ,

1. Alstirmali oyunlar
2. Sembolik oyunlar

3. Kuralli oyunlar olarak ii¢ kategoride siniflandirmistir.

Bu smiflandirma dogrultusunda alistirmali ve sembolik oyunlar, ¢ocugun ben-
merkezci oldugu donemi kapsarken kuralli oyunlar, sosyal diisiincelerin basladigi donemin
oyunlar1 oldugu goriiliir (Ozdogan, 2000, s. 104).

Musa Baran (1993)’a gore, cocuk oyunlar islev bakimindan ti¢ ana grupta ve alt
basliklarla siniflamistir:

A) Gonlii hos eden oyunlar ( Duygusal oyunlar)

1. Gelisiglizel oyunlar (Islamag)

2. Taklit oyunlar1 ( Tavsan Kag)

3. Donatim Oyunlar1 ( Kina Vurmac)
4. Tekerlemeli Oyunlar (Catal Matal)
5.Turkiili Oyunlar (Uzun Urgan)
6.0rta Oyunlar1 ( Yiiz Aki)

7.Falims1 Oyunlar (Papatya Fal1)
8.Vurusmali Oyunlar (Ates Kes)

B) Usu gelistiren oyunlar

1. Sasirtmal1 Oyunlar (Farfara Filli)
2. Bilmeceli Oyunlar (Me Sana)
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3. Resimli Oyunlar (Nokta Nokta)
4. Dilsiz Oyunlar (Isim Bulmaca)
5. Utiimlii Oyunlar (Ug Tas)
C) Bedeni Egiten Oyunlar
1. Sportif Oyunlar (Kar Topu)
2. Avla ilgili Oyunlar (Kus Tutmag)
Ozcan (1990, s. 9) ise oyunlar1 oynanis sekillerine gore yapilan bir baska smniflama
soyledir:
a) Asik Oyunlari
b) Degnek Oyunlar1 Dilsiz, Sasirtma, Saka Oyunlar
¢) Dramatik Nitelikteki Oyunlar
d) Ezgili Oyunlar
e) Kosma, Kovalama, Kopma Oyunlari
f) Saklama, Saklanma Oyunlari
g) Tas Oyunlarn
h) Top Oyunlari.
Mevliit Ozhan da genel olarak sdyle smiflama yapmustir:
A) Oynama zamanlarina gore
1) Giindiiz oynanan oyunlar.
2) Gece oynanan oyunlar.
3) Hem giindiiz hem gece oynanan oyunlar.
4) Belirli mevsimlerde, aylarda, glinlerde oynanan oyunlar.
B) Oynanma yerlerine gore
1) Acik alanlarda oynanan oyunlar.
2) Kapali alanlarda oynanan oyunlar.
3) Hem acik hem kapali yerlerde oynanan oyunlar
C) Oynayanlarin cinsiyetlerine gore
1) Erkekler tarafindan oynanan oyunlar.
2) Kizlar tarafindan oynanan oyunlar.
3) Karisik oynanan oyunlar.
D) Oyun icinde kullanmilan araclarin tiiriine gore
1) Tasla oynan oyunlar.
2) Topla oynanan oyunlar.
3) Degnekle oynanan oyunlar.
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4) iple oynanan oyunlar.
5) Asik, bilye, ceviz, badem vb. seylerle oynanan oyunlar.
6) Oyuncaklarla oynanan oyunlar.
7) Higbir arag kullanilmadan oynanan oyunlar (Ozhan, 1997, s. 17-18).
Poyraz (1999, s. 49-54), oyunlar1 yapilarina, mekana ve ara¢ kullanma durumuna gore
siiflandirir.
1. Oz Yapilarina Gore
a) Islevsel Oyunlar
b) Siit ve Ozerklik Donemi
¢) Ben Oyunlari
d) Hayal Oyunlan
¢) Kiime Oyunlar
2. Oynandig: Yere Gore
a) Acik hava
b) icerde
c) Aragsiz-Aracla
Cocuk oyunlarin1 Boratav (1994, s. 236), oyun tasnifinde ilk sirada yer verir. Ona
gore,
I. Sadece ¢ocuklara 6zgii oyunlar (A-C)
II. Biiytiklerin kiictikler i¢in ¢ikardig1 oyunlar.
III. Cocuklarin s6z oyunlari.
IV. Takim halinde, dansl, tiirkiilii ve basit taklit oyunlari seklinde siralamistir.
Manning ve Sharp (1989)’a gore, oyunda kullanilan materyal ve oyunun oynandig1 yere
gore de oyunlar; evcilik oyunlari, yapi-inga oyunlari, hayal giicii ve taklit oyunlari, dogal
materyallerle oyun ve digsarida oyun olarak siniflanmaktadir (Baykog, 1992). Bunlar:

1- Evcilik oyunlari: Bebekler, ev esyalar1 ve cesitli aksesuar ve takilardan olusan evcilik
oyununda, cocuklar ana-baba rollerini canlandirma, yemek pisirme, {itii yapma, bebek
uyutma gibi etkinlikler gerceklestirmektedirler.

2- Yapi- Insa Oyunlart: Cocuklarin cesitli yapilar, evler, yollar insa ettikleri, bozuk
araglar1 tamir ettikleri oyunlardir. Kil, bloklar, artik nesneler, legolar bu oyunda
kullanabilecek uygun materyallerdir

3- Hayal ve Taklit Oyunlari: Cocuklarin yaraticiligini, hayal diinyalarimi gelistiren
oyunlardir. Cocuklar ¢evrelerinde gordiiklerini hayal giigleriyle birlestirerek ve taklit

ederek oyunlarinda canlandirirlar. Bu oyunlarda ¢ocuklar oyuncaklariyla insan ya da
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gercek nesneler arasinda hayali bir iletisim gergeklestirmeye calisirlar ve oynadiklar
oyunlarda, bebek, ev malzemeleri, araba ve giyilebilen materyaller (kravat, taki, polis,
asker kiyafetleri, makyaj malzemeleri vs.) kullanmaktadirlar (Oncii ve Ozbay, 2005;
Smith, 2002).

Dogal Malzemelerle Oyun: Cocugun i¢inde yasadigi doga ve cevrede var olan
toprak, su, kum, tas, agac, aga¢ dallar1 ve kabuklari, yaprak, cicek gibi dogal
malzemelerle oynanan oyunlardir. Bu oyunlarda ¢ocuklarin gozlem becerileri ve
duyulart gelismektedir. Ayrica ¢ocuk dogada bulunan malzemelerden yeni driinler

ortaya ¢ikarmayi 6grenmektedir (Oncii ve Ozbay, 2005).

Sozii gecen bu oyunlarda kullanilan, ¢ocuk icin zevk kaynagi olan materyaller, su/kil,

camur, kum, oyun hamuru/boyama malzemesi/yap:t ve ingsa malzemesidir. Su, her yastaki

cocuga haz veren, deney ve kesif olanaklar1 saglayan oyun materyalidir. Oyun siiresi ¢ok kisa

olan ¢ocugun bile su oyunundan zevk aldig1 bilinen bir gercektir. Cocugu uzun siire mesgul

eden su, su islevleri yerine getirir:

Dokunma duyusunu gelistirir.

Utanga¢ cocugu uyarir.

Saldirgan ¢cocugu sakinlestirir.

Dikkat siiresi kisa olan ¢ocugu uzun siire oyalayabilir.

Cekingen, utangag, lirkek ¢ocugun sikintisini hafifletebilir.

Iletisim kurmada kolaylik saglar.

Disarida Oynanan Oyunlar: Bahce, kir, orman, sokak gibi acik yerlerde oynanan
oyunlardir. Bu tiir oyunlarda cocuklar siirekli hareket halindedir ve cevrelerinde
arastirma yapmaktadirlar. Bisiklet, top, ip kaydirak, salincak gibi oyun araglar,
cocuklarin disarida oynarken rahatlikla kullanabilecekleri oyuncak ve araglardir.

Ayrica disarida oynanan oyunlar ¢ocuklarin duyu gelisimine etkisi olan oyunlardir

(Smith, 2002; Poyraz, 2003).

Biihler, cocugun gelisim asamalarina gore, oyun davraniglan tizerinde durmus ve

oyunlar1 birbirini izleyecek sekilde asagidaki tabloda goriildiigii gibi olusturmustur (Ozdogan,
1997, s. 99).
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Tablo 2
Oyunun Geligim Alanlart (Ozdogan, 1997)

Icerik

Somut Hayali

Islevsel Oyunlar

h‘ [lliizyon Oyunlar

Yapisal Oyunlar

Bireysel Oyunlar

v
Sosyal Oyunlar Kuralli Oyunlar Rol Oyunlar

Roger Coillois ise oyunlar1 su sekilde siniflandirir:
Ok, kilig, tank gibi oyuncaklarla oynanan “savas oyunlari” ,
Zar, tombala gibi oyuncaklara dayanan “sans oyunlar1”

Bebekler, yemek malzemeleri, maskeler gibi oyuncaklara dayanan taklit oyunlar

> »wbdh =

Kizak, salincak, atlikarinca gibi oyuncaklarla oynanan “heyecan oyunlar1” (Ergiin,
1980, s. 102-119).

Oyunun Temel Ozellikleri

Oyun iizerine genis arastirma yapan uzmanlar oyunun birgok temel 6zelliklerini de

ortaya koymuslardir.

e Oyun i¢sel olarak giidiilenmistir.

e Amaglardan ¢ok araca nem veren bir siirectir.

e Kesfetme davranisindan ayrilir. Kesfetme davranist “bu nesne nedir?” ve “ne
yapabilir?”’sorusunu yanitlar. Oyun ise “bu nesne ile ne yapabilirim?”’sorusuyla
yonlendirilir.

e Gergek olmamasi ve — mis gibi olmasi ile nitelenir.

e Dissal kurallarin uygulanmasi zorunlu degildir ve kurallardan bagimsizdir.

e Katilimcinin aktif olarak etkinlikte bulunmasini gerektirir.

e Cocugun cevresindeki belirsizligi gidermesi ve hosca vakit gecirmesidir. Bu

ozellik oyunu arastirma davranisindan ayirir.
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Cocuk oyunlarinda taklide yer verir. Bu gercek hayatin tam bir taklidi degildir.
Cocugun hayallerinin yansimasidir (Rubin, Fein ve Vandenberg, 1983).

Oyunun esnek olma o&zelligi vardir. Olumlu duygular yaratir. Oyun ayrica
kendiligindendir, gonilludir, memnun edicidir ve ag¢ik ucgludur (Eckler ve
Weininger, 1988).

Her oyun her seyden Once goniilli bir eylemdir. Emirlere bagli oyun, oyun
degildir.

Oyun serbesttir, oyun Ozgirliiktir. Oyun “giindelik” veya “asil” hayat degildir
(Huizinga, 1995, s. 25).

Oyun baskasindan gelen dayatmalarla gerceklesemez (Ozhan, 1997, s. 18).
Oyunda katilim 6zgiirliigii vardir. Oyuncular higbir zaman oyuna katilmaya ya da
oyunu siirdiirmeye zorlanamazlar. Bu kararlar tiimiiyle ¢ocuk tarafindan verilir.
Oyun daha onceden kararlastirilmig, siniflandirilmis yer ve zaman igerisinde
oynanir.

Oyun icinde bir gelisgme olmasi ya da sonuca ulasilmasi s6z konusu degildir.

Oyun sonunda herhangi maddi bir kazang yoktur.

Oyun belli kurallara sahiptir; ancak kurallar da duruma gore degisiklikler
yapilabilir.

Oyun hayali bir nitelige sahiptir. Yani oyun, ¢cocuklar i¢in gercek yasamdan farkli
bir ortamdir (Tamer, 1990, s. 36).

Oyun, zevk icin yapilan bir eylemdir. Oyuna katilmaya zorunda olmak oyundan
zevk almay1 ortadan kaldirir. Dayatmalarla oyuna dahil olan ¢ocuk oyunun akigin
degistirmeye calisacaktir. Yalniz baz1 durumlarda bireysel degil toplumsal zorlama
s6z konusu olabilir. Ornegin, kurak mevsimlerde yagmur gelini oynamalar igin
cocuklart yetiskinler tesvik ederler ve bir yerde zorlarlar. Ciinkii ilkel donemlerden
kalan inang¢ 6zelligi tasiyan bu uygulamayla yagmur yagacagina inanilir. Burada
oyun kiiltiirel bir islev haline gelmistir. Bu uygulama sik sik karsilasilan bir durum
olmadig i¢in ¢ocuklar tarafindan da isteyerek yapilir (Ozhan, 1997, s. 18).

Oyun, ¢ocugun bedensel, ruhsal ve moral gelisimini saglayan, haz ve nese yaratan,
tek ya da topluca yapilabilen etkinliktir.

Oyun, gergek diinya ile hayal diinyas1 arasindaki kopriidiir.

Oyun, ¢ocugun yaratma ortamidir.

Oyun, ¢ocugu tanimada degerli bir aractir (Ozdemir, 2006, s. 25).
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Oyun ciddi bir eylemdir. Oyundaki ciddiyet bozuldugu anda o heyecan kaybolur
ve ¢ocuk oyundaki roliinii kaybeder.

Oyunlar tekrarlanabilme 6zelligi gosterir (Ozhan, 1997, s. 19). Her oyun oynanip
bittikten sonra bir baska zamanda tekrar oynanabilme 6zelligi vardir. Bu agidan
tekrarlanabilme 6zelligine sahiptir. Ayn1 zamanda oyun i¢inde oyuncu degisikligi
ile oyun devam ettirilebilir.

Oyun, cocuklarin en dogal anlasma ortamidir. Bir araya gelen iki kiigiik ¢ocuk,
daha birbirinin adin1 6grenmeden oynamaya koyulurlar. Ciinkii oyun onlarin ortak
dilidir.

Oyunun ¢ekiciligi ti¢ yasindan baslayarak ¢ocuklari igbirligine iter. Boylece oyun,
cocugun toplumsal bir varlik olarak gelismesinde en dogal ortam olur.

Oyunun tad1 bencilligi geriye iter (Kayar, 2008, s. 9).

Oyunlar belli bir mekanda oynanirlar. Oyunlar kapali ve agik alanlarda
oynanabilirler. Kirsal alanlardaki cocuklarin oynayabilecekleri genis, glivenilir
acik alanlar mevcutken glinimiiz kent ¢ocuklarinin oyun alanlar1 daha ¢ok kapali
alanlardir (Ozhan, 1997, s. 19).

Oyunun bir diger temel 6zelligi de gerilimdir. Oyundaki gerilimi Huizinga (1995,
s. 28), belirsizlige ve sansa isaret olarak ifade etmektedir. Ciinkii bu gerilimde
oyuncunun giicii ve sansi sinanmaktadir. Bunun sonucunda da belli bir c¢aba
karsiliginda basarma zorunlulugu vardir. Basarmin sonucunda da oyundan alinan
zevk vardir.

Her oyunun kendine gore kurallari vardir ve bu kurallara uygun olarak oyun
oynanmak zorundadir. Kurallar genelde 6nceden konulmustur. Oyunun yasasi
bi¢cimindedir. Kurallar bozuldugunda oyun, oyun olmaktan ¢ikar. Oyun icerisinde
bu kurallara uymayan hos karsilanmaz; affedilmez; mazereti gecerli sayilmaz ve
hemen oyundan atilir. Ciinki oyunbozanlik, mizik¢ilik yapan g¢ocuk oyunun
bityiilii diinyasin1 bozar (Ozhan, 1997, s. 20).

Oyun ve kiiltiir arasinda bir bag vardir. Oyun bi¢iminde dogan kiiltiir, baglangictan
beri oynanan bir seydir. Aym kiiltiir dairesindeki topluluk, oynadigi oyunlarla
hayat1 ve diinyay1 yorumlama bic¢imini ifade eder. Kiiltiir oyuna bagli unsurlari
yavas yavas arka plana iter. O, ne oyun olarak vardir ne de oyundan dogmaktadir,

oyunun bizzat i¢cindedir (Huizinga, 1995, s. 67-68).
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e Oyunda ritim ve uyumun vardir. Ozellikle ezgili oyunlarda s6z ve hareketlerin
uyumu s6z konusudur. Bu uyum oyuncunun viicut organlarmin birbirine ritmik
uyumunu saglar (Ozhan, 1997, s. 21).

e Oyun, farkli kiltirlerden gelen ve farkli dilleri konusan ¢ocuklarin iletisimini
saglar. Bu, oyunun evrensel olma 6zelligidir (Kayar, 2008, s. 3).

e Oyun, cocugun en 6nemli isi, oyuncaklar1 da en 6nemli araglaridir.

e Oyun, cocuklar arasinda ortak bir anlagma yoludur.

e Oyun, cocugun fiziksel ve zihinsel yapisin1 gelistiren nesneler diinyasiyla iligki
kurmasii, oOzgurlik ve bireysellik kazanmasini saglayan ve sonra da
toplumsallagmasina biiyiik 6l¢lide yardimet olan ¢ok dnemli bir etkinliktir.

e Oyun; ¢ocugun duyduklarini, gordiiklerini sinayip denedigi, Ogrendiklerini
pekistirme imkan1 buldugu en dogal 6grenme ortamidir.

e Oyun, ¢ocugun 6zgurliigiidiir. Oyun ¢ocuktaki tim yetenekleri uyandiran, serpilip
acilmasina yarayan bir diirttidiir.

e Oyun, ¢ocugun cevresini tanimasina, evinde ve etrafinda olup bitenlere uyum
saglamasina, anlamasina ve bir seyler dgrenmesine yardimci olan gerekli bir
faaliyettir (Ozdemir, 2006, s. 25).

e Oyunun ¢ocuk i¢in egitici bir islevi vardir. Cocugun ikili oyunlarinda olsun {i¢li
ve toplu oyunlarinda olsun davranis bi¢imi, aile i¢inde aldig1 egitimi yansitir.

e Evde kazanilan olumlu-olumsuz kisilik nitelikleri oyunda sinanir. Kendi hakkin1
korumak, baskalarinin hakkini gozetmek, isbirligi ve paylasma evde degil ancak
oyun iligkilerinde kazanilan toplumsal 6zelliklerdir. Bu nedenle oyunun ¢ocuk i¢in
egitici bir islevi vardir.

e Oyun, cocugun gelismesi ve kisilik kazanmasi i¢in, sevgiden sonra gelen ikinci en

onemli ruhsal besinidir (Coban ve Nacar, 2006, s. 22).

Oyun Mekéanlari

Oyunun i¢erde/disarida olmasi arasindaki farklilik bir tartisma konusu olmustur. Yakin
zamanlara kadar icerde oynamanin degeri savunulmus, disarida oynamanin saglayacagi
yararlar gormezlikten gelinmistir. Bunun nedeni, yalnizca ¢evresel olanaksizliklar degildir;
ayn1 zamanda disarida oynamanin yararinin bilinmemesi ya da unutulmus olmasidir. Temel
bir neden de disarida oynamanin ¢ocugun sadece fiziksel yonlerini gelistirecegi yanilgisidir;

oysa bugiin bu tir oyunlarin ¢ocugun gelisimine biitlin alanlarda katkida bulundugu
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bilinmektedir. Disarida oynamak fiziksel becerileri gelistirdigi gibi, dil, matematik, fen
becerilerini de gelistirmektedir (agirliklari, mesafeyi, hiz1 karsilastirmak gibi), ayrica soru
sormay1 ve kesfetmeyi de tesvik etmektedir (Napier ve Sharkey, 2004).

Kentlerde (dis mekanlarda) oyun olgusu, dis mekanlarda olusan/oynanan oyunlarin i¢
mekanlardakilerden farklilasiyor olmasi, ozellikle giiniimiizdeki hizli kentlesme gergegi
cergevesinde dikkatle degerlendirilmelidir. Fiziksel ozellikleri ve eve yakinligi nedeniyle
sokak, oyun i¢in 6nemli bir ortam olusturmaktadir. Evin 6nii ve arkasi, evler arasindaki
bosluk ve sokak, oyun i¢in ¢ocuklar tarafindan uygun bulunarak kullanilmaktadir (Aiello,
Gordon ve Farrell, 1974, Becker, 1976). Cocuklarin oyun oynadiklart dis mekanlar arasinda,
okul bahgeleri ve ¢ocuk bahgeleriyle birlikte yetiskinlerin trafik ve giivenlik gerekgeleriyle
miidahale ve muhalefet etmelerine karsin sokaklar da yer almaktadir. Sokak, ¢ocuk icin
onemli bir yenilik kaynagi ve ¢ekici bir mekandir (Onur, 1997, s. 476).

Ridgers, Stratton, Fairclough ve Twisk (2007, s. 393-397), Ingiltere’deki okullar iizerinde
yaptiklart arastirmada, ¢cocuk oyun alanlarmmin ¢ok renkli ve fiziksel aktivitelere yonelik
elemanlarla yeniden projelendirilmesinin ¢ocuklarin teneffiislerde fiziksel aktivitelerinin
seviyesini arttirict bir etki yaptigini belirlemislerdir. Cocuk oyun alanlart tiplerine gore 4

grupta incelenebilir (Cohen, Hill, Lane, Mcginty ve Moore, 1999). Bunlar:

e Geleneksel (Klasik ya da Uzlasimsal) Oyun Alanlari: Standart oyun donanimina
dayanir. Donanim genellikle tek basina kullanilir ve biiyiik kas aktivitesine ve motor
gelisime yoneliktir.

e (Cagdas (Heykelsi) Oyun Alanlari: Mimar ya da peyzaj mimari tarafindan tasarlanan
ve bir kereye 0zgli olan tasarimlardir. Estetiktirler. Heykelsi oyun alanlar1 genelde
statik olur; icinde cocuklardan baska hic bir sey hareket etmez. Su, fiskiye, tepe, egim,
tiinel gibi 6zelliklere sahip olabilirler.

e Macera Oyun Alanlari: Macera parklar1 ¢ocuklara kendi oyun alanlarini yaratmak
icin bir donanim sunar. Hicbir sey sabit ya da statik degildir. Mekanda tavsiyelerde
bulunan ve g¢ocuklarin oyununda goérev alan bir lider bulunur; bu kisi genellikle
goniillt bir yetiskindir.

e Yaratica Oyun Alanlari: Tasarim ve donanimda c¢esitlenir. Genelde kum gibi
sekillendirilebilir malzemeler bulunur. Tekerlekli ara¢ alami, su ve kum alani,
tirmanma, sallanma ve fantezi oyunu i¢in karmasik birimler bulunabilir.

Cocuk oyun alanlari, tek baslarina diizenlenebildikleri gibi okul bahgeleri veya park ve

bahge biitiinii igerisinde bir birim olarak da yer alabilmektedir. Kisacasi, bu alanlar1 6zel
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bahgeler, cocuk yuvalari ve okullarin bahgeleri, genel ¢ocuk bahgeleri, ¢ocuk oyun alanlari

olarak gruplandirabiliriz (Banu, 1992).

Oyunun Tarihcesi

Uluslarin tarihinde oyunun ilk belirtisi miizikle birlikte goriilmektedir. insanlar ge¢miste
kendini miizigin ritmine birakarak, higbir kurala uymadan dans etmislerdir. Oyunun
ge¢misinin insanlik tarihi kadar eski oldugu arkeologlarin yaptig1 calismalarda ortaya
konmustur. Bugiin bilinen pek ¢ok oyunun eski ¢aglarda da bilindigini gosteren belgeler,
bulgular, buluntular vardir (Poyraz, 2003). Insanoglunun atalari, gevrelerinde gordiikleri
seyleri yani nesneleri, olgular1 taklit ederek, yaptiklar1 eylemleri hareketlerle birbirlerine
anlatarak farkinda olmadan oyun olgusunu ortaya ¢ikarmislardir (Aksoy, 1990). Arkeolojik
arastirma ve yazili belgeler giinimiizde oynanan oyunlart 2000 yil Oncesine kadar
dayandirmaktadir. Ornegin; korebe, saklambag gibi oyunlarin benzeri oyunlar farkli adlarla
farkl kiiltiirlerde ¢ok eskiden beri oynanan oyunlar oldugu goériilmektedir (Poyraz, 2003).

Antik donemde Yunanistan’ da yasayan ¢ocuklarin miizik, dans, sarki ile zenginlesen
oyunlart oynama imkanlarinin oldugu, hatta sehirde yasayan ailelerin cesitli festivallerde
kirsal kesim halkina sunduklart oyunlarla, cocuklarini nasil iyi bir sekilde egittiklerini
gostermek icin bu festivalleri 6nemli firsat olarak kullandiklari da goriilmektedir. Ortagag’da
yeniliklere kars1 ¢ikan bir diisliniis egemen oldugu i¢in, her dort yilda bir gelenek haline
gelmis olan Olimpia oyunlari da M.S. 395 yilinda, o zamanin krali Théodosius tarafindan
yasaklanmistir. Ayrica, Ronesans donemine kadar oyun oynatma ve beden egitimi yaptirma
en biiyiik giinahlardan biri sayilmis, bu tip faaliyetlere okullarda yer verilmemistir. Caillois
(1994)’a gore, “Bircok oyunun kutsal bir kokeni vardir. Bir mevsim kaynagmin veya bir
tabiat unsurunun, denizin, havanin, kisin veya yazin mistik tstiinligti olduguna hiikmeden
Eskimolardaki ip oyunlar1 da boyledir. Pasifik'te ugurtmalar ve kaygan direkler gokytiziiniin
fethi mitoslarina baglidir; futbolun kdkeni olan Maori top oyunlarinda hedef-top giinesi temsil
eder."

Cocuk oyunlarn icerisinde tasla, asikla oynanan oyunlar, genelde en eski oyunlar olarak
kabul edilmektedir. Arkeologlar yaptiklari c¢esitli arastirmalarda bu oyunlari anlatan
kabartmalar ve magara resimleri bulmuslardir. British Museum'da bulunan topraktan bir
heykel iki kizi asik oynarken gostermektedir. Heykelin yapilis tarihi M.O. 800 yilim
gostermektedir. Eski Misir' da bulunan Orta krallik donemi duvar resimlerinde oyun tahtasi
tizerinde oynanan oyunlar, sigrama oyunlari, yine M.O. 2600 yilinda Misir'da Akhor

mezarinda bulunan duvar resminde bir kiz el vurugsma oyunu oynarken go6sterilmektedir.
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Yunan ¢omlek resimlerinde tavlaya benzer bir oyuna rastlanmistir. Ayrica asik, sopayla
cember siirme, topa¢ ve top oyunlart oynandigina dair resimler bulunmustur. Komsu
uygarliklardaki bu 6rnekleri ¢ogaltmak mimkiindiir (And, 2003, s. 42). Anadolu'da yasayan
uygarliklara ait bircok mezar stellerinde de ¢ocuk yasantisiyla ilgili bilgiler oldugu
goriilmektedir. Geng Hitit doneminde Maras’ta bulunan kalintilarda asik kemigi ve kirbagla
oynayan c¢ocuk resimlerine rastlanmaktadir. Bizans donemine ait mozaiklerde ¢cember ¢eviren
cocuk, dama, dokuz tas oyunu ¢izimleri oldugu goriilmektedir (Basaranbilek, 1994, s. 53).

Batida ¢ocuk oyunlarindan s6z eden eski kaynagin on ti¢lincii yiizyilla, Doguda ise on
birinci yilizyila kadar gittigi bilinmektedir. Buna karsilik bilimsel arastirmalarin tarihi bir
yizyildan fazla degildir (Onur ve Giiney, 2004, s. 7). Cogu oyun, sosyal yasamin bir
yansimasi olsa da bazi oyunlar bagimsiz olarak ortaya ¢cikmistir. Yine genellikle yurtdisinda
“terra” olarak bilinen bes tas oyunu bir¢ok kiiltiiriin oyunlar1 arasinda bulunmaktadir (Sahin,
1993).

Tun¢ (2005), 60-70’1i yillarda ip atladiklarindan, sek sek oynadiklarindan, topag
cevirdiklerinden, gilizellik mi ¢irkinlik mi gibi oyunlar oynadiklarini, ayrica o yillarda
cocuklarin kibrit, kutu, gazoz kapagi, gazete-dergilerden kesilmis parga, dal, bilye, kumas
kirintist gibi malzemelerle kendilerine cesitli oyuncaklar ve oyunlar trettiklerini, hayatin
onlar1 yaratici olmaya zorladigii ifade etmektedir. Ornegin, o dénemde ¢ocuklarin ilag
kutularindan ya da tellerden araba, kibrit ¢oplerinden ev yaptiklarindan bahsetmektedir.

Gliniimiizde oynanan oyunlarla eski Anadolu oyunlari karsilastirildiginda oynanan
oyunlarin sayisinda bir azalma oldugu goriilmektedir. Oyun aracglar1 nesnelerden fabrikasyona
donmekte ve oyunlar bireysellige dogru yonelmektedir. Dolayisiyla geleneksel oyun ve
oyuncaklarin ortadan kalktig1 goriilmektedir. Ekonomik gelisme, kentlesme, okullagsma, yeni
ulasim ve iletisim teknolojileri kentte yasayan ¢ocuklar etkilemekle birlikte kdyde yasayan

cocuklar1 da etkilemektedir (Artar, Onur ve Celen, 2002, s. 35-39).

Oyunun Cocugun Gelisim Alanlar1 Ve Ogrenme Uzerindeki Etkisi

Oyun her ne kadar hem yetigkinlere hem de ¢ocuklara ait bir kavram olsa da daha ¢ok
cocukla 1lgili bir kavramdir ve insanligin baslangicindan itibaren cocugun oldugu yerde oyun
da olmustur (Dénmez, 1992, s. 24-25).

Oyunlar egitim alaninda ¢ocuklarin gelisimlerine biiyiik faydalar saglamaktadir. Bu
nedenle, bu boliimde oncelikle gelisimde oyunun rolii iizerinde durulacak, oyunlarin
cocuklarin fiziksel, duygusal, bilissel, algisal, sosyal ve ahlaki gelisim alanlarina ve ¢ocuk

psikolojisine etkisi tizerinde durulacaktir.
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Gelisimde Oyunun Rolii

Gelisim, dogum oncesi baslayan ve oliinceye kadar devam eden karmagik ve c¢ok
yonlii bir stirectir. Gelisim, kalitim ile g¢evrenin etkilesiminin sonucunda olusmaktadir.
Kalitim, bireyin anne ve babasindan getirdigi gizil guicleri belirtmektedir. Cevre ise kalitim
disinda bireyin gelisimini etkileyen tiim etmenleri ifade etmektedir. Birey bedensel, biligsel,
sosyal, duygusal ve cinsel gelisim alanlar1 birbirlerini etkileyerek bir biitlin halinde
gelismektedir (Basal, 2004, s. 827-852).

Yasamin belli bir doneminde 6grenilecek olan bilgiler, kisinin fiziksel olgunluguna ve
icinde yasadig1 topluma gore sekillenmektedir. Clinki bireyin gelisim donemleri degistikge
kendisinden beklenen gelisim gorevleri de farklilasmaktadir. Bireyin i¢inde yasadigi toplum
kendi kiiltiirine gore bireyden isteklerde bulunmaktadir. Eger birey bu isteklere gore
davranmazsa toplumla arasinda c¢atismalar yasanmaktadir. Bu yiizden bireyin iginde
bulundugu toplum onun gelisim goérevlerini etkilemekte ve bireyin toplumun kiiltiiriine gore
gelisim gorevleri segmesini saglamaktadir (Peker, 2000, s. 1-9).

Bu gelisim gorevlerinin 6grenilmesinde etkili olan en onemli faktdr ise oyundur.
Oyun, bireyin kisiligini ve toplumsal becerilerini agiga c¢ikarmasinda en Onemli adim
olmaktadir. Cocuk oyun oynayarak toplumsallasir ve topluma ayak uydurur (Kéknel, 1999, s.
71-72).

Kisinin ¢ocukluk dénemindeki deneyimleri, yetiskinlikteki roliiniin anahtaridir. Zeka
gelisimi i¢cin en etkili yontem oyun oynamaktir. Giiniimiiz kentlerinde ¢ocuklar oyun
oynayabilecekleri alani ¢ogu zaman bulamamaktadirlar. Bu yiizden oyun oynayamamakta;
evde televizyon ve bilgisayar oniinde vakit gecirmekte ya da tek tarafli tasarlanan standartlara
ve uygun olmayan cocuk oyun alanlarinda oynamak zorunda kalmaktadirlar. Oysaki ¢ocuk
oyun oynayarak, diistinmeyi ve kendi basma karar vermeyi, sorumluluk almayi, isbirligi
yapmay1 ve paylasmay1 6grenir, hayal giictinii, becerilerini ve yaraticiligini gelistirir.

Dikkatini bir noktaya toplamay1 ve becerilerini organize etmeyi, kendini tanimay1
ogrenir. En giliclii ve dogal diirtiilerinden biri olan, saldirganlik diirtiisiinii bosaltma olanag:
bulur (Turgut ve Yilmaz, 2010, s. 1618).

Bandura’nin Sosyal Ogrenme Kurami’na gore; cocugun ¢evresinde gordiigii kisileri
gozlemleyerek taklit etmesi oyunlarma da yansimaktadir. Ornegin, yemegini yemedigi ya da
Ustiinii kirlettigi icin annesi tarafindan doviilen ya da cezalandirilan ¢ocuk bu davranisi

bebegine de yansitir.
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Oyunun Fiziksel Gelisime Etkisi:

Cole (2005)'a gore, embriyonun hareketleri fetiisiin gelisiminde ne kadar dnemliyse
oyun da ¢ocugun gelisiminde o kadar 6nemlidir.

Cocugun kas sistemini gelistiren aktif oyun, ayn1 zamanda ¢ocukta biriken enerjinin
bosalmasini saglar (Poyraz, 2003). Ozellikle fizik giicii gerektiren oyunlar (kosma, atlama,
tirmanma vb.) viicut sistemini calistirarak biiylimeye yardimci olmaktadir (Cirhinlioglu,
2001). Moran ve Flincham da, oyun ve hareket etmenin verdigi heyecanin, sevincin, basari ile
bitirme gibi deneyimlerin ¢ocugun kendine giiveninin gelismesine yardim ettigini ifade
etmislerdir (Ozer ve Ozer, 2004, s. 151).

Viicut ve kapsadigr alanin farkinda olma, giic ve baglant1 gibi bilesikleri kullanarak
hareket etmesini 6grenme, temel motorsal 6zellikleri kazanma, saglikli biinyeye sahip olma,
kisisel olarak ve digerleri ile performe edilmis beceri kombinasyonlarinda yeterlilik gosterme
becerileri kazanir (Mengiitay, 1997, s. 22).

Fiziksel biiylime ve gelisme ile birlikte beyin omurilik gelisim sonucu organizmanin
isteme bagli olarak hareketlilik kazanmasina psikomotor gelisim denir. Cocuk dogustan
itibaren tepkiye hazir olma, hiz durgun hareket, esgiidiim, dinamik dikkat, esneklik gibi
psikomotor yeteneklere sahiptir. Bu yetenekler oyun ortaminda saglikli bir sekilde gelisir.
Cocugun biiylik kaslarini kullanarak oynadigi oyunlar, cocugun cevresini, yasadigi diinyayi
tanimasin1 ve kesfetmesini saglar. Oyun yoluyla ¢ocuk cevresindeki nesneleri tanimayi,
cisimleri kullanmay1 6grenir (Yalginkaya, 2002, s. 16-17).

Oyun sirasinda ¢ocugun bazi organlari ya da tiim bedeni hareket halindedir. Hareketli
oyunlar; bliylik kaslarin kullanimini i¢eren, sosyodramatik oyunlar ise isbirligiyle gelistirilen
ve sozel ve sosyal etkilesimde bulunulan oyunlardir (Johnson, Christie ve Wardle, 2005). Bu
tir hareketli oyunlar ayrica ¢ocugun c¢evresini tanimasina ve kesfetmesine de olanak
saglamaktadir. Cocuklar ¢evrelerini kesfetme silirecinde sik¢a hareket etmelidirler. Cocuklar
cevreleriyle kurduklar1 sozel iletisim kadar hareket ederek de iletisimde bulunurlar. Cocuk
yeni 6grendigi hareketleri oyunlarla pekistirir. Oyunlar, hareketlerin “beceri”lestirildigi ve
“hiinerli” olanlarin kazandig1 tek “eglence” yasantilaridir (Inan, 2003, s. 49-53) .

Oyun ¢ocuklarin sindirim, dolasim ve solunum gibi sistemlerinin diizenli ¢aligmasini
da saglamakta ve el-gdz koordinasyonunun gelisimine de yardimci olmaktadir. Bu sayede de
oksijen alimi artmakta, kan dolasimi ve dokulara besin tasinmasi hizlanmaktadir (Anilan vd.,
2004).

Oyun stiresince ¢ocuklar, asagidaki oyunlar1 oynarken hareketleri gozlendiginde

psikomotor gelisimleri ile ilgili su bilgilere sahip olunabilir:
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1. Sabit oyun pozisyonunda oyuncaklar ile ¢gocuklar oynadig1 zaman (zemin iizerinde

oturdugu ya da yatar durumda oldugu zaman gibi),

2. Cocuk bir yerden diger bir yere hareket ettigi zaman

3. Cocuk kaba hareket ettirici ekipmanlar ile oynamay1 segtigi zaman.

Oyun ig¢indeki bu hareketler ¢ocugun psikomotor gelisimini takip etmemizi
saglayacaktir. Bu nedenle, fiziksel gelisim ile ilgilenen arastirmacilar bir cocugun yasaminda
oyunun 6nemli bir yere sahip oldugunu tespit etmislerdir (Hall, 1993, s. 217).

Kandir (2003, s. 30), ailelere ve 6gretmenlere psikomotor alanda, ¢ocugu desteklemek

icin ¢gocugun ¢evresindeki nesneleri ve esyalart kullanarak oyun oynamalarini tavsiye etmistir.

Oyunun Duygusal Gelisime Etkisi:

Oyun; ¢ocuklarda duygularin, kalip ve aykir1 diistinmenin, dil, edebiyat, diirtii kontrol ve
sosyalizasyonun saglikli gelisimini kolaylastirict bir etkendir. Oyunla bencillik duygusu yok
olur ve oyun cocuklarin en dogal anlasma ortamidir. Oyunla sevgiden yoksun biiyiiyen
cocuklarin bu duygu eksikligi giderilebilir. Cocuk oyunlarindaki duygusal paylasimlar,
gelecekteki toplumun ruh saghigi agisindan ¢ok biliylik O6nem tasimaktadir. Duygusal
tepkilerini oyuna yansitan ¢ocuk, kendi yasamindaki duygusal iliskileri ve tepkileri
gozleyebilir. Oyunla ¢ocugun kendine olan 6zgiiveni artar; oyunla sorumluluk alma ve
yardimlasma duygular1 gelisirken ¢ocuk oyun ic¢inde duygusal yonden rahatlar (Coban ve
Nacar, 2006). Cocuk oyun oynarken bir¢ok farkli duygu yasar ve bu duygular1 kontrol etmeyi
Ogrenir. Yeni deneyimler kazanir. Fikirlerini savunur, eglenir, kizar, sasirir (Gokgen, 2003, s.
490). Birey oyun oynarken mutluluk, seving, acima, korku, sevgi, sevilme, kin, nefret, gliven
duyma, bagimlilik, ayrilik, 6liim gibi duygusal tepkileri 6grenir (Mangir ve Aktas, 1993).

Cocuk oyun yoluyla yetiskin baskisindan, sikinti, {iziintii gibi olumsuz duygularindan
kurtulur. Kardesine yonelik saldirganligini, annesine duydugu kizginligi oyuncak bebegine
yonlendirir. Kisa bir siire i¢cin de olsa oyunlarinda korku, endise, ofke, kiskanglik gibi
duygular1 yenmeyi basarir. Oyun, bireye hem dis hem de i¢ diinyadaki diistince ve duygularla
bas etmesini 6gretir (Artar, 1999, s. 118-122). Cocugun duygularini oyunlarinda yasadig:
konusuna ilk defa S. Freud (1920) agiklama getirmistir. Fantezi davraniglarla oyun arasindaki
iliskiyi gérmiis ve “Cocuk, oyunlarinda biling dis1 istek ve zorluklar1 yasar.” demistir. Nasil ki
biz yetiskinler, rahatsiz edici yasantilarimizi, tekrar tekrar konusur ve tekrar diisliniir bir
sonuca varana kadar bu siireci devam ettirirsek ¢ocuk i¢in de oyun bir ¢ikis noktasidir.

Oyunlarinda duygularini tekrar yasayip anlamaya calisirlar (Ozdogan, 2000, s. 115) .
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Oyunda birey kendini ortaya koyar. izleyenlere kendini tanitir. Liderler, pisiriklar,
mizikeilar, gecirdiler, kavgacilar, tembeller, caliskanlar oyun yardimi ile taninabilir (Comert,

1988, 5. 11).

Oyunun Bilissel, Algisal Gelisime ve Dile Etkisi:

Oyun yoluyla sembolik diisiince desteklenir, bireyin zihninde oyun yoluyla desteklenen
imgeler, cocugun gelecekte olusacak biligsel yapisinin temelini olusturmaktadir (Sutton-
Smith, 1997, s. 7). Oyun c¢ocuklarin arastirmalarina, objeleri tanimalarina ve problem
cozmelerine imkan saglamaktadir. Cocuk, ¢esitli bicim ve boyutlardaki oyun malzemesiyle
oynaya oynaya renk, boyut ve objelerin anlamlarini, kii¢lik-bliyiik, agir- hafif, az ¢ok gibi bir
takim kavramlari, renkleri, boyutlari, bi¢imleri ayirt etmeyi; sekil, biiyiiklik, renk, boyut,
agirlik, hacim, 6lgme, sayma, zaman, mekan, uzaklik, uzay gibi pek ¢ok kavrami ve zihinsel
islemleri 6grenebilmektedir (Adler, 1996, s. 112-113).

Cocugun bu tiir bilissel gelisimini saglayacak olan oyunlarla oynamasina ne kadar ve ne
bicimde olanak taniyacagi konusunda, kiiltiir ve gelenekler belirleyici bir rol olusturmaktadir.
Cocugun dokunup, kavrayabilecegi, degistirip, iliski i¢inde bulunacagi oyuncaklari i¢eren
aktiviteler etkili 6grenme araglar1 olarak tanimlanmaktadir (Gallahue, 1982).

Cocuk oyunlariin ¢ocugun beden gelisimini sagladigi, zekayr gelistirdigi soylenebilir.
Cocuk yalniz basina kalsa bile bulup bulusturur ve ¢esitli oyunlar ortaya c¢ikarir (Bakirct,
2007, s. 203). Oyun oynarken problem ¢6zme durumlarinda kullanilan zihinsel yetenekler de
gelisir. Problem ¢6zme yetenegini gelistirme konusundaki katkis1 6zellikle;

1. Zihinsel islevler,
2. Sosyal perspektif belirleme,
3. Diirtiilerini kontrol edebilmeyi 6grenme ile ilgilidir.

Cocuklar oynarken bir yandan eslestirme, gruplama, siralama, benzerlik ve farkliliklar
algilama, ayirt etme gibi zihinsel islemleri Ogrenirken bir yandan da duyularm
gelistirebilirler. Ornegin; oyun bloklari, onlara diinyadaki iligkileri kesfetme firsat1 saglar.
Ayrica c¢ocuklart ¢esitli matematik islemleriyle de kars1 karsiya birakir. Yani; hangisi daha
biiyiik, kac tanesi kirmizi, hangisi daha uzun, hangisi daha kisa gibi sorularla ¢ocugun zihin
gelisimi saglanir (Boehm, 1989).

Bunun yaninda, oyuna katilim cocuklarm dil gelisimlerine, temsil etme becerilerine,
kesfetme davraniglariin gelisimine ve ebeveyn-cocuk arasinda bagin olusumuna katki saglar
(Damast, Tamis, LeMonda ve Bornstein, 1996; Haight, 1999; MacDonald, 1993; Tamis,
LeMonda, Shannon, Cabrera ve Lamba, 2004 ten akt. Istkoglu ve Ivrendi, 2008, s. 47).
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Cocuk oynarken yeni sozciikler 6grenir. Kuklalar, evcilik oyunlari, c¢esitli sembolik
oyunlar dil gelisimine yardimci olmaktadir. Boylece, oyun yolu ile ¢ocugun sozciik dagarcigi
gelismekte; diizgiin ctimle kurma, rahat konusma ve diislincelerini aciklama aligkanligi
kazanmakta ve yeni bilgiler, deneyimler edinerek nesneler arasindaki benzerlik ve farkliliklar
kavramakta; diisinme, algilama, kavrama gibi, zihin giicii gerektiren soyut yeteneklerini
gelistirmektedir (Poyraz, 2003).

Cocuklar grup iginde basitge kendi kendilerine konusurlar. Cocuklarin iletisimsel
konusmada, bir digerini dogru olarak anlamada, bir yetiskinden daha fazlasini hatirlamada
giiclikleri vardir. Bununla beraber, onlar kelimeleri kullanmaya, zihinsel imajlar1 s6ze
dontistirmeye baglarlar. Boylece konusmalar diisiinceleri yansitir. Onlar bir¢ok durumlari
anlamadiklar1 suni/yapay kelimeler ve ifadeleri her giin biraz daha fazla kullanirlar (Charles,
2003, s. 6-7).

Arastirmalar kanitlamistir ki hayali, fantezi oyun ve konusma arasinda siki bir etkilesim
vardir. Oyun siiresince ¢ocuklarin etkin dinledikleri ve duygularini ifade ettikleri goriilmiistiir.
Oyun etkinligi, kelime haznesinin gelismesine, diizgiin ciimleler kurmasina, duygularini rahat
ifade etmesine, fikirlerini paylasmasina, yeni tecriibeler edinmesine olanak saglayacaktir
(Poyraz, 1999, s. 38).

"-Mis gibi" oyun c¢ocuklarin yaratici diistince yetenegini arttirabilmektedir (Freyberg,
1973; Pepler ve Ross; 1981°den akt. Kaya, 2013). Oyunun iki baslica bilesenleri; sosyal
etkilesimlerin yinelenmesi ve diistinme olusumunun kapsamidir. Oyun, kuramsal 6grenmenin
temelidir. “-Mis gibi” yapilan oyun, objelerden anlamlarin ayrilmasinda ¢ocuklara yardim
eder ve cesitli durumlara kars1 ¢ocuklarin yeteneklerini gelistirir. Boylece, ¢ocuklarin kendi
kendine anlama becerisi gelisir (Frost, Wortham ve Stuart, 2004, s. 169).

Zihinsel ve dil gelisimi agisindan oyun; ¢ocuklarin problem ¢6zme, mantik yiirtitme, karar
verme, se¢im yapma, gordiiglinii taniyip belleginde tutma ve kesfetme gibi yeteneklere sahip
oldugu nesneleri diizene koyma, siralama, analiz etme gibi zihinsel siiregleri hizlandirdigi,
hayal gilictinii arttirdig1 goriilmektedir. Bununla birlikte 6grendiklerini dile aktaran cocuk,
uzun ctimleler kurarak sozciiklerle ifade etme yetenegine sahip olmaktadir (Kugiikkaya, 1989;
Yal¢inkaya, 1996; Sel, 2000; Aral, vd., 2001).

Dil becerisi olmaksizin, c¢ocuklarin bir dizi doniistiirmeleri takip etmesi zor
olmaktadir. Diger ¢ocuklarla "-mis gibi" oyun oynadiklar1 zaman “Kim ne yapacak, sopa nasil
kullanilacak ve gelecekte ne yapilacak?” gibi belirli konularda konusmay1 kullanarak kritik
yapmaktadirlar. Oyun hafiza, kendini kontrol, s6zlii konusma ile sembolik tanima ile

baglantilidir. Oyun, diger alanlardaki akademik yeteneklerle okuryazarlik becerisini arttirmak
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icin 6nemlidir (Leong ve Bodrova, 2005, s. 37). Oyunda 6grenme ve kavrama gelisimi
olduk¢a 6nemlidir ve goz oniinde tutulmalidir (Ellis, 1973; Piaget, 1962).

Pellegrini (1986), cocuklarin okuma-yazma ve Oykili anlatma yeterlilikleri ile dil
becerilerinin i¢ ice isledigini; bu becerilerin tiretiminde ¢ocuklarin fantezi olusturmasinin ¢ok
onemli oldugunu vurgulamistir. Dokunma, deneme, taklit ve kesif yoluyla meraklarmi gideren
cocuk, hayat sahnesinde yasadiklarin1 da aktararak aktif bir sekilde diliyle, hareketleriyle
bizzat oyun sahnesinde rol alir. Dil becerisi yoluyla iletisim kurdugu bu sahnede arkadaslar
ve oyuncaklariyla bag basa olan ¢ocuk, bir yandan oyun esnasinda bedenini ve organlarini
oyunun amacina uygun bir sekilde kullanmayr 6grenirken, bir yandan da yeteneklerini ve
soyut iligkilerini gelistirir. Boylece oyun, ¢ocugu sosyal ve kiiltiirel ¢cevreye sokar; gelisimini
saglar (Gozaydin, 2007, s. 293).

Oyunun Sosyal Gelisime ve Ahlaki Gelisime Etkisi:

Oyun ihtiyaci erken zamandan itibaren kendini hissettirir ( Bilgin, 1991, s. 146-147).
Ozellikle oyun eylemleri ana, baba ve ¢ocugun birbirini daha iyi anlamasimi
kolaylastirmaktadir (Ttirkoglu, 1997, s. 78). Anne babalarin ¢ocuklariyla oyun oynayarak sira
bekleme, yardim etme ve yardim isteme gibi sosyal davranislari model olduklar1 ve hayali
oyunlar1 tesvik ettikleri belirtilmistir. Anne babalarin oyuna katilmasi, ¢ocuklarinin sosyal
gelisim alanimi destekledigi gibi onlarin oyun becerilerini de olumlu yonde etkilemektedir
(Johnson ve ark., 2005; Lindsey ve Mize, 2001, s. 155-160).

Cocuk oyunla kendi giiglerini dener. Duygularini, yeteneklerini, becerilerini gelistirir.
Kisiliklerini de kendilerinin ve bagkalarinin bulundugu oyunlarla gelistirir (Yavuzer, 1998, s.
170). Razon (1985), oyun sirasinda ¢ocugun pek cok seyi kendi kendine deneyerek
ogrendigini ve kendisinde var olan gizil gliclerle yetenekleri gelistirip, bircok beceriyi
zorlanmadan kazandigini ve dis diinyanin baskisindan kurtuldugunu belirtmektedir. Oyun
oynarken c¢ocuk, ailesinin ve toplumun bireyi oldugu kadar oyun toplulugunun da esit bir
tiyesidir (Ataman, 1984). Oyun siirecinde ¢ocuk sosyallesir ve ben yerine bizi 6grenir. Oyun,
cocugun sosyal gelisiminde sevgiden sonraki en énemli ikinci ruhsal besinidir (Hazar, 1996,
s. 14).

Ayn1 yastaki ¢ocuklarin oyunlarinda, eslerin secimi, arkadasliklarin kurulmasi, kiistip
barisilmasi, cigizhik (mizikeilik) yapanlarin oyundan ¢ikarilmasi ve oynatilmamasi,
paylagsmanin Ogrenilmesi gibi aliskanliklarin yer almasi onlarin toplumsal iliskilere ilk

adimlarim1 atmalarin1 da saglar (Bakirci, 2007, s. 203). Cocuklar oyunlar araciligiyla
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cevresindeki insanlarla nasil iletisim kuracagini, nasil davranmasi gerektigini ve toplumun
kurallarin1 6grenir (Mengiitoy, 1999, s. 14).

Cocuga giicliikkle ogretilen pek ¢ok kural, oyun sirasinda daha kolay ogretilebilir.
Cocuklar karar verme, siralama, diizenleme, 0grenme, isbirligi, paylasma, yardimlasma,
baskalarmin hakkina saygi gosterme gibi pek ¢ok kural ve kavrami oyun sirasinda farkina
varmadan Ogrenir ve benimserler. Giintimiizde psikanalizler, ¢ocuklar1 oyunda izleyerek
onlardaki olumsuz davranislarin nedenlerine iliskin bilgiler edinmektedirler. Ciinkii oyun
cocugun kendini anlatabildigi en kolay yoldur. Gizledikleri ger¢ek duygularmi oyun yoluyla
ortaya koyarlar. Ofkeleri, kizginliklar1, diismanlik ve kiskangliklar1 oyunlarma yansir. Oyun,
cocugun isteklerini, amaglarini anlatan, onu isteklerine kavusturan ve hatta hayata hazirlayan
en etkili araglardan biridir (Coban, 2006, s. 12). Saracho (1999)’ya gore, cocugun toplumsal
yonde gelismesinde oyunun yeri biiyiiktiir. Oyun toplumsal davraniglarin ortaya ¢ikarilmasini
saglamaktadir. Cocuklar oyun ortaminda birbiriyle etkileserek, isbirligi, yardimlasma ve
paylasma ve karsilastiklart problemlere ¢6ziim bulabilme gibi bazi toplumsal davranslari
oyun sirasinda 6grenmektedirler (Kogan ve Block, 1991°den akt. Giiney, 2002, s. 17-24).
Arkadagslariyla oynamak, ¢ocuga isbirligini ve toplu yasam i¢in gerekli kurallart 6gretir. Oyun
yoluyla sosyalleserek, “ben” ve “bagkasi” kavramlarinin bilincine varan ¢ocuk, vermeyi ve
almay1 da oyun araciligiyla 68renir (Yavuzer, 1998, s. 171). Bir araya gelen iki ¢ocuk, daha
isimlerini 6grenmeden oynamaya baglarlar. Oyun, ¢ocugun toplumsal bir varlik olarak
gelismesini saglar (Coban ve Nacar, 2006, s. 12).

Yetiskinin muidahalesine gerek kalmadan, cocuk bazi gercekleri oyun sirasinda 6grenir.
Kesfetme, yaratma etkinlikleri ile zihinsel yeteneklerini harekete gecirir. Caba harcamayi,
bagladig1 isi bitirmeyi ve bundan zevk almay1 6grenir. Kabullenmekte giicliik ¢ektigi kurallari
benimser. Deneme- yanilma yoluyla dogruyu bulmayi 6grenir. Kisaca, sosyallesmeyi basarir.
Bu arada, ¢ocuk oyun yoluyla iletisim kurmayi, duygu ve diistincelerini ifade etmeyi 6grenir
(Adler, 1996, s. 112-113).

Toplumsallasma agisindan oyun oynayan cocuklarin toplumsalliktan daha fazla
etkilendikleri ve bunun sonucu olarak da toplumsallik diizeylerinin yiiksek diizeyde oldugu
bulunmustur (Witkin ve Goodenough, 1981°den akt. Gliney, 2002, s. 17-24). Her evrenin bir
gelisim gorevi olup, Havighurst (1972) gelisim gorevini, bireyin i¢inde bulundugu dénemde
basarmasi ya da gelistirmesi gereken davranislar olarak ifade etmektedir (Peker, 2000). Cocuk
oyunu kendini kanitlama, doygunluk saglama ve eglenme arac1 olarak kullanir. Ote yandan
oyunun cocugu yetiskin yasamina hazirlayan, onu etkin kilan bir yani oldugu da agiktir

(Ataman, 1984).
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Kiiltirel agidan bakildiginda, kiltir ¢ocugun kendini disa vurdugu davranislar,
etkinlikler ve triinler toplami olarak tanimlandiginda (Onur, 1997, s. 476), kusaklar arasi
oyunun, yetiskin kiilttirii ile ¢ocuk kiiltiirii arasinda bir koprii kurmada 6nemli bir isleve sahip
oldugu soylenebilir. Roller ve oyuncaklar paylasilirken ¢ikan catigsmalarin igbirligi ve
paylasma ile nasil ¢oziilebilecegi, yetiskinin oyunu kullanmasi ile halledilebilir. Oncelikle,
oyun i¢indeki rollerin yetiskinlerce nasil algilandigi 6nem tagimaktadir. Yani bir oyunun
herkesin ger¢ek yasamdaki rollerinden farkli rollerin oynandigi aktiviteleri igerdiginin
anlasilmast gerekmektedir. Bir diger cok yaygin fakat yanlis inanig; oyunun g¢ocugun
derslerini engelleyecegi, okul basarisini olumsuz etkileyecegi seklindedir. Cogu ana babalar
s0z konusu nedenlerden dolayr ¢ocuk oyunlarini desteklemezler. Siphesiz bu oyunun
islevinin yeterince anlasilmamis olmasinin bir sonucudur. Yetiskinlerin oyuna iligkin
tutumlart stiphesiz kusaklar arasindaki etkilesimin niteligini ve yoniini de etkilemektedir.
Kiltirleme adina yetiskin kiilttiriiniin cocuga aktarilmasina 6énem verilirken, ¢ocuk kiiltiiri ve
yetiskinlerin ¢ocuk kiiltlirlinden 6grenebilecekleri goz ardi edilmektedir. Toplumsal roller,
oyunda etkili ve anlasilir derslere doniiserek yetiskinin ¢ocugu ile bir seyler paylagsmasina
olanak saglayabilir ( Oksal, 1999, s. 139-144).

Oyunun Cocuk Psikolojisine Etkisi
Cocuk psikolojisinde oyun biiyiik 6nem tagimaktadir. Cocugun temel ilgilerini ve
egilimlerini tanimada, ruhsal sorunlarini ortaya koymasina yardim eder. Cocuk agikca dile
getiremedigi kizginlik, diismanlik duygularini, ofkesini oyuna yansitabilir. Sevgisini,
mutlulugunu yine oyunda sergileyebilir. Farkinda olmadan i¢ diinyasinmi yetiskinlere bu yolla
acabilir (Yalginkaya, 2002, s. 17). Cocuk oyunlarinin islevi, ¢ocugun ruhunun, hayal giictiniin
ve becerilerinin gelisimine katkida bulunarak gelecekteki hayati i¢in hazirlik yapmasina
olanak saglamasidir. Oyun oynayan bir ¢ocukta ¢evreyle ve oyun arkadaslar ile iliskisinin
nasil oldugu ve onlara kars1 takindig1 tavir rahatlikla gozlemlenebilir. Kisacas1 oyun, cocugun
yasam karsisindaki tutumunu ele verir. Pedagojik yonden konuyu ele alanlar, oyun
oynamaktan kacan c¢ocuklarin ruhsal gelisimlerinde her zaman bir aksaklik oldugunu
belirtirler. Cocuklardaki toplumsallik duygusunun kapsamini biiyiik bir kesinlikle belirlemeyi
saglayabilecek tek seyin oyunlar oldugunu vurgulamaktadirlar (Adler, 1996, s. 112-113).
Oyun, cocuklarin ellerindeki konulari yaratict bir resimde ¢alisma potansiyelini
gostermekte; sosyal alanda problem ¢oézme, farkli diisiinme becerisi gelistirmelerini ve oyun

yoluyla dogal bir katarsisi basarmalarin1 saglamaktadir (Dianne, 1995, s. 19; Harvey, 2000, s.
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457). Cocuk, oyun oynarken gercegin disinda oldugunun bilincindedir. Bu nedenle de oyun,
giinlik yasamda bir ara veris, bir dinlenme gibidir (And, 1974).

Cocuk oyun oynarken basarma duygusunu tatmakta ve bdylece kendine giiveni artmakta,
daha aktif ve disadoniik olmaktadir. Ayrica, oyun oynayan ¢ocugun sorumluluk duygusu da
gelismektedir (Oncii ve Ozbay, 2005).

Oyun, ¢ocugun kendini tanimasina ve kendini bagkalarindan ayiran 6zelliklerinin bilincine
varmasina yardimecr olur. Ozellikle evcilik oyunlari, hayal ve taklit oyunlart ve gesitli
meslekleri dramatize etme gibi oyunlar, ¢cocuga sosyal gelisim yoniinden onemli katkilar
saglamaktadir. Cocuk oynarken diger insanlarla iletisim kurmayi, paylasmayi, isbirligi ve
yardimlasmayi, birlikte problemleri ¢6zmeyi 6grenir. Sosyal kurallar1 ve etik degerleri oyun
yoluyla daha kolay kazanir. Ornegin; oyun sirasini bekleme, baskalarinin haklarina saygi
gosterme, sorumluluk alma, hakli haksiz, dogru yanlis gibi deger ve kurallarin 6grenilmesini
destekler. Deneyimlerini gelistirip, 6grendiklerini pekistirir. Diger ¢ocuk ya da cocuklarla
birlikte olmanin zevkini tadarken, onlarla oyun oynamak istiyorsa, onlarla ge¢inmeyi
kesfetmesi gerektigini kavrar (Cirhinlioglu, 2001).

Cocuk icin ise oyunda zaman ve mekan sinirt yoktur, her ikisi de oyun ig¢inde
kendiliginden olusur. Oyun, c¢ocuk i¢in gercek {iistii bir boyutta ama tam da diinya
gerceklerinin aktarildigr bir diizlemde yer alir (Yirekli, 2003). Oyun sirasinda ¢ocugun
davranislart izlenerek ne tiir bir aile egitiminden gectigi ve kisilik 6zellikleri saptanabilir

(Kayar, 2008, s. 9).

Geleneksel Cocuk Oyunlarinin Egitim Amach Kullanilmasi

Geleneksel Cocuk Oyunlar:

Oyun, toplumdan topluma, kiiltlirden kiiltiire degisim gosteren, etnik gelenekler,
teknolojik degisim, cinsiyet ve sosyal sinif degiskenlerinden dogrudan etkilenen, ekonomik,
sosyal ve kiiltirel baglamlarda yorumlanabilen bir kavramdir. Cocuk, oyun ve oyuncak
kavramlar1 ile donemin tarihsel ya da konjonktiirel kimligi i¢ ice gecmektedir. Tarihin her
asamasinda oyun kolayca goriilebilir. Oyun ve oyuncak kavramlari tarih i¢cinde evirilmektedir
(Inal, 2005, s. 253-275).

Antropologlar, oyunlarin eskiligini ve yaygmligimi vurgulamislar; kiiltiiri ve onun
etkilesimlerini incelemede oyunun ipucglarin1 verdigini kesfetmisler; {tstelik oyunlar
vasitasiyla kiltiir bigimlerini smiflayip niteliklerini ortaya koyabilmislerdir (And, 2003, s.
46-47).
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Arkeolojik bulgular, oyunlarin koékeninin ¢ok eskiye dayandigini gostermektedir.
Yazili kaynaklar bugiin bildigimiz pek ¢ok oyunun giiniimiizden iki bin yil 6nce de
oynandigini kanitlamaktadir (And, 1974, s. 321-323). Bir¢ok ¢ocuk oyununun, diinyanin ¢ok
farkli yerlerinde farkli milletlerin ¢ocuklart tarafindan oynansa dahi birbirlerine benzerlikleri
olabilmektedir. Hatta tipatip aym oyunlara rastlamak da miimkiindiir. Ozellikle ortak bir
kokten gelen ve miisterek kiiltiir unsurlarin1 tagtyan ama birbirlerinden ayr1 cografyalarda
yasayan milletlerin ¢ocuklarmin oynadiklar1 oyunlarda benzerlikler bulunmaktadir.
Azerbaycan, Kazakistan, Kirgizistan, Ozbekistan, Tiirkmenistan, Kuzey Kibris Tirk
Cumbhuriyeti ve Tiirkiye’de oynanan ¢ocuk oyunlarinda, ebe segimlerinde ve oyun
tekerlemelerindeki benzerlikler dikkat ¢ekicidir. Biitlin Tirk diinyas1 icinde cografi
farkliliklarina karsin, duyma, diistinme ve bunlar1 ifade etmede belirgin bir beraberlik vardir.
Bu beraberlik ylizyillar 6tesine dayanan o6zdeki beraberligin, ana kokiin uzantilarmin
sonucudur (Ozhan, 1997, s. 13).

Diinyanin her yerinde, her ¢cagda ve kiiltiirde ¢cocuklar oyun oynamaktadir. Ancak nesilden
nesile aktarilan bu oyunlarin bir kismi oldugu gibi oynanirken bir kismi bir takim degismelere
ugramis diger bir kismi ise tamamiyla unutulmustur. Gegmisten giintimiize {ilkemizde oldugu
gibi diger Tirk topluluklarinda da bilinip oynanan oyunlar ne yazik ki her gecen giin biraz
daha unutulmaktadir (Esen, 2008, s. 360).

Bati kiiltiirinde oyunlardaki degisimleri belirlemeye yonelik pek ¢ok arastirma vardir.
Bu arastirmalar; oyunun mevsimler, iklim, etnik gelenekler ve diger ¢evresel ve demografik
etmenler, sosyal ve teknolojik degisimler tarafindan big¢imlendirildigini ileri stirmektedir
(Mergen, 1991, s. 272-283). Bu farkliliklar teknolojik degisimlerin ve iletisim araclarinin
sonucudur. Rossie (1993)'nin, Tunus Sahrasi’nda cocuk oyunlar1 tizerindeki arastirmalar1 da
benzer bulgular1 vermektedir. Smilansky (1968), sosyo-ekonomik faktérlerin ¢ocuklarin
oyunlarindaki etkinlikleri ortaya koydugunu belirtmektedir. Alt sosyo - ekonomik ailelerden
gelen ¢ocuklar ¢cok az oyun oynamakta ve sosyodramatik oyuna katilmamaktadir. Feitelson
(1977)'a gore, sadece ekonomik etmenler degil Batili ve Batili-olmayan kiiltiirler arasindaki
farkliliklar da oyunlarin igerigini ve kurallarini belirlemekte 6nemli bir rol oynamaktadir
(Artar vd., 2002, s. 35).

Toplum bilim ve ¢ocuk psikolojisi agisindan incelendiginde, ¢ocuk oyunlarinin sadece
bir eglence, bos vakitleri degerlendirme etkinligi olmadigin1 gérmekteyiz. Fakat geleneklerin
olusumu ve doniisimiinii konu edinen halk bilimi acisindan oyun kavramimi
degerlendirdigimizde sosyolojik unsurlarin ve ¢ocuk psikolojisinin daha geri planda kaldigini

sOyleyebiliriz. Halk bilimi alanina giren oyun arastirmalari, daha ¢ok derleme, mukayese,
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oyunlarin ¢ikist ile oynanmalart siirecinde gelenek ve goreneklerin etkisi ve oyun
cesitlemelerinin tespiti i¢in kiimeleme c¢alismalarindan olusur. Nitekim oyun konusunda
ayrintili caligmalar1 olan Pertev Boratav’a gore oyunlar, ¢ocuklarn ve daha az olciide
biiytiklerin giinlik ge¢im didinmelerinden ayirabildikleri bos zamanlarda herhangi bir iiretim
cabasin1 ya da baska cesitten bir hizmeti zorunlu kilmadan, sadece eglenme yolu ile
dinlenmelerini saglayan eylemlerdir (Boratav, 1994, s. 232).

Kiiltir zenginligimizi olusturan unsurlardan biri olan ¢ocuk oyunlari, hem icra
edicileri hem de aktarimcilart olan ¢ocuklar tarafindan hemen hemen her bolgemizde
yuzyillardir muhafaza edilmektedir. Oyun olgusu kiiltiirlerin aktariminda 6nemli bir unsurdur
(Sol, 2005, s. 1). Oyunu her seyden once emirlerden bagimsiz, serbest ve 6zgiir bir eylem
olarak niteleyen Huizinga oyunu, kurmaca gibi, olagan hayatin disindaymiscasina hissedilen
bununla beraber oyuncuyu tamamen kavrayabilen 6zgiir bir eylem olarak tanimlar (Huizinga,
1994, s. 16).

Oyun kiltire bir ge¢is, cocuk oyunlart da cocuklarin yetiskinlerin diinyasina
katilmalarin1 saglayan bir yoldur. Baz1 ¢ocuk oyunlari eski ritiiel, inang¢ ve biiyli kalintilarini
glinimiiz toplumlarinda halen yasatmaktadirlar (And, 1979, s. 43).

Cocuklugun yetiskinlikten ¢ok farkli bir diinyasi oldugunu, dolayisiyla ¢ocuklarin
yasamiyla yetiskinlerin yasaminin ayr1 olmasi gerektigini savunan modernist yaklasima
karsin, Tiirkiye’de ayri bir ¢cocukluk anlayisinin olmadiginin pek ¢ok kanit1 vardir. Osmanh
doneminde biiyiikler hamama, misafirlige, alisverise, kahvehaneye, ickili-miizikli yerlere
cocuklart da beraberlerinde gotiirmekteydiler. Cocugu yetiskin gibi géren bu anlayis, biiyiik
6l¢tide Cumhuriyet doneminde de devam etmistir.

Anadolu’daki geleneksel oyun kiiltiirtine bakildiginda, yasaklanan oyun ve
oyuncaklarin yogunlugu dikkati ¢ekmektedir. Oyun ve oyuncaklardaki bu yasaklarin énemli
bir gerekcesinin egitsel oldugu ifade edilmektedir (Onur, 2005). Ebeveynler 6zellikle sokakta
oynamanin ¢ocugun terbiyesini bozacagi, onu sokak cocugu yapacagi, ¢ocugun sokakta
yabancilarla diistip kalkacag1 gerekcesiyle oyunlari kisitlamaktaydilar. Kentlesme, okullagsma,
ekonomik ve kitle iletisim araglarindaki gelismeler geleneksel ¢ocuk oyunlarini Tiirkiye’de de
gitgide ortadan kaldirmaktadir.

Bu kosullar geleneksel oyunlarin gen¢ kusaklara aktarilmasimi engellemekte, buna
karsilik farkli oyunlarin yayginlagsmasina neden olmaktadir. Oyuncak endiistrisindeki
gelismeler, yeni oyuncaklar1 kirsal kesime de tasimakta boylece, geleneksel oyun ve

oyuncaklar ortadan kalkmaktadir (Artar ve ark., 2004).
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Onur ve arkadaslarinin (1997, s. 46-74) arastirmasinda, kitle iletisim araglarinin oyun
kiltirtindeki yogun etkisine dair bulgulari, ¢ocuk kiiltiirtiniin bagimsiz olmadigini, yetiskin
kiiltiiriiniin pargas1 oldugunu ortaya koymaktadir. Modernlesmenin bir diger sonucu da oyun
alanlarindaki degisim olmustur. Geleneksel oyun kiiltiiriiniin en temel 6zelligi olan sokakta,
bos arsalarda oyun oynamak, yerini 6zel alanlara birakmakta ve oyun alanlar1 dort duvar
arasmma kapanmaktadir (Onur, 2005). Tirkiye’de oyun kiltirinde, bir yandan
modernlesmenin iriinii olan yaratimdan ziyade tiiketme ve soyutlanma, i¢ce kapanma
yasanirken, diger yandan geleneksel Ogelere de siki sikiya baglilik s6z konusudur (Erdal,
2009, s. 14).

Geleneksel oyunlarimizin  en Onemli 6zelligi, yasanilan mekanda hemen
bulunuverecek malzemeleri kullanmasi, masraf gerektirmemesidir. Ciinkii oyun araglari
oyuncular tarafindan iretilmektedir (Arabaci, 2003, s. 14). Geleneksel oyunlarin bir diger
onemli 6zelligi de, ebe secimidir. Ebe se¢imi genellikle ilging tekerlemeler, ad ¢ekme ya da
adim atma gibi usuller ile belirlenir ve tipki dinsel ve biiyiisel ritiiellerde oldugu gibi
oyunlarda da tiirkii ve tekerlemeler vardir (And, 1974, s. 38).

Bugiin bir kismi yasamayan, onemli Ol¢tide unutulmaya yliz tutmus oyunlari;
kuictiklere ya da biiyiiklere ait olanlar, agik alanlarda veya kapali alanlarda oynananlar,
bireysel ya da toplu olarak oynananlar, kadinlara veya erkeklere has olanlar, mevsimine gore;
yazin ya da kisin oynananlar vs. gibi siniflandirmak miimkiindiir. Ancak bu siniflandirmalar
her oyun i¢in gecerli olmayabilir. Ciinkii bazi oyunlar hem kiiciikler hem de biiyiikler
tarafindan ya da hem kadinlar hem de erkekler tarafindan oynanabilmektedir. Baz1 oyunlar da
hem kapali hem de a¢ik mekanlarda oynanabilmektedir (Cakir, 2005, s. 355).

Her yorenin kendine has ¢ocuk oyunlari oldugu gibi biitiin bolgelerde ortak ancak
isimleri farkli olan ¢ocuk oyunlart da vardir. Mesela; Nigde’de Korebe oyunu Yozgat Darica
koytinde “Ebe-Virrik”, Isparta’da “Ebelebel”, Celep-Catalca’da “Singitti”dir. Bir baska oyun
ise Elazig’da “Halvi¢g”, Kayseri’de “Tominik”, Nigde’de ise “Domino”dur. Nigde’de “Koy
goctli” oyunu Antalya’da “Tingildetme¢”, Bodrum-Kazikli kdylinde “Ev goctii”diir (Eren,
1984, s. 17).

Geleneksel Oyunun Asamalari

1. Oyuna Davet

Cocuklar oyun oynamak istediklerinde, oyun alanina kendiliklerinden gelirler. Oyun
alaninda oyun i¢in yeter sayida oyuncu yoksa oyuncular tekerlemelere basvururlar. Bunlardan

en ¢ok bilineni,
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.............. pabucu yarim

Cik disariya oynayalim dir. (..... oyuna davet edilen kisinin ismi sdylenerek baslanir.)

2. Ebe Secimi

Cocuk oyunlarinda ebe, oyuna ilk 6nce baslayacak, oyunu idare edecek ya da oyunda
giidekei olacak oyuncuya denir. Cocuk oyunlarinda oyuncular ebe secimini degisik sekillerde
yaparlar. Bunlardan ilki, oyuncularin bir araya toplanarak, halka olarak ya da siraya girip
sayismaca yaparak ebe oyuncuyu belirlemeleridir.

Ebe seciminde ikinci yontem, oyunculardan birisinin eline herhangi bir nesne alip (tas,
mendil, diigme, bozuk para vb.) saklamasiyla yapilir. Oyuncu elindeki nesneyi arkadaslarina
gosterdikten sonra ellerini arkasina gotiiriir, her hangi bir eline saklamaya karar verdikten
sonra one uzatir. Oyuncu maddenin hangi elinde oldugunu dogru tahmin ederse ebe olmaktan
kurtulur. Bazen tersi de kabul edilir. Yani bulamayan oyuncu ebe olmaktan kurtulur. Son iki
oyuncuya kadar iglem tekrar edilir. Boylece ebe tespit edilir.

Oyuncular saklanan nesnenin hangi elde oldugunu tahmin ederken kimi zaman
tekerlemelerden faydalanir:

Ya sunda
Ya bunda
Kece kiilah basinda.

Ebe seciminde ti¢lincii yontem, top ile gerceklesir. Top oyunlarinda ebeyi belirlemek
icin oyuncular topu birbirine atip tutarlar. Tutamayip yere diisiiren ebe olur. Eger birkag
oyuncu tutamamis olursa, kendi aralarinda islemi tekrar ederler. Tutamayip en sona kalan
oyuncu ebe olur.

Ebe secmede dordiincii yontem, “ayak oyunu” yontemidir. Bir ¢ocuk, ayak tabanlarini
birbirine bakacak sekilde bagdasa benzer oturur. Ayn1 sekilde karsiya bir, yanlara birer olmak
tizere toplam dort kisi olurlar. Ayaklar1 sirayla sayarken sayigmaca sdylenir. Sayigmacanin
son hecesi hangi ayaga gelirse o ayak oyundan ¢ikarilir. Bu sekilde en son kimin ayagi kalirsa
oyunun galibi olur.

Ebe seciminde kullanilan besinci yontem degnek, asik, bilye, ceviz, badem, tas gibi
oynanan oyunlarda enegin kondugu yere belli uzaklikta bir ¢izgi ¢izilir. Oyuncular ellerindeki
sakalariyla bu ¢izgiye atis yaparlar. Cizgiye en yakin atan oyuncu ebe olur.

Ebe seciminde uygulanan altinct yontem, “yas mi1 kuru mu?” ya da “ yazi-tura” atarak
belirlenir. Oyunculardan biri eline kiiciik yass1 bir tag alir, tasin bir tarafini tiikiirtikle 1slatir;
sira ile oyunculara “yas m1 kuru mu?” diye sorar ve tas1 yukari atar. Tas yere distiiglinde

oyuncunun soyledigi taraf yukar1 gelmisse o oyuncu ebelikten kurtulur. Diger oyuncular da
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ayn1 sekilde soyledikten sonra en sona kalan oyuncu ebe olur. Yazi-turada metal paranin
rakaml ylizii yazi, resimli ylizii tura olur. Oyuncu hangi tarafi tuttuunu sdyleyince para
yukari atilir. Yere diistince sdyledigi taraf yukar1 gelmisse ebelikten kurtulur.

Ebe segmede yedinci yontem asik ile gerceklestirilir. Oyunculardan hangisi 6nce atar
veya zil atarsa o ebe olur.

Ebe se¢mede sekizinci yontem “girgimba”dir. Bu yontemde oyuncular halka olusturur;
“cirgimba” diyerek ellerinin avug i¢ini veya elinin digini gosterir. Diger iki oyuncudan farkl
sekil yapan, ebelikten kurtulur. En son iki kisi kalirsa, daha o6nce ¢ikanlardan birisi “ebelige
yardimci1” olur. Az onceki gibi ¢irgimba yapilir. En sona kalan ebe olur.

Ebe se¢gmede dokuzuncu yontem, “parmak se¢me” yontemidir. Oyunculardan biri
baskan segilir. Digerleri ona gostermeden bir kisinin parmaklarindan her birini secerler. Sonra
baskanin yanina giderler. Baskan hangi parmagi secerse ebe o olur.

Ebe se¢mede onuncu ydntem, ayak sayismaca yontemidir. 1ki oyuncu dort ya da bes
metre arayla karsilikli dururlar. Biri “Aldim verdim ben seni yendim.” diyerek her kelimede
ayagmin birini One atarak ileri dogru gider. Sonra diger oyuncu ayni seyi yapar.
Birlestiklerinde kimin ayagi tiste gelmisse o oyuncu ebelikten kurtulur, digeri ebe olur.

Ebe se¢imi ile ilgili on birinci yontem, top ile gerceklestirilir. Oyuncular sira ile topu
alip yere vururlar ve avug i¢leriyle topa siirekli vurarak yerle elleri arasinda diistirmeden gidip
gelmesini saglarlar. Topu diislirmeden Onceden belirlenen sayiya kadar sayan oyuncu
ebelikten kurtulur; diistiren ebe olur. Tekerlemenin sonuna kadar topu diistirmeyen oyuncu
ebelikten kurtulur.

Ebe secimi ile ilgili on {ictincti yontem, “Tek mi, ¢ift mi?” yontemidir. Oyunculardan
biri eline tas, metal para, bilye gibi seyler alir. Avucunu kapatir, elini 6ne uzatir ve
karsisindaki oyuncuya elindeki seyin tek mi ¢ift mi oldugunu sorar. Oyuncu birini sdyler, el
acildiginda eger dogru bilmisse ebelikten kurtulur; bilememisse ebe olur.

Ebe se¢imi ile ilgili on ikinci yontem, “kavun, karpuz” yontemidir. Bir kisi gozlerini
kapatir. Digerleri sirayla gelip onun oniinde dururlar. Gozii kapali olan, 6niinde duranin
kafasina eller. Kafasina gore “kavun” veya “karpuz” der. Kavun olan bir gruba, karpuz olan
diger gruba segilir (Giines, 2003, s. 4; Ozhan, 1997, s. 37).

3. Es Secimi

Grup ile oynanacak oyunlarda oyunculardan ikisi kendi gruplarinda yer alacak

oyuncular belirlemek i¢in diger oyuncular arasindan se¢im yaparlar. Es se¢imleri oyunun bir

pargasi olarak goriilebilir.
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Ebe se¢iminde uygulanan ¢ogu yontem, es seciminde de uygulanmaktadir. Ayak
saymaca, elde bir nesne saklama, yas m1 kuru mu, ellerin durusuna gore, tek mi ¢ift mi gibi
yontemler es seciminde de uygulanmaktadir.

Bir baska yontemde iki oyuncu karst karsiya durur, birbirinin ellerinden tutarlar ve
aralarinda su konusma olur:

- Aldim.
- Verdim.
- Ben seni yendim.

Son s6zii sdyleyen oyuncu, karsisindaki oyunculardan birini seger. Bu kez kargisindaki
oyuncu soze baslar ve ayni sekilde oyuncu se¢imi tamamlanmis olur. Bunlara ek olarak iki
oyuncu aralarinda iki isim (genellikle ¢igek veya bitki) belirlerler. Diger oyuncular: tek tek
cagirirlar ve iki ismi soyleyerek hangisini tuttugunu sorarlar. Oyuncu iki isimden birini sdyler.
O isim hangi oyuncunun ise ondan yana olur (Ozhan, 1997, s. 37-38).

4. Oyunu Bitirme

Cocuklar oyunu bitirip evlerine dagilacaklar1 zaman birbirlerine iyi dileklerde
bulunarak ayrilirlar. Bazen de degisik yontemler kullanirlar. Kirklareli’'nde aksam olup oyun
bitirilince biitlin ¢ocuklar birbirine dokunmaya ¢aligirlar. Dokunulan ¢ocuk, baskasina
dokunamazsa “aksam ebesi” olur. Aksam ebesini kizdirmak i¢in oyuncular, “aksam ebesi, kus
tepesi” diye bagirirlar, ebe de “ebelik bende, tembellik sizde’ diye bagirarak evine gider.

Bir baska yontem, ¢ocuklardan biri, iki elinin parmaklarini agip top tutuyormus gibi
uclarini birbirine degdirir ve diger oyunculara “bu nedir?” diye sorar. Onlar da “ag:l” diye
yanit verince “herkes evine dagil” der ve herkes evine kosarak gider (Ozdemir, 2006).

5. Cezalar

Cocuk oyunlarinda 6diil ve cezalar cocugun biiyiilii diinyasi olan oyunu, daha saglam
temeller tizerine kurmak ve oyunun yapisini korumak amaciyla olusturulan unsurlardir. Cocuk
oyuna katilmadan 6nce bu 6diil ve cezalar bilir ve kendisini o kurallara gore hazirlar; bu da
oyunun kurallarinin pekistirilmesini saglamis olur.

Oyunlardaki 6diil ve cezalarda basar1 esas alinmistir. Boylece cocuk, gelecekteki
hayatinda, 6diil ve cezanin basariya gore sekil aldigini 68renir ve ona gore davranir. Cezalar,
oyunu daha ciddi, kurallarina bagl, adaletli kilmak amaciyla oyunlarda varligim stirdiiriir.
Ceza, oyunun bir pargasidir.

Cezalar tek tip degildir ve cesitlilik gosterir. Genel olarak oyunlara bakildiginda

oyunun yapisint korumak amaciyla verilen cezalara ek olarak bir de oyunun kurallarina
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uymayan ve oyunun diizenini bozan kisilere de “mizike¢1” adi takilarak ceza verilmektedir. Bu
takilan isim de bir bakima ceza sayilabilir.

Oyun sonunda verilen cezalar ¢ok ¢esitlilik gostermektedir. Yenen grup yenilen tarafa
oyunun niteligine gore ¢esitli cezalar verir. Bunlar: Saklambag¢, Kovalamaca, Kilgik Kalesi,
Naldirag vb. oyunlarda sirta binme cezasi gibi. “Goémmeli Celik” oyununun sonunda ¢ukuru
en c¢cok kazilan oyuncu ayaklarindan ¢ukura koyularak birakilir. Birgok oyunun sonunda
oyuncular yenilen oyuncuyu kollarindan ve bacaklarindan tutup, kalgasini yere vururlar. Buna
zink calmak denir (Ozhan, 1997, s. 42). Bom oyununda yanilan oyuncu oyundan gikar.
“Yizik Saklama¢” oyununda saklanan yiizigi bulamayan oyuncu, orta yer maskarasi
edilerek ceza verilir. Tip oyununda konusan ya da hareket eden kisi oyundan ¢ikarilir. Oyun
icinde verilen cezalara 6rnek olarak sessiz telefon oyununda séylenen kelimeyi yanlis aktaran
oyuncuya ceza verilmesi gosterilebilir. “Yatti, kalkt1” oyununda sasiran oyuncuya, “bilmece”
oyununda bilemeyen oyuncuya sarki tiirkii soylettirilir. “Yaniltmaca” oyununda da dogrusunu
sOyleyinceye kadar tekrar ettirilir. “El Ustinde Kimin Eli Var” oyununda bilemeyen
oyuncunun sirtina vurulur veya ¢imdiklenir. “Padisah”, “Vezir” vb. oyunlarda kibrit
kutusunu, as181 konduramayan oyunculara ucu baglanmis mendille vurulur. “Balik Balik”
oyununda mendili bulmaya c¢alisan oyuncuya, “Yag Satarim, Bal Satarim” oyununda arkasina
konan mendili fark etmeyen oyuncuya ucu baglanmis mendille vurulur. “Yirmi Tas”
oyununda tas1 ¢ok olan oyuncu, her tas i¢in az tasi olan oyuncunun eline iki eliyle vurur
(Ozdemir, 2006).

6. Odiiller

Odiil, oyunda istenilen seyi basariyla yerine getiren oyunculara verilen bir doniittiir.
Odiil, oyunun bir rekabet ortamima déniismesinde ve oyuncular1 oyuna baglamakta etkilidir.
En yaygin olan 6diil sekli ebelikten kurtulma odiilleridir. Bu tiir oyunlara ornek verilecek
olunursa: “Aga¢ Kapmaca, Ara Kesme, Balik Balik, Korebe, El El Ustiinde” vb. oyunlar
siralanabilir. Bu oyunlardaki o6diillerin disinda oyunda galip gelen kisiye, bilye veya asik
oyunlarinda oldugu gibi oyun malzemesi verilmesiyle oyuncu, ddiillendirilmis olur (Ozdemir,
2006).

7. Tekerlemeler

Oyun tekerlemeleri cocugun ninnilerden sonra dille ilgili estetik kazaniminmi saglayan
ikinci 6nemli turdiir. Dogan Kaya (1999, s. 546), tekerlemeyi vezin, kafiye, seci veya
aliterasyonlardan istifade ederek hislerin, fikirlerin, hal ve hayallerin abartma, tuhaflik, zitlik,
benzetme, giildiirti, kisa tanim yahut cagrisimlar yoluyla ortaya konuldugu manzum nitelikli

basmakalip sdzler olarak tanimlamaktadir.
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Elgin (1998, s. 590), tekerlemenin kokeniyle ilgili olarak aklin kanunlari diginda
hayali, uydurma s6z ve vaka’larla gercek maceralara ve saman dualarinin kutsi degerleri ile
sihir giiclerini kaybederek tekerlemelere bir bakima zemin teskil ettigini belirtmistir.
Tekerlemelerin kokenleriyle ilgili olarak kesin bir sey sdylemek olanakli olmamakla beraber
Boratav (2003, s. 178), Tiirk oyun tekerlemelerinin kokenlerinin ¢ok eski dualara, belki islam
oncesi din torenlerinde yer alan kutlu bilinmis sozlere dayandigini; dinlik- biyiiliik
torenlerinden geg¢mis olabilecek metinlerin sayisinin sanildigr kadar ¢ok olmadigimi ifade
etmistir.

Tekerlemeler i¢in ¢esitli gruplandirmalar yapilmaktadir. Pertev Naili Boratav (2003, s.
166), tekerlemeleri su sekilde gruplandirmistir:

1) Masal tekerlemeleri,
2) Oyun tekerlemeleri,
3) To6ren tekerlemeleri,
4) Bagimsiz s6z cambazlig1 degerinde tekerlemeler.

Ozhan (1997, s. 46) ise,

1) Oyuna c¢agirma tekerlemeleri,

2) Ebe ve es se¢imi tekerlemeleri (Sayismaca),

3) Oyun ici tekerlemeleri,

4) Oyuna tesvik, oyuncular1 kizdirma tekerlemeleri,

5) Oyun sonu tekerlemeleri olarak bes ana baslik altinda gruplar.

Dogan Kaya (1999, s. 575), tekerlemeleri,
1) Oyun Tekerlemeleri

a. Ebe Cikarma Tekerlemesi (Sayismacalar)

b. Oyun Sirasinda Soylenen Tekerlemeler
2) Esya ve Oyuncak Yapiminda Soylenen Tekerlemeler

Oyunun 6nemli bir pargasi olan tekerlemelerin yaraticilar1 cocuklardir. Tekerlemeler,

Anadolu’ da oranlama, tenme, sayismaca vb. adlarla anilir.

Oyunun Egitimdeki Yeri

Oyun ¢ocuk i¢in ciddi bir ugras, eglence, 6grenme ve gelisim kaynagidir. Oyun
zorunluluk haline getirilmedigi siirece, zevkli ve keyiflidir. Diinyanin her yerinde, her
doneminde ve kiiltlirde oyun oynanir. Bu yoniiyle oyun, evrensel bir 6zellige sahiptir ve
bireyin bilissel, fiziksel, duygusal ve sosyal gelisim alanlarin1 destekler (Erden ve

Alisinanoglu, 2002, s. 42). Oyun ile 6grenme arasinda siki bir bag vardir. Oyun ile 6grenme



47

en dogal 6grenme ortami sunar ve bireye 6zgiirliikk saglar, bireyin hayal giliciinii gelistirir ve
insanlar aras1 etkilesimi artirir (Gonen ve Dalkilig, 1998). Oyun, ¢ocugu hayata hazirlayan en
onemli pedagojik araglardan biridir (Ozdemir, 2006, s. 25). Oyunun egitim bilimi yoniinden
onemi vardir. Egitim bilime gore oyun, ger¢ek bir egitim araci olarak kabul edilmekte ve
gerek okul oncesi donemde, gerekse okul yillarinda kazanilan bilgilerin sonraki kusaklara
iletilmesini saglamaktadir. Ancak, bicimsel egitime asir1 diizeye 6nem veren toplumlarda
oyun, liretken bir aktivite olarak kabul edilmemekte, hatta sinif i¢cinde oyun oynanmasi
yasaklanmaktadir. Oysa oyun ¢ocugun zihin ve dil gelisiminde 6nemli bir rol oynamaktadir.
Oyun aracilifiyla kazanilan olumlu ozellikler pekistirilmekte ve gelistirilmektedir. Oyunla
egitime, aktif 6grenme, yasayarak 6grenme de denir (Aral, 2000, s. 15).

Oyunun ayn1 zamanda bir 6grenme ortami oldugu kabul edilmektedir (Sungur, 2001,
s. 192). Oyun, ger¢ek bir egitim aracidir. Okul oncesi donem ve okul yillar1 boyunca
kazanilan bilgilerin kusaktan kusaga tasinmasini saglar. Oyun faaliyetleri ve oyuncaklar bir
yandan ¢ocugun kendisini ifade etmesi ve yetiskinin onu anlamaya ¢aligmasi i¢in en iyi yol
iken, diger yandan da ¢ocugun egitiminin ellerine birakildigi, yetiskinin gelistirmek istedigi
Ogretme yontemleri ve tekniklerin temelini olustururlar (Kayar, 2008, s. 3).

Geng, yashi her insan oyun oynamaktan zevk duyar. Bu zevkli ugrasidan
yararlanilarak, sinif ¢alismalar1 daha giidiileyici ve daha anlamli bir duruma getirilebilir. Oyun
teknigi yardimiyla konular daha ilgi ¢ekici nitelik kazanir, yeni kelimelerin 6gretilmesi, hatali
calisma aliskanliginin diizeltilmesi, akilda tutma oraninin ve siiresinin uzatilmasi saglanabilir.
Ozellikle de derse yogunlasamayan diisiik yetenekli 6grenciler igin etkilidir. Oyunun tiirii ve
karisiklik derecesi 6gretmen tarafindan 6grencinin ihtiyaglarina gore belirlenebilir. Oyunun
ogrenciye su faydalari vardir:

1. Motivasyon

2. Empati yapma

3. Tarihi gelismelere kars1 anlayis kazanma

4. Ogrenme ve hatirlama

5. Sosyal beceri kazanma

6. Degisiklik (Birt ve Nichol, 1975’ten akt. Ozdemir, 2006, s. 31).

Dersin icerigine uygun olarak hazirlanan oyun veya oyunlar ile soyut kavramlar
somutlastirilarak 6grenciler i¢in zevkli ve kolay anlasilir hale getirilebilir (Sasmaz ve Avci,
2004, s. 72). Cocugun yast ve gelisim potansiyeli disiiniildiginde egitim hedefleri i¢in

O6grenmesine ve 6grendiklerini davranisa doniistiirmesine en uygun yontemin oyunla dgretim
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oldugu ortaya g¢ikacaktir. Egitim biliminin verileri de yasayarak §grenmenin ogrenmeyi ve
davranis kazandirmayi kolaylastirdigina isaret etmektedir (Maden, 2007, s. 6).

Oyun, cocuk i¢in Ogreticiligi tartigma gotiirmez bir kavramdir. Oyun, cocuk i¢in
O6grenme araci degildir. Cocuk-oyun iligkisinde, farkina varmadan 6grenme edimi gerceklesir.
Cocuk 6grenmek i¢in oynamaz; ama oynarken 0grenir ve bunu yasama dair deneyimleyerek
gerceklestirir (Yavasoglu, 2005).

[Ikogretimin birinci kademesinde de cocuk oyun ¢agindadir. Aileler okula basladig1 igin
cocuklarinin biiylidiigiinii, sadece ders calismasi gerektigini diusinmekte ve cocuklarini
oyundan mahrum etmeye ¢alismaktadir. Oysa oyun c¢ocugun tiim gelisim alanlarini
desteklemektedir (Baggeli, 2008). Cocuklar oyun vasitasiyla ¢evreyi tanirlar, topluma uyum
saglarlar ve yaratma yetenek ve becerileri kazanirlar. Yetiskinler de oyun vasitasiyla egitme
olanagima sahip olurlar (Yilmaz, 1990, s. 16). Cocuklar ortak kurallar1 bilmezler ve onlara
uymazlar. Onlarla iletisim kurabilmek igin kurallar1 &gretmek gerekir. Ogrenme-6gretme
iligskisinin temeli de yine iletisimdir. Oyun, uyulmasi gereken gegici kurallar sunarken,
cocuklarin diinyayla iletisim kurabilmeleri i¢in gereken ortami da yaratir (Yiirekli, 2003).

Egitimde, oyun yonteminin kullanilmasi diger 6gretim yontemlerine goére daha ¢ok
dikkat, yaraticilik, hayal giicti ve sentez gerektirir. Giinlimiizde egitsel oyunlarla desteklenen
ogretim yontemi, modern &gretim yontemlerinden biri olarak adlandirilmaktadir. Ogretimde
oyunla 6gretim yonteminin kullanilmasi, dersi zevkli kilmada, 6grencilerin bireysel ve gruplar
halinde ¢aligmalarinda, bilginin pekistirilmesinde katki saglar (Ugurel, 2003, s. 43). Ayrica,
oyunlu 6gretim yonteminin, 6grencinin motivasyonunu ve performansini arttirmada etkili
oldugu yapilan arastirmalarca da kamitlanmistir. Garris, Ahlers ve Driskell egitimde, oyunlu
Ogretim yonteminin kullanilmasi asamasinda oyun yolu ile 6grenmenin nasil olacagina dair

bir model ortaya koymuslardir (Garris vd., 2002, s. 445). Asagida model gosterilmektedir:
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Sekil 1. Garris, Ahlers ve Driskell (2002) oyun modeli.

Seyrek ve Sun (1991, s. 51-53)’a gore oyun, cocuklarn saglikli ve giiclii bireyler
olarak yetistirilmelerinde; kisiliklerinin, bagimsizliklarinin ve yaraticiliklarinin, bellek,
kavrama ve dikkatlerinin gelistirilmesinde, onlara istendik davraniglarin kazandirilmasinda,
kisaca cocuklarin ruhsal ve bedensel gelisimlerinin hizlandirilmasinda baglica etkendir. Bu
nedenle ¢ocuga her sey oyunla 6gretilebilir (Yilmaz, 2006, s. 2).

Oyun yoluyla egitim; ¢ocuk i¢in, iginde bulundugu toplumun geleneklerini dgretme,
egitimciler i¢in ise yerel malzemenin degerlendirilmesi ve oyun yoluyla ¢ocugu tanima
olanag1 sagladigindan, ¢ocuk oyunlar tizerinde durulmasi gereken 6nemli bir konu olarak
kendini gostermektedir (Saglam, 1997, s. 416-441). Oyunun bir 6gretim araci olarak
goriilmesi sebebiyle oyun haline getirilmis egitim durumlariyla da bir¢ok konu daha az
zorlanarak ve daha kolay Ogretilecegi distincesi dogmustur. Oyun bir ders araci olarak
goriilmustir (Aral vd., 2000, s. 50). J. Locke, derslerin daha verimli islenebilmesi icin,
egitim siirecinde oyunlardan faydalanilmasi gerektigini vurgulamaktadir. Fenelon ise egitimin
oyunlarla desteklenmesinin, egitimi sikic1 ve tekdiize teorik yapisindan kurtararak, eglenceli
ve zevkli bir siire¢ haline gelmesini saglayacagini belirtmektedir (Ergtin, 1980, s. 102- 119).
Habgood, Ainsworth ve Benford (2005, s. 483-498), J. Loke ve Fenelon ile ayn1 goriisii
savunarak, egitim amacli kullanilan oyunlarin, dersin daha verimli ge¢mesine katkida
bulunacagini, bu durumun ise 6gretilecek konunun 6gretim siirecinde, 6grencinin aktif yer
almasini saglayacagini belirtmektedir.

Ogrenciler, oyun bulundugunda konuyla daha fazla ilgilenmekte daha ¢ok

ogrenmektedirler. Bu yolla 6grendiklerinin de hafizada daha fazla kalacag: distiniilmektedir.
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Elestirel diistinme, karar verme yetenekleri gelismekte davranislarda olumlu yonde gelisme
gorildigi belirtilmektedir (And, 1974, s. 50-51).

Ergiir (2002)’tn Pintrich ve Brost (1990)’dan aktardigina gore sosyal Ogrenme
kuramcilari, bireyin kendisi i¢in belirledigi amaca ulasmak i¢in sahip oldugu beklentinin,
ulagilmak istenen amacin birey ag¢isindan degeri ve 6nemi ile bireyin duygusal tepkilerinin
motivasyonu etkileyen faktorler oldugunu belirtmektedirler. Kim (1995), sinifta oynanan
oyunlarn yararlarin1 siralayarak, oyunun giidiileyici oldugunu ve degisik dil 6grenme
becerilerinin  kullanilmasina firsat ve imkan tanidigimi belirtmektedir. Oyunlar, s6zciik
Ogretimi, gramer ve yazim (telaffuz) 6gretimi yani sira sozciikk 6gretiminde de kullanilir. Bu
tiir oyunlar keyifli ve eglenceli bir ortamda 68renmeyi saglar. Bazi oyunlar kiiciik veya
ikiserli gruplar halinde oynanirken, bazi oyunlar sinif ikiye boliinerek sinifin tiimiiyle oynanr.
Oyunlar, §gretmenin repertuarinin 6énemli bir parcasidir. Oyun siiresince 6grenciler amact
acik bir bicimde ortaya konmus olan eglenceli bir ortamda bulunurlar. Ogrenciler oyun ile o
kadar i¢ i¢e olurlar ki dil 6grenme ile kars1 karsiya olduklarini bile unuturlar (Shaptoshvili,
2002, s. 34). Ilhan (2006)’a gore, oyun oynama bir dgretim yontemi olarak belli hedefler
dogrultusunda egitsel yaratict drama yontemi ile de miimkiin oldugunu vurgulamaistir.

Carrier (1985, s. 6), oyunlarin 6grencileri resmi sinif ortamindan uzaklastirip, onlarin
becerilerini kullanmalarina firsat yarattigr icin 6gretmenlerin kullanimi1 agisindan paha
bicilemez degerde faaliyetler oldugundan s6z etmektedir. Oyun, ¢ocugun en dogal 6grenme
ortamidir. Oyun sayesinde duyduklarin1 ve gordiiklerini dener, 6grendiklerini pekistirir (Tasl1,
2003, s. 26). Buna ek olarak, oyunlar 6grencileri diizgiin ve akict konusmaya alistirir,
toplumsal iliskilerini gelistirir, cekingenligi azaltir, hayal giiciiniin gelismesine yardimci olur
(Chastain, 1976). Ogretmen, dersi oyunlarla siisleyerek ufak yastaki 6grencilerine dgretilmesi
gereken beceriyi tistii kapali bir sekilde verebilmelidir (Y1ildiz, 2001, s. 2).

Motivasyon Ogrenci basarisini etkileyen en 6nemli 6gelerden biridir. Seifert (1991)’a
gbre motivasyon bireyi belirli bir amag¢ dogrultusunda harekete geciren bir ihtiya¢ veya bir
istektir. Motivasyonun saglanmasinda cesitli etmenler rol oynar. Davranis¢1 yaklasima gore,
olumlu yasantilar ve sozel mesajlarla ddiillendirme gibi uyaricilar bireyin motivasyonunu
saglar (Ergiir, 2002, s. 38). Ogrenmenin etkili ve kalic1 olabilmesi i¢in motivasyon ¢ok
onemlidir. Motive olmus birey; 68renme icin zaman ve emek harcamaya daha istekli hale
gelir. Oyun ortaminda tim Ogrenmeler katilimcilarin ilgi, istek ve gereksinimlerine gore
gerceklesir (Kavcar, Sever ve Oguzkan, 1995, s. 28). Oyunlardaki motivasyon ve giidiileme

unsurlarindaki yiiksek seviye, egitimin temel sorunlarindan biri olan “bir egitim siireci
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boyunca 6grencilerin dikkat ve ilgisini derse ¢ekmenin zorlugunu gidererek kalict ve tam
ogrenmeyi gerceklestirebilir (Cagiltay ve Inal, 2005).

Klasik egitimin yetersizligini egitsel oyunlarla gidermek ve egitimi ¢ok daha keyifli hale
getirmek onem kazanmaktadir. Egitsel oyunlar genelde ilkogretim ¢agindaki 6grenciler icin
hazirlanmaktadir. Bunun sebebi ise bu ¢agdaki 6grencilerin 6grendikleri soyut kavramlari
somutlastirmakta zorlanmasidir. Mesela, hacim kavramini anlatirken egitsel oyun kullanarak
sekillerle konuyu 6grencilere anlatirsak ¢ok daha etkin olur. Aym1 zamanda yaptiracagimiz
uygulamalar1 egitsel oyun aracilifiyla yaptirirsak 6grenme ¢ok daha kalici olacaktir.
Cocuklarin giivensiz oldugu ve korktugu, soyut kavramlarin fazla oldugu derslerde
ogretmenler, dgrencilerin aktif olarak katilabilecegi ortamlar1 olusturmali; dersi zevkli hale
getirerek sevdirmeyi amaglamalidir. Bu da en giizel oyunla gergeklestirilebilir (Dinger, 2008,
s. 29).

Oyunlar, gelencksel ogretime daha yapict ve dinamik ozellikler katarak, 6grencilerin
eglenerek 6grenmelerini saglamaktadirlar. Bu nedenle bircok alanda 6zellikle de matematik
konularinin 6gretilmesinde oyunlar, etkili bir yontem olarak kullanilmaya bagslanmistir
(Zavaleta vd., 2005). Eglenceli olmasi, ¢ok kullanicili oyun ortamlar1 sayesinde ogrenciler
arasindaki isbirligini desteklemesi, degerlendirmenin oyun i¢inde olmasit yaparak 6grenmeye
imkén saglamasi, disiplinler aras1 6grenme ortami saglamanin kolay olmasi oyunla 6gretim
yonteminin avantajlarindandir. Dersi sikict sinif ortamlarinda anlatarak ya da sadece belgesel
tarzindaki videolarla 6gretmek yerine egitsel icerikli bir oyunla 6gretmek hem ders icerigini
zevkli hale getirecek hem de daha kalici bir 6grenme saglayacaktir (Cangir, 2008, s. 24). Aynmi
zamanda oyunlar sayesinde 6grencilerin 6grenme istegi artacak; 6grenciler oyun esnasinda
stirekli hareket edeceklerinden gelisim ¢aglarina 6zgii hareket etme ihtiyaci da karsilanacaktir
(Dunn, 1978).

Ozellikle anaokullar1 ve ilkokullar da oyunla egitimin yarar1 tartigtimamaktadir. Oyun
caginda olan c¢ocuklarin 3 ile 10 dakika arasinda ancak dikkatlerini tutabildikleri
belirlenmistir. Oyun yoluyla bu siirenin bu doénemlerde iki, ti¢ katina ¢ikartilacagi
diistiniilmektedir (Ozhan, 1990, s. 6). Bunun tersini de diisiinenler muhakkak mevcuttur.
Oyunun gereksiz oldugunu, okul disinda tutulmasi gerektigini savunanlar da vardir. Egitim
programinda oyuna yer verildiginde 6grenmeye zaman kalmayacagimi zannetmektedirler
(Sungur, 2001, s. 81).

Bu verilere dayanarak ders 6gretiminde egitsel oyunlar1 kullanildiginda, ilgi ¢ekerek
cocuga daha ¢abuk ulasabilir; anlatmak istenileni kolaylastirabilir; konuda aktif hale getirerek

kendisine ve derse giivenmesini, derse olan bakis agisinin degismesi saglanabilir. Ramey ve
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Campbell tarafindan North Carolina Universitesinde yapilan bir baska ¢alismada, hazirlik
siifi  dgrencilerine sarkili oyunlar 6gretilmis ve matematik sonuglarnin yiikseldigi
gozlenmistir (Kocabas, 2008, s. 3). Dikici (2002)’ye gore miizikli oyunlar, 6grenmeyi
kolaylastirmakta ve kaliciligi saglamaktadir. Ciinkii miizikli oyun etkinlikleri 6grencinin
yaparak yasayarak Ogrenmesini saglamaktadir. Secilen miizikli oyunlar, ¢ocuklarin
gelisimlerine uygun ve cocuklar icin ilgi ¢ekici olmalidir. Cocuklarin tiim gelisim alanlarini
destekleyici bir etkiye sahip olan miizik egitiminin oyunla egitim niteliginde olmasina dikkat
edilmeli; ¢ocuklarin isteyerek ve hoslanarak miizik etkinliklerine katilmalari saglanmalidir
(Y1lmaz, 2006, s. 4).

TC. Milli Egitim Bakanliginca hazirlanan egitim programinda okul 6ncesi kurumlarda
oyunun o6nemli bir fonksiyonu oldugu belirtilmistir (Demir, 1999, s. 109). Okul 6ncesi
donemde ders bi¢imi oyundur. Etkinliklerde cocuklara sunulan gorevler ve c¢ozmeleri
gerekenler oyun olarak verilir. Ogrenme oyun etkinligi sayesinde gerceklesir (Yilmaz, 1990,
s. 17).

Beden egitimi dersinde, Ogrencilerin beden egitimi ile ilgili faaliyetlerin temel
becerilerini kazanmasi amaclanir. Bu faaliyetler arasinda 6grencinin oyunla ilgili beceri ve
yetenekleri en iyi sekilde gelistirilmeye calisilir. Bos zamanlarini kendilerine ve topluma
yararlt oyunlarla, gezi, eglence ile degerlendirmeleri ve mili - mahalli oyunlara katilmalari
beklenir (Caparca ve Stimer, 1997, s. 18).

Altun (1998), oyunlarla 6gretim yontemini su sekilde agiklamistir. Oyunlarla 6gretim
ozellikle kiigtik smiflarda kullanillan bir yontemdir. Oyunlar ¢ogunlukla 6grenilenin
pekistirilmesi asamasinda kullanilir. Oyunun i¢inde soru veya sorular vardir. Soru smnifa
sorulur. Bir yarisma havasi estirilir. Bilen 68renci veya grup cevabini 6gretmene gosterir;
dogru ise bir kazanma siras1 (sira numarasi) alir; degilse yeniden diisiinmeye doner. Bireysel
ve grup olarak vyarisilabilir. Ogretmenin her bir siif igin oyunlar bilmesi ya da
diizenleyebilmesi 6nemlidir.

Gortldiigis gibi oyunlarla 6gretimde Ogrencinin tamamen aktif olmasi 6nem
tasimaktadir. Kendi cevabina kendisi ulasmakta ve iretmektedir. Oyunlarla 68retim
yontemini daha zevkli hale getirebilmek i¢in miizikten de yararlanarak cok yonlii ders
islenebilir. Bu ¢ok yonlii ders islemeyi bir anlamda (6grenci agisindan) iliskisel anlama olarak
adlandirmak miimkiindiir. Clinkli cok yonlii ders islenirken iligkisel anlama 6gretimde yiikiin
artmasini, daha c¢ok materyal kullanilmasini, 6gretmenin c¢alismasini, daha c¢ok zaman
ayirmalarini ve gayret sarf etmelerini gerektirir.

Ancak Baykul (2005)’a gore, iliskisel anlamanin bazi faydalar1 vardir. Bunlar;
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1. Ogrenmenin zevkli hale gelmesi ve 6grencilerin 6grenmeden haz duymalar,

2. Ogrenilen bilgilerin hatirlanmasini kolaylagtirmasi ve daha kalic1 olmast,

3. Ogrenilecek olan yeni kavramlarin daha kolay &grenilmesi, daha sonralari
baskasinin yardimina daha az ihtiya¢ duyulmas: ile kendi kendine 6grenmenin
kolaylagmast,

4. Problem becerisi geliserek bu alandaki basarinin artmasi

5. Oz giivenin artmasi, matematife olan kaygimin azalmasi ve ona karsi olumlu

tutumun gelismesi gibi faydalardir (Baykul, 2005, s. 41).

Egitimsel Oyunun Ozellikleri

Oyun, gegmiste oldugu gibi cocugun bos zamani gegirmek icin yaptigi bir faaliyet
olarak degerlendirilmemekte, oyunun bir ihtiya¢ oldugu kabul edilmektedir. Oyun sirasinda,
cocuk pek ¢ok seyi kendi kendine deneyerek 6grenmekte, kendisinde gizil gii¢ olarak var olan
yetenekleri gelistirmekte, bircok beceriyi zorlanmadan kazanmakta, yetiskinin ve dis
diinyanin baskisindan kurtulmaktadir. Bu ag¢idan ele alindiginda oyunun gelistirici, egitici,
psiko - sosyal ve tedavi edici islevleri ortaya ¢ikmaktadir. Prensky (2001)’ye gére bir oyunu
oyun yapan bilesenler 6 baslikta toplanabilir:

1- Kurallar: Kurallar oyunlarin sinirlarint ¢izerler ve bizlere hedefimize ulagsmak ig¢in
cesitli yollar sunarlar.

2- Hedef ve Amaclar: Hedef ve amag, oyuncuda gorev duygusu yaratir ve goniillii olarak
oyunu oynamasini, zaman ve emek harcamasini saglar.

3- Déniitler (Geri Bildirimler): Hedefin karsisinda kullanicinin nasil ilerledigi doniitler
sayesinde bildirilir. Oyunda kullanicinin yaptig1 bir seye karsilik bir durum degistiginde
geri bildirim verilir.

4- Miicadele / Yaris / Meydan Okuma / Karsithk: Miicadele, yaris, meydan okuma ve
karsitllk oyunda ¢o6zlilmeye calisilan problemdir. Kullanici oyun igerisinde gergek
tehlikeler ile kars1 karsiya kalmadan gercek yasamdaki gibi korku ve heyecan duyabilir.
Bu da, onu motive eder ve oyunu siirdiirmesini ve tamamlamasini saglar.

5- Etkilesim: Etkilesim iki agidan ele alimr. Ilki, oyuncularin ya da bilgisayarin
etkilesimidir ki buna déniit denilebilir. Ikincisi ise oyuncularm oyunu oynarken birbirleri
ile olusturduklar1 sosyal durumdur.

6- Sunum veya Hikdye: Oyunun ne hakkinda oldugudur. Oyunun hikdyesi, oyunun

basinda dogrudan verilebilecegi gibi oyunun icerinde dolayli olarak da verilebilir.
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Asagida egitsel oyunun 6zellikleri verilmistir:

a. Egitsel oyun gerek icerik, gerekse biitiin Ozellikleriyle beraber alistirma ve
uygulamalar1 egitim hedefine yonelik olmalidir. Gereksiz seyleri igermemelidir. Egitsel bir
oyun, 6gretmenin 6gretmek istedigi hedefe tam manasiyla hizmet etmelidir. Eger 6gretmenin
anlattig1 noktalar farkli, egitsel oyun farkli olursa 6grencilerin 6grenmesine ¢ok biiyiik zarar
verilmis olur.

b. Egitsel bir oyun 6zellikle uygulamalarinda bireysel ve grup ¢alismalarma yonelik
olmalidir (Cangir, 2008, s. 30).

c. Egitsel oyun, egitimin icerigine uygun olmalidir. Ozellikle bu yas grubu
ogrencilerde ne ogretilmesi hedeflenmis ise igerik buna uygun olmalidir. Ogrenciler fazla
igeriklerle, gereksiz bilgilerle veya heniiz 6grenmemesi gereken seylerle muhatap
olmamalidir. Aksi takdirde 6grencilerin zihinleri karigabilir. Bu yiizden de egitsel oyun
faydali olmaktan ¢ok zararli hale gelebilmektedir.

d. Egitsel bir oyun hazirlarken dgrencinin seviyesi hangi, yas grubuna hitap edecegi
iyi distiniilmelidir. Ogrenci oyunu kullanirken zorlanmamali, nerclerde ne yapacagini
karistirmamalidir. Gerekirse oyunun belirli yerlerinde kullanima iliskin ipuglar1 konulabilir.
En 6nemli nokta ise egitsel oyunda mutlaka yardim kisminin olmasidir (Cangir, 2008, s. 30).

e. Oyun temelde kurallarla yonlendirilir. Dil 6gretimine yonelik oyunlar da aynidir.
Basit bir aktiviteyi oyuna doniistirmek sadece birka¢ kurala dayanir, daha fazla kurala da
ithtiyag¢ yoktur.

f . Oyunun bir amaci vardir. Kurallardan biri ve belki de en temel olan1 bu amaca
ulasmadaki basaridir. Bu amag, bir aktiviteyi dnceden bitirme veya bir seyi dogru yaptigindan
dolay1 puan alma gibi bir amag olabilir.

g. Oyun bas1 ve sonu olan bir aktivitedir. Oyunu oynayanlar veya dgretmenler, amaca
kimin ulagacagini bilmelidirler.

h. Oyun i¢in 6gretmenin danigmanligina daha az gereksinim duyulur. Bazen oyun,
puan veren veya hakem roliindeki 68retmen tarafindan yonlendirilir.

1. Ogrenciler icin oyunu devam ettirmek kolaydir. Grup galismasi veya ikili
caligmalarla karsilastirildiginda, bir oyun diger etkilesimlerde bulunmayan eglenceli ve komik
ozelliklere sahiptir. Bu da oyunlardaki aktiviteleri daha cekici hale getirir (Klauer, 1998).

i. Sinifta kullanilacak oyunu se¢gmek diistintildiigii kadar kolay bir is degildir. Oyun ile
basariya ulagsmak i¢in oyun se¢imine dikkat edilmelidir.

j- Ogretmenler bir oyunu planlarken;

1. Smifin buytiklugu,
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. Guirilti durumu,

. Oyun i¢in gerekli olan materyaller,
. Oyun i¢in ihtiya¢ duyulan zaman,

. Ogrencilerin dil bilgisi diizeyleri,

. Kiltiird,

. Tlgileri

L N SN N A W

. Yasi
9. Smufta 6gretilecek konuya uygun olup olmadigi gibi 6zellikleri goz ontinde
bulundurmalidir.

k. Sinifta yapilan isi tamamlayici nitelikte bir oyun secilmelidir (Lengeling ve

Malarcher, 1997).

AR O L L .

10.
11.

12.

13.
14.

15.

Egitsel Oyun Uygulanirken Dikkat Edilecek Noktalar

Oyun, 6grencilere hedef davranislar1 kazandiracak nitelikte olmalidir.

Oyun, 6g8rencilerin yasina, cinsiyetine ve genel ahlak ilkelerine uygun olmalidir.

Oyun, sinif ortaminda uygulanacak nitelikte olmalidir.

Oyun, 6grenciler tarafindan anlasilir ve uygulanabilir bi¢imde olmalidir.

Oyunun uygulanmasi fazla siire almamalidir.

Oyun, 6grencilerin istenmedik davraniglar kazanmalarina yol agmamalidir.

Oyun, 6grencilerin hayatini tehlikeye atmamalidir; yaralanma ve sakatlanmalara neden
olmamalidir.

Oyunun, Ogretici, egitici yonii agir basmalidir. Ayn1 zamanda Ogrencilerin
eglenmesini, zevk almasini saglamalidir (S6nmez, 1994, s. 245).

Ogrenciye, 6grenilen bilgiyi uygulama firsat1 verilmelidir.

Oyunun sonunda 6grencinin basarisi i¢in 6gretilecek bilgi temel alinmalidir.
Ogrencilerin oyunda tecriibe kazanmasima olanak saglanmalidir. Ciinkii bilgi iyi bir
tecriibenin i¢inde yer alir.

Oyun, 6g8renciye geri bildirimi net ve hizli saglamalidir, ¢linkii geribildirim 6grencinin
ogrenmesini destekleyici ve biitlinleyicidir.

Oyunda, 6grencinin diger 6grencilerle isbirligi icinde olmasina firsat verilmelidir.
Oyun, 6grencinin yapabileceklerinin en iyisini gosterebilecegi ve yeteneklerini en iist
noktada kullanabilecegi zorlukta olmalidir.

Oyunda 6grenen kisinin dikkati siirekli aktif tutulmalidir (Fisher, 2005, s. 56-61).
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Malone ve Lepper (1987, s. 223-253), egitim amagli oyunlarin tasarlanmasinda énemli
gordiigii dort 6geyi asagidaki gibi agiklamaktadir:

e Hayal giicii-Yaraticihk: Ogrencinin 6grenme ortamina ilgisini ¢ekerek, etkili ve
kalic1 6grenmesine sebep olur.

e Merak: Ogrencinin bilinmeyen kars1 duyacagi 6grenme istegini artirir.

e Miicadele: Ogrencinin oyunun seviyeleri veya zorluklariyla karsilastiginda ¢aba
sarf ederek 6grenmesine katkida bulunur.

e Kontrol: Oyunculara kendi baslarina karar verme durumlar yaratarak 6grenme

deneyimleri kazanmalarina yardimci olur.

Oyunun Egitimde Kullanilmasinin Faydalari
1. Oyun, eglenerek 6grenme imkani saglar. Egitsel oyunlar, ¢ocuklara konuyu eglenerek
ogretir. Egitsel oyunun yapilma amaci, ¢ocuklarin oyunlar araciligiyla zihinsel faaliyetlerini
artirmak ve bu sayede egitimi daha etkin hale getirmektir. Iste egitsel oyunun bu amacim
yerine getirebilmesi i¢in gercek bir oyun gibi 6grencileri eglendirmesi gerekmektedir. Fakat
bu eglendirme, 6grencinin dikkatinin dagilmamasi i¢in konuyu etkin 6gretme hedefinden daha
fazla olmamalidir. Aksi takdirde 6grenciler konudan ¢ok oyuna onem verecektir (Cangir,
2008, s. 30).
2. Oyunlar, sinif i¢i faaliyetlere degisiklik getirir ve 6grenciler bu degisikliklerden hoslanirlar.
3. Oyunlar, dersin ritmini siirekli degistirerek, dikkat toplamay1 kolaylastirir; motivasyonu
arttirir (Carrier, 1985).
4. Oyun, problem ¢ozme yetenegini gelistirir. Egitsel bir oyunda olmas1 gereken bir diger
ozellik ise ogrencilere problem ¢ozdiirme yeterliligine sahip olmasidir. Ogretmenin anlattig
herhangi bir konunun daha iyi anlasilmasi i¢in olmasi gereken alistirmalar gorsel olarak
egitsel oyunda yer almalidir. Bir konunun daha iyi anlagilmasi i¢in 6grencilerin konu
hakkinda uygulama yapmalari1 gerekmektedir (Cangir, 2008: 30).
5. Oyunlar, resmiyetten uzak bir sinif atmosferi yarattigindan en ¢ekingen 6grencilere bile
kendilerini ifade 6zglirliigii tanir.
6. Oyunlar, 6gretmenin geleneksel resmi sinif i¢i pozisyonunu “faaliyetleri organize eden ve
sonrasinda geri ¢ekilip 6grencilerini takip eden” bir 6gretmene donustiiriir.
7. Oyunlar, 6grenciler arasi iletigimi artirir.
8. Oyunlar, ayn1 zamanda bir 6l¢gme aracidir. Ogrencilerin zayif yonleri faaliyetler esnasinda

ortaya ¢ikarilip, eksiklikler giderilebilir.
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9. Oyun, ¢ocuklarin sadece bos vakitlerini degerlendirdikleri bir ara¢ degil, ayn1 zamanda
hayat1 6grenmelerinin bir yoludur. Oyun; ¢ocugun fiziksel, ruhsal, zihinsel ve sosyal
gelisimine katkida bulunmaktadir (Carrier, 1985).

10. Oyun, kritik diisiinme becerisi kazandirir. Kritik-analitik diistinme, bir konuyu, sorunu ya
da problemi alt basliklarina ayristirip timdengelimle ve her bir bashigi ayri ayri irdeleyip
elestirerek ve her biri arasindaki baglantilar1 gercekci kanitlariyla ortaya koyarak, yani
timevarimla diisiinmek ve degerlendirmektir. Kritik disinme ogrencilere tiimevarimla
ogretmeyi hedeflemektedir. Egitsel oyun bu o6zellige sahip olmalidir ve konuyu alt
basliklarindan tiim konuya olmak tizere ele almalidir. Bu sekilde olmasi 6grencinin kritik
diistinme 6zelligini kazanmasinda yardimer olacaktir.

11. Oyun, kavram ogretimini kolaylastirir. Oyun, kavram ©6gretimi noktasinda yeterli
olmalidir ve 68renciye bos bilgiler yerine gerekli kavramlar1 6gretmeyi hedeflemelidir.

12. Oyun, olgunlasmayi saglar. Ilk olarak probleme kars1 strateji gelistirme dzelligi cocugun
olgunlagmasinda ¢ok biiyiik bir yeri vardir. Cocuk bu 6zellige sahip olurken olgunlagmasina

da biiyiik derecede katki saglamis olacaktir (Cangir, 2008, s. 30).

Oyunla Ogretim Yonteminin Ustiin Yonleri
Egitsel oyunlarin tistiin yonleri maddeler halinde siralanacak olunursa:

1. Oyun basit oldugu takdirde 6grencilerde kendilerine giiven olusturur.

2. Opyunlar vasitastyla 6grencilerin kurallara uymasi ve bunlara uymaktan zevk almalari
saglanir.

3. Ogrencilerin duygusal gereksinimlerini doyurmalarma yardimer olur. Gergin
cocuklarin gevsemesine, sinirli olan ¢cocuklarin sakinlesmesine etki eder.

4. Ogrenciler oyun sayesinde bizzat yapan ve rol oynayan kisi olarak fiziksel boyutta
etkin durumdadirlar.

5. Oyun sayesinde 6grenciler zihinsel etkinliklere dahil edilir. Diistinme, karar verme,

elestirme, problem ¢6zme siireclerinde etkindirler.

Bu teknik sayesinde oyun oynama giidiisii tatmin edilir.

Bu teknik sayesinde konular ilgi ¢ekici, zevk verici hale donustiiriiliir.

Ogrencilerin birden fazla duyu organina hitap edilir.

° o 3@

Ogrencilerin daha once ogrendiklerini (bilgi, beceri ve yeteneklerini) kullanmalar:
saglanir.
10. Ogrencilerin yeni 6grenilecekleri bilgilerin daha kolay ve anlaml1 olmasina etki eder.

11. Ogrencilerin 6gretme-6grenme siirecinde aktif olmasini saglar.
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Ogrenilenlerin kalic1 olmasina, hatirlanmasina yardimci olur.

Ogrencilerin bilissel, duyussal ve psiko-motor 6grenmelerinin diizeyini 6lgmede
kullanilir.

Ogrencilerin empati kurmalarina yardimei olur.

Ogrenciler arasindaki iletisimi sagladig1 gibi aralarinda olumlu duygularin olusmasina
etki eder.

Ogretmen-6grenci iletisimini kolaylastirir.

Dili etkili kullanmalarina olanak saglar.

Duygu ve disiincelerin anlatimini kolaylastirir ve 6zendirir.

Egitim programlarinda canlandirilmasi miimkiin olmayan pek c¢ok konularin sinifla

sunulmasina olanak verir.

Belirtilen biitiin bu stiin yonlerin hepsini bir oyunda bulmak miimkiin olmasa da genel

olarak farkli oyunlarin bu 6zellikleri sagladig1 ifade edilebilir (Sel, 1987, s. 5).

Oyunla Ogretim Yonteminin Simirlihklar:

Egitsel oyunlarin sinirliliklart asagidaki gibi siralanabilir (Demirel, 1999, s. 123):

1.

Bu teknigin uygulanist diger tekniklere gore daha ¢ok dikkat, yaraticilik, hayal giici,
espri yetenegi ve sentez giicli gerektirmektedir.

Oyunun ne dgrettigini 6lgmek tizere Olciitler gelistirmek belli bir egitimi gerektirir.
Oyunlar rekabet ortamina doniiserek "kim kazanacak" diisiincesinin hakim olmasina
etki edebilir.

Ortaya cikabilecek olan yarigma diistincesi yavas 6grenen ¢ocuklarn etkileyebilir.
Ogrencilerin oyunu anlamamasi, oyunun onlarin ilgisini gekmemesi ya da seviyelerine
uygun olmamasi durumunda beklenen katilim saglanamayabilir.

Cekingen 6grencilerin oyuna katilmasi bazen zaman alabilir.

Ogretmenlerin bu teknigi basarili bir sekilde uygulayabilmesi diger tekniklerde oldugu
gibi dikkatli ve titiz bir hazirlik yapmalarini gerektirmektedir.

Oyunlarin uygulanmasi, siireyi dikkatli kullanmay1 gerektirdiginden derste kullanimi
sikint yaratabilir.

Kalabalik siniflarda bazi egitsel oyunlar1 uygulamak zor olabilir.



59

Boliim 111

Yontem

Bu bolimde, arastirmanin uygulanmasinda izlenen yontem (arastirma modeli),
arastirmada ¢alisilan denekler, veri toplama araglarmin gelistirilmesi, 06zellikleri,
uygulanmasi, verilerin toplanmasit ve verilerin ¢6ziimlenmesinde kullanilan teknikler

aciklanmustir.

Arastirma Modeli

Arastirma modeli, arastirma amacina uygun ve ekonomik olarak, verilerin toplanmasi
ve ¢oziimlenebilmesi i¢in gerekli kosullarin diizenlenmesidir (Selltiz, Jahoda, Deutsch ve
Cook, 1959°dan akt. Karasar, 2007, s. 76). Bahsedilen kosullarin diizenlenmesinde iki temel
yaklasimdan s6z edilmektedir. Bunlar tarama ve deneme yoluyla ger¢eklesen yaklasimlardir
(Nisbet ve Entwistle, 1974; Simon, 1969; Cole, 1972’den akt. Karasar, 2007, s. 76).

Tarama modelleri genel olarak var olan durumu ya da ger¢ekligi oldugu gibi arastirip
aciklamay1 hedeflemektedir. Tarama modeli; nesneye, olguya, olaya, bireye vb. iliskin
glinimiizdeki ya da ge¢misteki verilerin tamamimin gozden gecirilmesi mantigina
dayanmaktadir. Boylece, arastirilan olguya iliskin daginik  veriler toparlanacak;
siniflandirilacak; diizenlenecek ve ¢6ziimlenecektir (Simsek, 2012, s. 92).

Deneysel yontem, aragtirmacinin kontrolii altinda degiskenler arasindaki neden-sonug
iligkilerini kesfetmek icin gozlenmek istenen verilerin Uretildigi arastirma alanidir
(Buytkoztirk, 2000; Karasar, 2005). Deneysel model ile yapilan her arastirmada mutlaka bir
karsilagtirma vardir. Bu belli bir seyin kendi i¢indeki degisimleri ya da bu “sey”’ler arasi
ayrimlarin karsilagtirilmast anlaminda olabilir. Deneme, bagimsiz degiskenlerin bagiml
degiskeni etkilemesi, kontrollii kosullarda sistemli degisimlerin yapilmasi ve sonuglarin
izlenmesiyle olur (Karasar, 2005, s. 88).

Deney yontemi, 6grencilerin 6gretim konularini laboratuvar ya da 6zel dersliklerde,
bireysel ya da gruplar halinde gozlem, deney, yaparak yasayarak ogrenme ve gosteri gibi
tekniklerle arastirarak 6grenmelerinde izledikleri yoldur (Hesapc¢ioglu, 1994, s. 219).

(Campbell ve Stanley, 1963; McMillan, 2004; Gay ,1992; Wiersma, 2000) deneysel
caligmalara baslamadan once i¢ ve dis gecerliligi tehdit eden etmenleri iyi tayin etmek
gerektigini ve bu etmenlerin ortadan kaldirilmasi gerektigini belirtmektedirler. Isaac ve

Michale (1981), deneysel arastirmalarin amacim1 “bir veya daha fazla deneysel grupta en az
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bir degiskenin neden sonug iligkisinin incelendigi ve ortaya ¢ikan degisikliklerin en az bir
kontrol grubu ile kiyaslanmasimin incelemesi” seklinde tamimlamistir. Genelde bu
kiyaslamalar yapilirken de 6n test-son test kontrol gruplu modeller kullanilip ilk ve son test
kiyaslamasi yapilmaktadir.

Deneysel calisma, uygulamaya yonelik olup degiskenler arasi iligkilerin kesinlikle
saptanabilmesi sonucu kuramlarin gelistirilebildigi, arastirilacak olgu, olay veya alana iliskin
kosullarin arastirmaci tarafindan belirlendigi alan deneyi arastirmalarinin ortaya c¢ikardigi
sorunlarin kontrollerinin yapilip 6lgme tekniklerinin kesin sonuglara ulasildigi ¢alismalardir
(Ural ve Kilig, 2006, s. 19).

Bu c¢alismada, oyunla 6gretim yonteminin basari ve kalicilik tizerindeki etkisini
belirlemek amaciyla deneysel yontem kullanilmistir. Arastirmada deneysel modellerden yari
deneysel desenin “On Test - Son Test Kontrol Gruplu Modeli” kullanilmistir.

Yari deneme modelleri, bilimsel deger bakimmdan gercek deneme modellerinden
sonra gelir. Yari-deneme modellere, “olabilenin en iyisi” olarak bakilmali ve 0yle
degerlendirilmelidir.  Ozellikle toplum bilimlerinde stk stk yapilmakta olan alan
arastirmalarinda, bu modellerin uygulama gegerliligi yiiksektir (Karasar, 2007, s. 99).

Cepni (2009), bu yontemin asamalarint asagidaki gibi agiklar:

1. Daha 6nceden rastgele atama disinda bir yolla olusturulmus gruplar rastgele deney ve

kontrol grubu olarak belirlenir.

2. Uygulama 6ncesinde gruplara 6n test uygulanir.

3. Deney grubu deneysel calismaya katilip 6zel bir miidahaleye ugrarken, kontrol

grubuna herhangi bir deneysel miidahalede bulunulmaz.

4. Uygulama sonunda gruplara son test uygulanir.

Calismada yansiz olarak belirlenmis deney ve kontrol grubu kullanilmistir. Her iki gruba
da oOncesinde ortaokul besinci smiflarin ilgili subelerine Sosyal Bilgiler dersindeki
“Urettiklerimiz” tinitesi ile ilgili kazamimlara, ortaokul altinci simflarin ilgili subelerine
Sosyal Bilgiler dersinin “Diinyamizi Tamiyoruz”, “Ulkemiz ve Diinya”, “Ulkemizin
Kaynaklar1” tiniteleri ile ilgili kazanimlar1 ve konular1 kapsayan ve 6n bilgilerini tespit etmek
amaciyla 6n test uygulanmstir.

Deney grubuna geleneksel cocuk oyunlarindan konularin kazanimlarina uygun oyunlar
secilmis; derse uyarlanmig ve “oyunla 6gretim yontemi” uygulanmistir. Kontrol grubuna ise
geleneksel Ogretim yaklasimina gore hazirlanmig, “anlatim metodu” kullanilmistir. Ders

bitimlerinin sonunda her iki gruba da son test uygulanmistir. Son test uygulamasindan 30 giin
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sonra da her iki gruba kalicilik testi uygulanmis; boylelikle her iki grupta 6grenilenlerin
hatirlanmasindaki etkililik 6l¢tlmstir.
Ayni zamanda deney grubuna oyunla dgretim ydntemi hakkinda ne diisiindiiklerine

iliskin giinliik yazdirilmastir.

Cahsma Grubu

Aragtirmanin ¢alisma grubunu, Bursa ili Mustafakemalpasa ilgesinde bulunan
Mustafakemalpasa Ortaokulu’nda 2011-2012 egitim ogretim  yilinda {i¢ farkli oyun
kazanimlar dogrultusunda derse uyarlanmistir. “Madenler” konusunda olusturulan deney ve
kontrol gruplarini; 6-A sinifindan 24, 6-B sinifindan 17 olmak {izere 41 6grenci, “Ormanlar”
konusunda olusturulan deney ve kontrol gruplarini; 6-A smifindan 26, 6-B smifindan 28
olmak tizere 54 oOgrenci ve “Cografi Konum” konusunda olusturulan deney ve kontrol
gruplarini; 6-A smifindan 25, 6-B sinifindan 26 olmak tizere 51 6grenci olusturmaktadir.

2012-2013 egitim-6gretim yilinda ise ti¢ farkli oyun kazanimlar dogrultusunda derse
uyarlanmistir. Calisma grubunu, “Urettiklerimiz” konusunda olusturulan deney ve kontrol
gruplart 5-A sinifindan 25, 5-B smifindan 23 olmak {izere 48 6grenci, “Diinyada Niifus”
konusunda olusturulan deney ve kontrol gruplart 6-A sinifindan 16, 6-B smifindan 17 olmak
tizere 33 dgrenci ve “Sanayi” konusunda olusturulan deney ve kontrol gruplar 6-B sinifindan
20, 6-A smifindan 16 olmak tizere 36 6grenci olusturmaktadir.

Calisma grubunun 6grenim gormekte oldugu Mustafakemalpasa Orta Okulu, devlet
okulu olmakla birlikte okulda 6grenim gérmekte olan 6grencilerin sosyo-ekonomik diizeyleri
biiylik olgtide birbirine yakindir. Ayrica, Milli Egitim Bakanligi (MEB) tarafindan yapilan
Seviye Belirleme Sinavi’nda okul ortalamasi u¢ noktalarda bulunmamaktadir.

Arastirmaci ¢alisma grubunu belirlemeden 6nce Mustafakemalpasa Orta Okulu’nda
6.smiflarda 2011-2012, 2012-2013 ogretim yilinda mevcut iki sinif bulunmaktadir. Her iki
siifta da 6grenci seviyeleri benzerdir. Deney ve kontrol gruplar segilirken kura yontemine
gidilmistir. 2012-2013 6gretim yilinda 5.smiflarin diizeyi birbirine yakindir. Mevcut {i¢ sinif
bulunmaktadir. Karne ortalamalarina bakildiginda 5-A ve 5-B subelerinin mevcutlarinin
birbirine yakin oldugu goriildiigiinden iki sinif ¢aligma grubu olarak se¢ilmistir.

Cekilen kura sonucu 5-A smifi deney grubu, 5-B sinift kontrol grubu olarak alinmistir.
2011-2012, 2012-2013 egitim 6gretim yilinda cekilen kura sonucunda 6-B sinift deney, 6-A

siifi kontrol grubu olarak belirlenmistir.
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Veri Toplama Araclarinin Gelistirilmesi
Arastirma denencelerinin sinanmasi i¢in gerekli olan veriler; aragtirmaci tarafindan
gelistirilen dort segenekli coktan se¢gmeli “Sosyal Bilgiler Dersi Basar1 Testi” ve 6grencilere

yazdirilan gilinliikler ile elde edilmistir.

Basari Testinin Gelistirilmesi Siireci

Hazirlanan basari testi, 6n test, son test ve kalicilik testi seklinde, deneysel islemin
basinda, sonunda ve uygulamadan 30 giin sonra olmak iizere, ogrencilere {i¢ kez
uygulanmistir.

Basar1 testinin hazirlanmasi, gelistirilmesi ve uygulanmasi siirecinde goéz Oniinde
bulundurulan ilkeler ve yapilan islemler sunlardir:
1. Oyun uygulamasi 6ncesinde islenecek konular saptanmig ve Milli Egitim Bakanligi
ortaokul besinci sinif Sosyal Bilgiler dersinin dérdiincii tinitesi olan “Urettiklerimiz” {initesi,
ortaokul 6. Sinif Sosyal Bilgiler dersinin ikinci tinitesi olan“Yeryiiziinde Yasam”, dordiincii
tinitesi olan “Ulkemizin Kaynaklar1” ve besinci tinitesi olan “Ulkemiz ve Diinya” da yer alan

konularin kazanimlarini gosteren liste olusturulmustur.

2. Listeye gore arastirmada kullanilacak o6lgme aracini gelistirmek amaciyla tinitenin
kazanimlarina iliskin her davranisla ilgili en az bes soru arastirmaci tarafindan hazirlanmis ve

gelistirilmistir.

3. Test sorulart olusturulurken uzman goriisiine basvurulmus, gorisler alinarak gerekli
diizeltmeler yapilmistir. Bagari testinin kapsam gegerliligi; besinci sinif ve altinci sinif Sosyal
Bilgiler brans &gretmenleri ve Balikesir Universitesi Egitim Fakiiltesinde gérev yapmakta

olan 6gretim tiyelerinin goriisleri alinarak saglanmistir.

4. Basar testinde gerekli analizler ve diizeltmeler yapildiktan sonra teste son sekli verilmis ve
belirlenen kazanimlar dogrultusunda geleneksel ¢ocuk oyunlar1 belirlenmistir. Bu oyunlarin
uygulanmasinda kullanilacak her tiirlii materyal, arag-gerecler tespit edilmis, arastirmaci

tarafindan tasarlanmis, tiretilmis ve kullanima hazir hale getirilmistir.

5. Hazirlanan basari testinin analizi yapilirken 6grencilerin dogru cevapladigi her soruya 1

puan, yanlis cevap verilen sorulara ise 0 puan verilmistir.
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Uygulama Siireci

1. Arastirmact Mustafakemalpasa Ortaokulu’nda 6gretmenlik yapmaktadir. Bu nedenle,
Mustafakemalpasa Ortaokulu miidiirli, arastirmaci tarafindan deneysel islem siirecinden
yaklasik dort hafta once bilgilendirilmislerdir. Arastirmaya digsal degiskenlerin etkisini
ortadan kaldirmak ig¢in arastirmaci, deney grubunda ve kontrol grubunda yapilacak olan
ogretimin kendisi tarafindan yiiriitiilmesi gerektigini belirtmis, miidiir ve dgretmenlerden

gerekli izni almustir.

2. Veri toplama araglarindan basar1 testleri 6n test-son test, kalicilik testleri arastirmada

kullanilmak tizere gerekli sayida ¢cogaltilarak hazir hale getirilmistir.

3. On test, deney ve kontrol grubuna, uygulamadan hemen 6énce ve aym giin uygulanmistir.
On test uygulamasi esnasinda &grencilere sorularla ilgili agiklamalar arastirmaci tarafindan
yapilmistir. Testin not vermek amaciyla yapilmadigi, bilgilerini 6lgmek amaciyla yapildig:

aciklanmis ve 6grencilerin agiklamalardan sonra daha rahat davrandiklar gézlenmistir.

4. On testin uygulanmasi siirecinde testin giivenirligini diistirebilecek etkiler kontrol altina

alimmaya ¢alisilmistir.

5. Bu stlirecten sonra arastirmaci deney ve kontrol grubunun Sosyal Bilgiler dersine girerek
dersi kendi islemistir. Deney gruplarina derslerde 6nce, kazanimlarla ilgili kitapta yer alan
konular 6zetlenmis, sonra o kazanimla ilgili hazirlanmis olan oyunlar bu gruptaki 6grencilere
oynatilmistir. Ayni uygulama her kazanim i¢in tekrarlanmistir. Kontrol gruplarina ise dersler

anlatim yontemiyle islenmistir.

6. Oyunlarin tamami konularin kazanimlarina uygun olarak arastirmaci tarafindan
uyarlanarak, modifiye edilmistir. Oyunlar hazirlanirken, 6grencilerin ilgilerinin ¢ekilmesi i¢in
renkli kartonlar ve dayanikliligi artirmak i¢in de mukavva kullanilmistir. Uzman goriisleri

dogrultusunda gerekli diizeltmeler yapilmaistir.

7. Uygulama, Sosyal Bilgiler Programi’nda, besinci sinif ve altinci sinif Sosyal Bilgiler
dersindeki konular i¢in ayrilan siire ve Sosyal Bilgiler ders saatine bagh kalmarak yapilmistir.
Oyunlar, arastirmaci tarafindan konular 6zetlendikten sonra verilmistir. Deney grubunda

uygulama esnasinda 6grencilere arastirmaci tarafindan oyunlar agiklanmais, kurallar1 anlatilmis



64

ve Ogrencilerin oyunlar1 tam olarak anlamalari saglanmistir. Oyun esnasinda 6grencilerin
eglendikleri ve oyunlar1 severek oynadiklart gozlenmistir. Ogrencilerin aktif katilimini
saglamak i¢in kazanimlara uygun grup oyunlari hazirlanmis ve hazirlanan bu oyunlar oyunun
kurallarina gére bazen sinifta bazen okul bahgesinde oynanmistir. Ayni zamanda anlatim
yonteminin uygulandigi kontrol grubunda da deneysel igslemin yapildig: siire i¢erisinde Sosyal
Bilgiler dersinde ayni kazanimlara uygun konular islenmistir. Uygulamadan sonra hem deney
hem de kontrol gruplarina aym1 giin son test uygulanmis ve basar1 testi analizi i¢in gerekli

veriler elde dilmistir.

8. Hazirlanan 6n test plant uyarinca cevap kagitlarina isaretlenen her dogru cevap (1), yanls
cevap ise (0) olarak kodlanmistir. Elde edilen veriler, bilgisayar ortamina aktarilmis ve

tablolastirilmistir.

9. Son test uygulamasindan 30 giin sonra her iki gruba ayni giin kalicilik testi uygulanmis ve

kalicilik analizi i¢in gerekli veriler elde edilmistir.

10. Deney grubunda uygulama sirasinda ve bitiminde bulgulardan yararlanilmak {izere, yazili

olarak dgrencilerin oyunlara iliskin gortisleri alinmigtir.
Cahsmada Kullanilan Oyunlar

Ortaokul besinci ve altinct smif Sosyal Bilgiler 6gretim programi incelendiginde,
besinci simf Sosyal Bilgiler dersinin dordiincii tinitesi olan “Urettiklerimiz” {initesi, ortaokul
6. Simnif Sosyal Bilgiler dersinin ikinci {initesi olan*“Yeryiiziinde Yasam”, doérdiincii {initesi
olan “Ulkemizin Kaynaklar1” ve besinci tinitesi olan “Ulkemiz ve Diinya” iinitelerinde cesitli
kazanimlar bulunmaktadir. Bu kazanimlar1 6grencilere kazandirabilmek icin kontrol grubuna
anlatim yontemi uygulanmistir. Deney grubundaki 6grencilere kazanimlar1 verebilmek igin
her kazanim i¢in bir oyun tasarlanmistir. Konular ders saati icinde modifiye edilmis oyunlar
oynatilarak islenmistir. Asagida programda ilgili tinitelerle ilgili kazanimlar ve kazanimlar

icin uyarlanmis oyunlar agiklanmistir.

Mendil Kapmaca Oyunu
Ikinci Kazanmim: Ulkemizin diger iilkelerle olan ekonomik iliskilerini, kaynaklar ve ihtiyaglar

acisindan degerlendirir.
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Mendil kapmaca oyunu ile rahatlikla konulara ait olgu ve kavramlar 6gretilebilir. 9-11
yas arasindaki ogrencilerin ilgisini ¢ekebilecek bir oyundur. Mendil kapmaca oyunun
modifiye edilmis hali soyledir:

Oyuncu Sayisi: 10-20 kisi

Oyunun Yeri : Agik alan veya salonda oynanabilir. Mehtapli gecelerde de oynanabilir.
Oyunun Siiresi: Istendik kadar.

Materyal : Konuyla ilgili hazirlanmis bilgi kartlar

Oyuna Hazirhk:

1-Ebe secilir.

2-Kalan oyuncular yere konulmus minderlere oturarak bir daire olustururlar.

3-Ebe clinde mendille dairenin disinda durur.

4-Devletlerin niifus ve ekonomik faaliyetleri ile ilgili hazirlanmis kartlar minderlerin altina

yerlestirilir.
Oyunun Oynanisi:

Ebe elindeki mendille dairenin disinda dolasir. Bu arada “yag satarim, bal satarim
ustam 6ldii ben satarim” diyerek dairenin disindan dolasirken elindeki mendili kimseye fark
ettirmeden birinin arkasina birakir ve dolasmaya devam eder. Eger arkasma biraktigi mendili
oyuncu fark etmediyse ebe mendili tekrar yerden alir ve oyuncunun sirtina vurur. Sirtina
vurdugu oyuncu minderin altinda bulunan konuyla ilgili hazirlanmis bilgi kartlarindan birini
ceker ve yliksek sesle okur. Kartin alt kisminda bulunan soruyu dairedeki oyunculardan birine
sorar; diger oyuncu soruyu dogru cevaplarsa ebe olmaktan kurtulur. Eger bilemezse ebe olur.
Ancak oyuncu arkasina konulan mendili fark ederse hemen mendili alarak ebeyi kosturur. Ebe
kacarak oyuncunun yerine oturmaya c¢alisir, oturabilirse minderin altindaki kartlardan birini
cekerek soruyu cevaplamasi gerekir. Cevaplayabilirse ebelilikten kurtulur. Cevaplayamazsa
ebeligi devam eder. Ancak kovalayan oyuncu ebe oturmadan mendille ebenin sirtina vurursa

ebenin ebeligi devam eder.
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Oyunun Kurali: Oyuncularin arkaya doniip bakmas1 ve birbirine sdylemesi yasaktir. Ebenin
oyuncularin sirtindan baska yerlerine vurmasi yasaktir. Sert bir sekilde vurmasi yasaktir.

Oyuncular bagdas kurup oturabilirler, arada elleriyle arkalarini yoklayabilirler.

Mendil Kapmaca Oyununun Uygulanma Siireci:

Calismada “Diinyada Niifus” konusu ile ilgili kazanim “Mendil Kapmaca” oyununa
kazanimlar dogrultusunda uyarlanmistir. Arastirmaci, o6grencilere uygulama Oncesinde
oyunun nasil oynanacagini aciklamistir. Deney grubunda yer alan 17 kisiye de bilgi kartlart
dagitilmistir. Uygulama esnasinda siniftaki 6grencilerin tamaminin oyuna katilimlar: ve aktif
olarak birbirlerini dinlemeleri saglanmistir. Oyunun oynanig bi¢imi dolayisiyla bir ebe
secilmis, ebeye bir mendil vererek tekerleme esliginde oyunun baslamasi saglanmistir. Ebenin
biraktig1 mendili fark etmeyenin sirtina vurulmus, sirtina vurulan 6grenci minderinin altinda
daha once kendisine verilen bilgi kartint okumus, boylelikle konunun anlasilmasi saglanmais,

bir ders saati boyunca oyun tekrarlanmistur.

Korebe Oyunu
Birinci Kazanim: Ulkemizin kaynaklariyla ekonomik faaliyetlerini iliskilendirerck bunlarin
tilke ekonomisindeki yerini ve 6nemini degerlendirir.

Ulkemizdeki sanayi kuruluslar1 konusundan yola ¢ikarak kapsamli olan bu kazanimin
bir bolumii 6grencilere kazandirilmaya calisilmistir. Korebe oyunun modifiye edilmis hali
soyledir:

Oyuncu Sayist: 8-24 Kisi Arasi

Oyunun Yeri : Acik Alan

Oyunun Siiresi: Istenildigi kadar

Materyal : Goz baglamak icin kumas parcasi, kibrit ¢opleri
Oyuna Hazirhk:

1- Oyun alanm i¢in oyuncu sayisi géz oniine alinarak biiyiik bir daire ¢izilir. Oyuncular,
dairenin i¢inde olmalidir.
2- Oyuncu sayisina gore kibrit ¢opleri hazirlanir. Kibrit ¢oplerinden biri kisadir. Kisa

¢cOpli ¢eken ebe olur.
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3- Oyuncularin her birine sanayi dali ismi verilir ve sanayi dali ile ilgili bilgi karti
olusturulur.
4- Ebenin gozleri kumasla baglanir.
Oyunun Oynanisi:

Gozleri kumasla baglanan ebe, dairenin i¢indeki oyuncular1 yakalamaya calisir. Ebe
bir oyuncu yakaladig1 zaman, yakalanan oyuncu kendini tanitir, hangi sanayi dali oldugunu ve
fabrikalarinin nerede oldugunu soyler. Yakalanan oyuncu ebeye hangi sanayinin kolu
oldugunu sorar (besin, dokuma ve deri, maden, makine ve otomotiv). Ebe soruyu dogru
cevaplarsa ebelikten kurtulur, yakalanan oyuncu ebe olur. Dogru cevaplayamazsa ebeligi
devam eder.

Oyun sonunda oyuncular yarim daire seklinde toplanir ve her bir sanayi grubunu
temsil eden oyuncular el ele tutusur. Kendilerini tanitirlar. En iyi kendini tanitan oyuncu

gurubu alkislanir ve giiniin birincisi ilan edilir.

Korebe Oyununun Uygulanma Siireci:

Calismada “Ulkemizde Sanayi ” konusu ile ilgili kazanim “Kérebe” oyununa
kazanimlar dogrultusunda uyarlanmistir. Arastirmaci, Ogrencilere uygulama Oncesinde
oyunun nasil oynanacagini acgiklamistir. Deney grubunda yer alan 20 kisiye de bilgi kartlar
dagitilmistir. Uygulama esnasinda siniftaki 6grencilerin tamaminin oyuna katilimlart ve aktif
olarak birbirlerini dinlemeleri saglanmistir. Oyunun oynanig big¢imi dolayisiyla bir ebe
secilmis, ebenin gozleri bir mendil ile baglanmistir. Daire icerisinde bulunan bir kisiyi
yakaladiginda, yakalanan oyuncu kendisini tanitmig, ebeye hangi sanayini dali oldugu

sorusunu sormustur. Boylelikle oyun tekrarlanmis, konunun anlasilmasi saglanmistir.

Es Tut Oyunu
Birinci Kazamim: Ulkemizin kaynaklariyla ekonomik faaliyetlerini iliskilendirerek bunlarin
tilke ekonomisindeki yerini ve 6nemini degerlendirir.

“Ulkemizde Madenler” konusu kazanim dogrultusunda “es tut” oyununa
uyarlanmistir. Es tut oyunun modifiye edilmis hali soyledir:

Oyuncu Sayis1 : En az 11 kisi, istenildigi kadar arttirilabilir.
Oyunun Yeri : Acik alanda
Oyunun Siiresi: Istenildigi kadar

Materyal : Kibrit ¢copleri
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Oyuna Hazirhk: Oyuncu sayisina gore kibrit ¢opleri hazirlanir. Kibrit ¢oplerinden biri
kisadir. Kisa ¢opli ¢eken ebe olur. Biiyiik bir daire ¢izilir. Oyuncular, bu dairenin digina

cikamayacaklardir. Oyuncular, ¢ift cift ayrilir ve el ele tutarlar.
Oyunun Oynanis::

Cift ¢ift ayrilan her oyuncu grubuna madenlerle ilgili bilgi kartlar1 paylastirilir. Her
¢ift bir madeni temsil edecektir. Oyuncular, kendilerine dagitilan kartlardaki bilgi notunu
yiiksek sesle okur ve kendilerini tanitirlar. Kendini tanitan her oyuncunun 6niine maden ismi

asilir, esine de madenin ¢ikarildig1 yer isimleri asilir.

Oyun basladig1 zaman ¢iftler birbirlerinden ayrilir;
“Es tut

Ebe ebe

Esimi tut.”

diye bagirirlar. Ebe yaklastig1 zaman;

“Esim esim

Nerdesin?”

diye esine bagirirlar. Esi hemen gelip elinden tutar. Eger esinin elinden tutmaya zaman
bulamazsa ebe kosup esinin elinden tutar. Ebeye eslestigi maden hangisi ise onunla ilgili bir
soru sorulur. Ebe bilirse acikta kalan ebe olur. Bilemezse ebeligi devam eder. Boylelikle

Ogrencilerin madenlerin isimlerini ve nerede ¢ikarildiklarini eslestirmeleri saglanir.

Es Tut Oyununun Uygulanma Siireci:

Calismada “Ulkemizde Madenler ” konusu ile ilgili kazanom “Es Tut” oyununa
kazanimlar dogrultusunda uyarlanmistir. Arastirmaci, 6grencilere uygulama Oncesinde
oyunun nasil oynanacagin agiklamistir. Uygulama esnasinda siniftaki 6grencilerin tamaminin
oyuna katilimlar1 ve aktif olarak birbirlerini dinlemeleri saglanmistir. Oyunun oynanis bigimi
dolayistyla sinif ikiserli gruba ayrilmis, her grup bir madeni temsil edecek bicimde kartlar
deney grubunda yer alan 17 kisiye de dagitilmistir. Kendilerini tanitmiglar, her tanitan gruptan
birine maden ismi asilmis digerine de madenin c¢ikarildig1 yerler isimleri asilmistir. Bir ders

saati boyunca oyun tekrarlanmis ve konunun anlasilmasi saglanmistir.
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Himbil Oyunu
Birinci Kazamim: Ulkemizin kaynaklariyla ekonomik faaliyetlerini iligkilendirerek bunlarin
tilke ekonomisindeki yerini ve 6nemini degerlendirir.

“Ulkemizde Ormanlar” konusu kazanim dogrultusunda “Hmmbil” oyununa
uyarlanmistir. Himbil oyunun modifiye edilmis hali soyledir:

Oyuncu Sayisi : 8-24 kisi sayist

Oyunun Yeri : Acik Alan

Oyunun Siiresi: Istenildigi kadar

Materyal : Himbil denen tahta pargalari
Oyuna Hazirhk:

1- Oyuncu sayisi kadar himbil tahtasi kesilir.
2- Tum tahtalara ormanlarin yararlar1 konusunda ciimleler yazilir. Ancak ebe (himbil)
secilecek kisi i¢in tahtaya hicbir cimle yazilmaz.

3- Ardindan sayismayla hakem segilir. Bu sayigmalara drnek olarak sunlar verilebilir:

Igne batti Dolapta pekmez
Camim yakti Yala yala bitmez
Tombul kus Aysecik cik cik
Arabaya kos Fatmacik cik cik
Arabanin tekeri Sen bu oyundan ¢1k

Istanbul’un sekeri
Hop hop altin top
Bundan baska oyun yok

Oyunun Oynanisi:

Tim tahtalar hakem tarafindan saklanir ve bu islem bittikten sonra hakem “Kim
himbil olacak?” der. Bunun {izerine diger oyuncular tahtalar1 aramaya baslar. Oyunda 6énemli
olan nokta, iizerinde ormanlarin yararlar1 yazili olan tahtalart bulabilmektir. Yazili olan

tahtalar1 bulan oyuncular tek tek tahtalarmi okurlar. Bos yani {izerinde hicbir climlenin
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olmadigi tahtay1 bulan oyuncu “Himbil” olur ve oyuncular arasinda cezalandirilir. Himbildan
bir hayvan taklidi yapmasi istenir. Oyun sonunda ormanlarin yararlar1 hakkinda ¢ikarimda

bulunurlar.

Himbil Oyununun Uygulanma Siireci:

Calismada “Ulkemizde Ormanlar ” konusu ile ilgili kazanim “Himbil” oyununa
kazanimlar dogrultusunda uyarlanmistir. Arastirmaci, Ogrencilere uygulama Oncesinde
oyunun nasil oynanacagini agiklamistir. Uygulama esnasinda siniftaki 6grencilerin tamaminin
oyuna katilimlar1 ve aktif olarak birbirlerini dinlemeleri saglanmistir. Oyunun oynanis bigimi
dolayisiyla bilgi kartlar1 tahtaya benzeyen kartonlara yazilmig, biri bos birakilmistir.
Aragtirmaci tarafindan sinifin belli yerlerine saklanmustir. Ogrenciler tahtalar1 bularak
yerlerine ge¢misler, tahtalarindaki bilgi notlarini tek tek okumuslardir. Bos tahtayr bulan da
himbil oldugundan hayvan taklidi ise cezalandirilmistir. Cocuklarin eglenerek 6grendikleri

gorilmustir.

Kulaktan Kulaga Oyunu

Ikinci Kazamim: Konum ile ilgili kavramlari kullanarak kitalarm, okyanuslarm ve

tilkemizin cografi konumunu tanimlar.
“Cografi Konum” konusunda uyarlanmis olan “Kulaktan Kulaga” oyunu, olgu ve
kavram 6gretiminde oldukga etkili olmustur. Himbil oyunun modifiye edilmis hali s6yledir:

Oyuncu Sayis1 : Ikiser kisilik gruplar halinde en ¢ok 10 kisi ile oynanir.
Oyunun Yeri : Acik alan veya derslik

Oyunun Siiresi: istendik kadar.

Materyal : Cografi konum ile ilgili bilgi karti

Oyuna Hazirhk:

1-Oyun alanina iki grup hilal bi¢iminde dizilir.

2- Son oyuncunun eline tahta kalemi verilir, duydugu seyi tahtaya yazmasi istenir.
Oyunun Oynanisi:

Ogretmen oOncelikle cografi konumu tanimlar. Simiftaki 6grenciler iki farkli gruba

ayrilir. Kendilerine 6zel konum ve matematik konum grubu isimleri verilir. ilk oyuncularin
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ellerine bilgiyi sdyleyecekleri kartlar verilir. Oyun ayni anda baglatilir. Tahta ikiye ayrilir.
Matematik ve 6zel konum gruplari yazilir. Grubun sonundaki kisiyi duydugu ciimleyi tahtaya
yazar. Ogretmen, yazilan ciimleleri kontrol eder. Ciimleler dogru yazilmis ise, oyunun
basindaki kisi sona geger, dogru yazilmamis ise, geriye dogru ctimle tekrar soyletilir, kim
yanlis soylemisse o sona gecer. Ciimleler tamamlandiktan sonra grup isimleri degistirilerek

oyun tekrarlanir.

Kulaktan Kulaga Oyununun Uygulanma Siireci:

Calismada “Cografi Konum ” konusu ile ilgili kazanim “Kulaktan Kulaga” oyununa
kazanimlar dogrultusunda uyarlanmistir. Arastirmaci, 6grencilere uygulama oOncesinde
oyunun nasil oynanacagini agiklamistir. Uygulama esnasinda siniftaki 6grencilerin tamaminin
oyuna katilimlar1 ve aktif olarak birbirlerini dinlemeleri saglanmistir. Oyunun oynanis bigimi
dolayistyla smif iki gruba ayrilmis, bir gruba matematik konum grubu, diger gruba da cografi
konum grubu ismi verilmistir. Oyunculara bilgi kartlarindaki ciimleleri yanlarindaki
arkadaslarinin kulaklarina sdylemeleri istenmistir. En son 6grenci duydugu ctimleyi tahtaya

yazmistir. Oyun boylelikle bir ders saati devam etmistir.

Ak Terek Gok Terek Oyunu

Ikinci Kazamim: Yasadig1 bolgedeki ekonomik faaliyetlerle cografi dzellikleri iliskilendirir.

“Glineydogu  Anadolu  Bolgesi”ndeki cografi  o6zellikler ekonomik —faaliyetlerle
iliskilendirilmistir. “Ak Terek Gok Terek” oyunun modifiye edilmis hali soyledir:
Oyuncu Sayis1 : 15-25 kisi

Oyunun Yeri : Acik alanda

Oyunun Siiresi: Kazanan grup belirlenene kadar.
Materyal : Bilgi kartlar

Oyuna Hazirhk:

1- Opyuncular iki gruba ayrilir.

2- Ebeler sirayla oyuncularini sayisarak secerler ve takimlarini olustururlar.

3- Her bir oyuncu Giineydogu Anadolu Bolgesi ile ilgili bilgi karti alir. Yakasma
bolgeyle ilgili aldig kart1 6zetleyen kagida yazili bir kelime ilistirir.

4- Takimlar kendi aralarinda yan yana el ele sikica tutusarak dururlar.

5- ki takim karsilikli yiiz yiize durur. (Takimlarm arasinda 20-30 m. mesafe olmalidir).
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Oyunun Oynanis::

Oyuncular el ele tutusarak sirada beklerler. Oyuna baslayan takim “ak terek gok, terek
bizden size kim gerek?” diye bagirir. Kars1 takimda “ak terek gok terek, sizden bize petrol
gerek.” der. Ismi sdylenen oyuncu kars1 takima dogru kosarak ellerini sikica tutan iki oyuncun
ellerini kopararak gecmeye calisir. Eger oyuncularin ellerini ¢dzmeyi basarirsa ellerini
¢0zdiigli oyunculardan birini alarak kendi takimina goturtir. Gotiriirken o meslegin bir
ozelligini soyler. “Aldim aldim, petrolii aldim.” der. Eger ¢ozemezse kendisi karsi takima
dahil olur. Oyun sonunda en ¢ok oyuncu toplayan takim birinci olur. Takimin birinde iki veya

ic oyuncu kaldiginda oyun sona erer.

Ak Terek Gok Terek Oyununun Uygulanma Siireci:

Calismada “Giineydogu Anadolu Bolgesi” konusu ile ilgili kazanim “Ak Terek Gok
Terek ” oyununa kazanimlar dogrultusunda uyarlanmistir. Arastirmaci, 6grencilere uygulama
oncesinde oyunun nasil oynanacagini agiklamistir. Uygulama esnasinda siniftaki 6grencilerin
tamaminin oyuna katilimlar1 ve aktif olarak birbirlerini dinlemeleri saglanmistir. Oyunun
oynanis bi¢cimi dolayisiyla 6grencilerin yakalarina bolgeyle ilgili bir kart ilistirilmistir. Sinif
iki gruba ayrilmis, oyun baslatilmistir. Ogrencilerin eglenerck mutlulukla oyunu oynadig

gozlenmistir.

Verilerin Coéziimlenmesi

Nicel Verilerin Coéziimlenmesi

Arastirmadaki deney grubu ve kontrol grubu 6grencilerinin her birine ait 6n test, son
test, kalicilik testi sonuclarina dair tablolar olusturulmustur. Dogru ve yanlis soru sayis1 adedi
girilmis, her 6grencinin 6n test, son test ve kalicilik testinde cevapladig1 sorulara gore ylizde
basarilar1 bulunmus, grafikleri yapilmistir. Ayni kazanimin uygulandigi hem kontrol hem de
deney gruplarinin yiizde basarilarinin kiyaslandigi grafiklerle basar1 ve kalicilik verilerine

ulasilmstir.
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Nitel Verilerin Coziimlenmesi

Nitel veri olarak Ogrencilerden toplanan giinliikler icerik analizi yontemiyle
¢oziimlenmistir. Igerik analizi, benzer verilerin belirli kavramlar ve temalar etrafinda bir
araya getirilmesi ve bunlarin anlasilir bi¢imde diizenlenmesi siirecidir. Bu baglamda
tiimevarime analiz olarak da adlandirilmaktadir. Betimsel analize gére daha derinlemesine bir
coziimleme gerektiren icerik analizi, ¢ogunlukla mevcut verileri aciklamak i¢in Onceden
belirlenmis kategori ya da boyutlar olmadigi zaman ise kosulur. Ayrica betimsel analizde
gozden kagan ya da onceden belirlenen bagliklar arasinda yer almayan yeni kavram ve
kategoriler, icerik analizi yardimiyla ortaya cikartilir. Igerik analizinde sirasiyla veriler
kodlanir, temalar bulunur, kod ve temalar diizenlenir, bulgular tanimlanarak yorumlanir

(Akbulut, 2012, s. 186).
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Bulgular Ve Yorumlar

Bu béliimde, ¢alismanin sonucunda elde edilen bulgular ve tablolar asagidaki gibidir.

“Cografi Konum” Ile flgili Kazanim:

24%

m Erkek(19)
Kiz(6)

76%

Sekil 2: 6/A smifi (kontrol grubu)
ogrencilerinin cinsiyete gore dagilimi.

m Erkek(13)
50%

Kiz(13)

Sekil 3: 6/B sinifi (deney grubu)
ogrencilerinin cinsiyete gore dagilima.

Sekil 2 incelendiginde, kontrol grubunu olusturan 6grencilerin  %76’smin erkek, %

24°ni kiz 6grencilerin olusturdugu goriilmektedir. Sekil 3 incelendiginde ise, deney grubunu

olusturan 6grencilerin % 50’sini kiz 6grencilerin, %50’sini erkek 6grencilerin olusturdugu

goriilmektedir.
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Sekil 4: 6/A snifi (kontrol grubu) 6n test sonuclari.
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Sekil 4 incelendiginde, 6/A smift kontrol grubu o6grencilerinin hazir bulunusluk
seviyelerini 6lgmek amaciyla yapilan 6n test sonuglarina bakildiginda, hi¢bir 6grencinin
%70’ten daha fazla basar1 gostermedigi goriilmektedir. 3 6grencinin sorulardan higbirini
dogru yanitlamadigi, 6 6grencinin %10 basar1 gosterdigi, 4 6grencinin %30’luk bir basari
gosterdigi, 5 6grencinin %40 basar1 gosterdigi, 3 6grencinin % 60, 4 6grencinin de % 70
basar1 gosterdigi goriilmiistiir. Ogrencilerin % 0 ile % 70 arasinda bagar1 gosterdigi
goriilmektedir. Bu durum, hazir bulunusluk diizeyinin orta diizeyde oldugunu gostermesi

bakimindan anlamlidir.
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Sekil 5: 6/B smifi (deney grubu) 6n test sonuglari.

Sekil 5 incelendiginde, 6/B smifi deney grubu o6grencilerinin hazir bulunugsluk
seviyelerini 6lgmek amactyla yapilan 6n test sonuglarinin oldukga iyi oldugu séylenebilir. On
testi sonuglarina gére hazir bulunuslulugu yiiksek olan bireylerin 6grenme istegi fazla, kaygi
diizeyi diisiik ve 6grenme yetisi yiiksek, kendine glivenen bireylerdir. Kendine glivenen ve
hazir bulunuslulugu yiiksek olan 6grenciler, 6grenme siirecine aktif katilarak, daha iist diizey
becerilerin 6grenilmesinde olumlu katkisinin oldugu bir gercektir (Alkan ve Erdem, 2013).

Dagilimin %0 ile % 100 arasinda oldugu ve oldukca iyi oldugu sodylenebilir. Bir
ogrenci % 0, 2 6grenci %10, 6 6grenci %30, 5 6grenci %40, 5 6grenci %60, 4 6grenci %70, 2
ogrenci %90, 1 6grenci de %100 basar1 gostermistir. Ancak, en yiiksek oranlarin %30 ile %70

arasinda dagilim gosterdigi ve ortalama bir durumun s6z konusu oldugu sdylenebilir.
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Sekil 6: 6/A sinifi (kontrol grubu) son test sonuglari.

Sekil 6 incelendiginde, 6/A smifi kontrol grubu ogrencilerinin dersin sonunda

uygulanan basari diizeylerini 6grenmek amaciyla yapilan iizere son test sonuglarina gore, sinif

ortalamasinin %70 basar1 gosterdigi goriilmektedir. 12 6grenci %70, 3 6grenci %90, 1 68renci

ise %100 basar1 gostermistir. 5 6grenci %60, 3 6grenci %40, 1 6grenci ise %30 basari

gostermistir. %0 ile %20 arasinda higbir 6grenci basart gostermemistir.
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Sekil 7: 6/B smifi (deney grubu) son test sonuclari.

Sekil 7 incelendiginde, oyunla 6gretim yontemi ile yapilan dersin sonunda uygulanan

son test sonuclarina bakildiginda basarinin oldukea yiiksek oldugu goriilmektedir. En distik

basar1 %30 ile 2 6grenciye ait iken en yiiksek basar1 %90 ile 11 6grenciye aittir. 4 6grenci
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%100, 2 6grenci %70, 4 6grenci %60, 3 6grenci de %40 basar1 gostererek oldukea iyi bir

basar1 grafigi gostermislerdir. Bu durum, oyunla 6gretim yonteminin 6grenme tizerindeki
basarisin1 gostermesi bakimidan anlamli bulunmustur.
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Sekil 8: 6/A sinifi (kontrol grubu) kalicilik testi sonuglart.

Sekil 8, 6/A sinift kontrol grubu 6grencilerinin kalicilik testi sonuglart incelendiginde,
ogrenilenlerin unutulmadig ve kalicihigin saglandig1 goriilmektedir. Ogrencilerden higbirinin
%10’unun altinda basar1 géstermemis olmas1 buna karsilik 1 6grencinin %100, 3 6grencinin
%90, 1 ogrencinin %70, 6 6grencinin %60, 9 6grencinin %40 oraninda basarili olmasi
kaliciligin anlamli oldugunu gostermesi bakimindan énemlidir. Buna karsilik, 2 68renci %30,

3 ogrenci ise %10 basar1 gostermistir. Ancak, deney grubu ile kiyaslandiginda deney grubu

lehine bir durum s6z konusudur. Bu durum Sekil 9° da goriilmektedir.
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Sekil 9: 6/B sinift (deney grubu) kalicilik testi sonuglari.
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Sekil 9 incelendiginde, deney grubu kalicilik testi sonuglarinin oldukg¢a iyi durumda

oldugunu sdylemek miimkiindiir. Kalicilik testi sonuglarina goére, higbir 6grencinin basarisi

%30’un altinda degildir. Buna karsilik 9 6grencinin %90 basar1 gostermesi oyunla 6gretim

yonteminin kalicilig1 saglamasi agisindan anlamli bulunmustur. 2 6grenci %100, 5 6grenci

%70, 4 6grenci %60, 2 d6grenci %40, 4 6grenci ise %30 basar1 gdstermistir. Genel ortalamanin

%65, %70’1lere denk geldigini soylemek miimkiindiir. Bu durum, 6grenme agisindan oldukga

iyi bir durumdur. Tam 6Zrenme modeline gore, dgrencilerin yeni 6grenilecek konulart %75-

85 gibi biiyiik bir kismini 6grenmis olmalar1 amacini giiden bir yaklasimdir (Bloom, 1998, s.

351).

Tablo 3

Deney ve Kontrol Gruplarinin Karsilastirmali Sonuglari

. Kalicihik Testi
On Test Aritmetik Son Test Aritmetik
Aritmetik Ortalama
Ortalama Sonuglar Ortalama Sonuglar:
Sonuclar
6/A Siifi
33,6 66,4 50
(Kontrol Grubu)
6/B
48,46 75 69,23
(Deney Grubu)




“Madenler” Konusu ile ilgili Kazanim:

M Erkek(16)
Kiz(8)

Sekil 10: 6/A smifi (kontrol grubu)
ogrencilerinin cinsiyete gore dagilimi.
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35% M Erkek(11)

Kiz(6)

Sekil 11: 6/B smifi (deney grubu)
ogrencilerinin cinsiyete gore dagilimi.

Sekil 10 incelendiginde, kontrol grubunu olusturan 6grencilerin %67 sini erkek, %

33’nti kiz 6grencilerin olusturdugu goriilmektedir. Sekil 11 incelendiginde ise, deney grubunu

olusturan o6grencilerin % 35’ini kiz 6grenciler,

goriilmektedir.

%65’ini erkek ogrencilerin olusturdugu
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Sekil 12: 6/A smifi (kontrol grubu) 6n test sonuglari.

Sekil 12 incelendiginde, o6grencilerin hazir bulunusluk seviyelerini 6lgmek amaciyla

yapilan 6n test sonuc¢larinin olduk¢a diisiik oldugunu sdylemek miimkiindiir. Higbir 6grenci

%60’tan daha yiiksek bir basar1 gdsterememistir. Buna karsilik en yliksek basarinin 8 dgrenci

ile %20 seviyelerinde oldugu goriilmektedir. 6 6grenci %30, 4 6grenci %40, 4 6grenci %50, 2

ogrenci de %60 basar1 gostermistir.
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Sekil 13: 6/B sinif1 (deney grubu) 6n test sonuglari.

Sekil 13 incelendiginde, 6grencilerin hazir bulunusluluk seviyesinin diisiik oldugunu
sOylemek miimkiindiir. En yliksek orani, 6 6grenci ile %20’lik dilim olusturmaktadir. Bunu 4
ogrenci ile %10, 2’ser 6grenci ile %30, %40, 1 6grenci ile %50, 1 68renci ile %60’lik dilim
izlemektedir. Bu durum, kontrol grubu ile deney grubunun baslangictaki seviyelerinin

birbirine yakin oldugunu gostermesi bakimindan anlamlidir. Clinkii kontrol grubunda da

hicbir 6grenci %60’ 1n tlizerinde basar1 gésterememistir.
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Sekil 14: 6/A smifi (kontrol grubu) son test sonuclari.

Sekil 14 incelendiginde, kontrol grubu dgrencilerinin son test sonuglarina gore higbir

ogrencinin basarisinin %70’in tizerinde olmamasi dikkat ¢ekicidir. Bu durumun muhtemelen



81

konunun 6zelligi ile ilgili oldugu dustiniilmektedir. En yiiksek basari, 5 6grenci ile %40 tir.
Bunu yine, 5 6grenci ile %30, 3’er 6grenci ile %60 ve %20, 3’er 6grenci ile %70, 4 dgrenci

ile %50, 1 6grenci ile %10°luk basar1 izlemektedir. Bu durumda, 6n test ile son test arasinda
cok biiyiik bir anlamli farklilik bulunmamaktadir.
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Sekil 15: 6/B sinifi (deney grubu) son test sonuclari.

Sekil 15 deney grubu son test sonuglari incelendiginde, 6grencilerin oldukca iyi
durumda oldugunu sdylemek miimkiindiir. En yiliksek oran1 5 6grenci ile %80’lik basari
gosteren O0grencilerin olmasi dikkat cekicidir. Bu durumu, 2 6g8renci ile %90, 3 6grenci ile
%70, 2 dgrenci ile %50, 1’er 6grenci ile %30 ve %40, 2 6grenci ile %20’lik basar1 gosteren
ogrenciler takip etmektedir. %10’un altinda 68renci olmamasi, oyunla 6gretim ydnteminin
bagar1 lizerindeki etkisini gostermesi bakimindan anlamli bulunmustur. Kontrol grubu ile
karsilastirildiginda %70’in lizerinde basari olmamasi, %10 ve altinda basar1 gosteren

Ogrencilerin bulunmasi, oyunla 6gretim yontemi lehine bir durumdur.
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Sekil 16: 6/A smifi (kontrol grubu) kalicilik testi sonuclari.

Sekil 16 incelendiginde, 6/A kontrol grubu kalicilik testi sonuglart oldukga iyi kabul
edilebilecek bir durumdadir. Ancak, bu durumun biraz tesadiifi oldugu disiiniilmektedir.
Ciinkii son test uygulamasinda 6grencilerin higbirinin %80-%90 basar1 gostermemis olmast
ve bunun bir ay sonra uygulanan kalicilik testinde, 1 6grencinin %80, 1 6grencinin %90
basar1 gostermis olmasi sasirtict goriilmektedir. Ancak yine de 6grencilerin bir sekilde (sinav
donemi gibi) konuyu sonradan calismis olmasi da muhtemeldir. Seklin genel ortalamasinin
%50’ler civarinda oldugunu s6ylemek miimkiindiir. 4 68renci %50, 4 6grenci %60, 3 dgrenci

%70, 2’ser dgrenci sirastyla %40, %30, 1 6grenci de %10 basar1 gostermislerdir.
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Sigranci Sayisi

Sekil 17: 6/B sinif1 (deney grubu) kalicilik testi sonuglari.
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Sekil 17°ye gore, 6/B smifi deney grubu kalicilik testi sonuclart oldukga iyidir. 6
ogrenci derse o giin gelmediklerinden ¢aligmaya katilmamislardir. Genel olarak %70’in
tizerinde basar1 gosterdiklerini sdylemek miimkiindiir. Ancak burada, 3 6grencinin kalicilik
testine katilmamis olmasi, basar1 oranini etkileyen olumsuz bir 6zellik gibi distiniilebilir. Bu
ogrencilerin de daha basarili olacagi varsayildiginda, basarinin daha yiiksek olacagi
diisiiniilmektedir. Ogrencilerin daha once son testleriyle bir ay sonra uygulanan kalicilik
testleri arasinda biiylik bir farkin olmadig1r goriilmektedir. Sekle gore, 4 6grenci %30, 3
ogrenci %60, 1’er 6grenci de sirastyla %50, %40, 2’ser 6grenci de %80 ve %90 basari

gostermislerdir. Bu oyunla 6gretim yonteminin 6grenmede kaliciligi saglamasi bakimindan

anlamhidir.
Tablo 4
Deney ve Kontrol Gruplarmin Karsilastirmali Sonuglari
. Kahcilik Testi
On Test Aritmetik Son Test Aritmetik
Aritmetik Ortalama
Ortalama Sonuglar: Ortalama Sonuglar:
Sonuglar
6/A Sinifi
34,16 42,08 40,41
(Kontrol Grubu)
6/B
24,11 62,35 56,15
(Deney Grubu)
“Sanayi” Konusu le Tlgili Kazanim:
M Erkek(10) 44% M Erkek(9)
50%
Kiz(10) Kiz(7)
Sekil 18: 6/A smifi (kontrol grubu) Sekil 19: 6/B sinifi (deney grubu)

ogrencilerinin cinsiyete gore dagilima. Ogrencilerinin cinsiyete gore dagilimi.



Sekil 18 incelendiginde, kontrol grubunu olusturan 6grencilerin
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%50’sini erkek,

%50’sin1 kiz 6grencilerin olusturdugu goriilmektedir. Sekil 19 incelendiginde ise, deney

grubunu olusturan 6grencilerin = % 44’tinu kiz 6grenciler,

olusturdugu gorilmektedir.

%356’si1 erkek ogrencilerin
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Sekil 20: 6/A smifi (kontrol grubu) 6n test sonuglari.

Sekil 20 incelendiginde, 6/A smifi kontrol grubu 6n test sonuglarina gore, 6grencilerin

hazir bulunusluluk diizeylerinin %30’lar civarinda oldugunu soéylemek miimkiindiir. Bu

durum oldukca dusiiktiir. Cuinkii bircok arastirmaciya gore, oOgrencilerin ideal hazir

bulunusluluk diizeyi, %45 ile %60 arasinda olmasi kabul goren bir orandir. Sekle gore, 8

ogrenci %30, 3 ogrenci %50, 4 6grenci %40, 1’er 6grenci sirasiyla %0, %20 ve %60, 2

ogrenci %10 basar1 gostermislerdir. Hazir bulunusluluk, 6grencinin o konuyu 6grenmek i¢in

on bilgileri, bilissel, duyussal ve devinissel olarak istenen olgunluk diizeyine ulasmasi

demektir (Alkan ve Erdem, 2013).
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Sekil 21: 6/B sinifi (deney grubu) 6n test sonuglari.
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Sekil 21 6/B deney grubu 6n test sonuglarina gore, hazir bulunuslulugunun ortalama

diizeyde oldugu goriilmektedir. 1’er 6grenci %50, %70, 8 6grenci %30, 3’er d6grenci de %20

ile %40 arasinda basar1 gostermistir. Bu durum, 6grenmeyi olumlu etkileyen bir 6zelliktir.

Ogrencinin hazir bulunuslulugu ne kadar yiiksekse yeni bilgilerin grenilmesi o kadar kolay
olmaktadir (Senemoglu, 2005).
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Sekil 22: 6/A smifi (kontrol grubu) son test sonuclari.
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Sekil 22, 6/A sinifi kontrol grubu son test sonuglarina goére, %70 civarinda bir
basarinin oldugunu sdylemek miimkiindiir. Bu durum, Bloom (1998)’un tam O6grenme
modeline gore oldukea iyi bir durumdur. 13 6grenci %80, 3 6grenci %70, 2 6grenci %100,
I’er 6grenci de %90 ve %50 basar1 gostermistir.%50’nin altinda basar1 gosteren 6grencinin

olmayis1 sinifin genel ortalamasinin iyi olmasi ve 6grencinin 6grenme motivasyonun yiiksek

olmasiyla agiklanabilir.
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Sekil 23: 6/B smifi (deney grubu) son test sonuglari.

Sekil 23 oyunla 6gretim yontemi ile yapilan dersin sonunda uygulanan son test
sonuclarina bakildiginda, 6/B smifi deney grubu 6grencilerinden higbirinin %40’ altinda
basar1 gostermedigi dikkati ¢ekmektedir. Bu 6gretim agicindan olduk¢a 6nemlidir. Genel
basarinin %85’ler civarinda oldugunu soyleyebiliriz. Bu durum, tam 6grenme modeline gore
oldukea iyidir. 2’ser 6grencinin %40, %70 ve % 90 basar1 gosterdigi, 3’er 68rencinin sirasiyla
%60, %80 ve %100 basar1 gosterdigi goriilmektedir. Sinifin %13 niin %100 basar1 gostermis

olmasi1 oyunla 6gretim yonteminin etkinligini géstermesi agisindan 6nemlidir.
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Sekil 24: 6/A smifi (kontrol grubu) kalicilik testi sonuglart.
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Sekil 24 anlatim yontemin kullanildigi, 6/A sinifi kalicilik testinin sonuglarina gore,

ogrencilerden higbirinin %30’ un altinda ve %100 basar1 gostermedigi goriilmektedir. Genel

basarinin %60-65’lere denk gelmesi olumlu olarak kabul edilebilir. 1’er 6grenci, %30 ve

%90, 2’ser ogrenci %50, %60 ve %70 basar1 gosterdigi, 3 6grenci %40 ve 7 6grenci %80

basar1 gostermistir. Bu durum oyunla 6g8retim yontemiyle kiyaslandiginda c¢ok biiytik bir

farkliliginin olmadigini, ancak yine de oyunla 6gretim yontemi kadar etkili olmadigini

gostermesi bakimindan dikkate alinmalidir.
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Sekil 25: 6/B sinifi (denevy grubu) kalicilik testi sonuclari.
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Sekil 25 kalicilik testinin sonucglarma gore, 6/B smifi deney grubu 6grencilerinden
hi¢birinin %30’un altinda ve %100 basar1 gostermedigi goriilmektedir. 1’er 6grenci %30,
%40, %50 ve %90, 2 6grenci %70, 4’er 6grenci de %60 ve %80 basar1 gostermistir. 2 6grenci
o giin okula gelmediklerinden ¢alismaya katilmamiglardir. Genel ortalamanin %70 civarinda
olmast oyunla ogretim yonteminin etkinligini ve kalicilik tizerindeki etkisini gostermesi

bakimindan olduk¢a anlamli bulunmustur.

Tablo 5
Deney ve Kontrol Gruplarmmin Karsilagtirmali Sonuglari
. Kahcihik Testi
On Test Aritmetik Son Test Aritmetik
Aritmetik Ortalama
Ortalama Sonuglar: Ortalama Sonuglar:
Sonuglar
6/A Sinifi
32,50 79,50 58
(Kontrol Grubu)
6/B
33,75 73,12 65
(Deney Grubu)
“Diinyada Niifus” Konusu Ile Ilgili Kazanim:
M Erkek(8) M Erkek(11)
50%
Kiz(8) Kiz(6)
Sekil 26: 6/A smifi (kontrol grubu) Sekil 27: 6/B sinifi (deney grubu)
ogrencilerinin cinsiyete gore dagilimi. ogrencilerinin cinsiyete gore dagilimi.

Sekil 26 incelendiginde, kontrol grubunu olusturan 6grencilerin  %50’sini erkek, %
50’sini kiz 6grencilerin olusturdugu goriilmektedir. Sekil 27 incelendiginde ise deney grubunu
olusturan 6grencilerin % 35’ini kiz 6grenciler, %65 ini erkek Ogrencilerin olusturdugu

goriilmektedir.
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Sekil 28: 6/A smifi (kontrol grubu) On test sonuglari.

Sekil 28 6/A smifi kontrol grubu 6grencilerinin hazir bulunusluk seviyelerini 6lgmek
amaciyla yapilan 6n test sonuclara bakildiginda, %0, %20,%70 ve %100 basar1 gosteren
Ogrencinin olmadigi, 3 6grencinin %10 basar1 gosterdigi, 1’er 6grencinin %30, %80, %90
basar1 gosterdigi goriilmektedir. 2 6grencinin %60, 4’er 6grencinin de %40 ve %50 basari
gosterdigi goriilmektedir. Ogrencinin hazir bulunusluk diizeyinin ortalama bir durum

gosterdigini sdylemek miimkiindiir. Yani, yeni 6grenmeleri anlayabilecek hazir bulunusluk

seviyesinde olduklar1 sdylenebilir.

35J
25—
15-|
0.5 -I..ﬂ
i "|--.

3{]_1,5

e nci Sayis:

|l|"='l

30
100 piger

Basan Yuzdesi

Sekil 29: 6/B sinif1 (deney grubu) 6n test sonuclari.
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Sekil 29 6/B smifi deney grubu 6grencilerinin hazir bulunusluk seviyelerini 6lgmek
amactyla yapilan 6n test sonuglarina bakildiginda, hi¢bir 6grencinin %0, %20 ve %70’in
tizerinde bir basar1 gostermedigi goriilmektedir. Genel ortalamanin %50’ler civarinda oldugu
dikkate alindiginda 6grencilerin 6grenme i¢in hazir bulunusluk seviyesi yeni 6grenmeler igin

olduke¢a uygundur. 4 6grenci %10, 3’er 6grenci %30, %40 ve %60 ve yine 4 6grenci %50
basar1 gostermislerdir.
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Sekil 30: 6/A smifi (kontrol grubu) son test sonuglart.

Sekil 30 anlatim yontemi ile yapilan dersin sonunda uygulanan son test sonuglarina
bakildiginda, 6/A smifi kontrol grubu 6grencilerinden hicbir 6grenci %40’ altinda %70
basar1 gostermedigi goriilmektedir. Buna karsilik 3 6grencinin %100, 4 6grencinin %60, 2’ser
ogrenci %90 ve %50, 5 6grencinin ise %80 basar1 gosterdigi goriilmustiir. Bu durum, anlatim
yontemi i¢in oldukca iyi sayilabilir. Ancak, oyunla 6gretim yontemi ile kiyaslandiginda,

oyunla 6gretim yontemi lehine bir durumun séz konusu oldugu bilinmektedir. Sekil 31, bu

durumu agiklamaktadir.
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Sekil 31: 6/B sinif1 (deney grubu) son test sonuclari.
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Sekil 31 oyunla 6gretim yontemi ile yapilan dersin sonunda uygulanan son test

sonuclarina bakildiginda, 6/B sinifi deney grubu 6grencilerinden higbir 6grencinin %50’ nin

altinda ve %70 ve % 90 araliginda basar1 gostermedigi goriilmektedir. 8 6grenci %100, 4

ogrenci %80, 2 ogrenci %60, 3 oOgrenci %50 basar1 gostermistir. Bu durumda genel

ortalamanin % 85-90 araliginda oldugunu gostermektedir. Anlatim yonteminin son test

sonuclari ile karsilagtirildiginda oyunla 6gretim yonteminin lehine bir durum s6z konusudur.
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Sekil 32: 6/A smifi (kontrol grubu) kalicilik testi sonuclari.
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Sekil 32 anlatim yontemin kullanildigi, 6/A smifi kontrol grubu kalicilik testinin
sonuclarina gore, Ogrencilerden higbirinin  %20’nin  altinda, %70,%80,%90 basar1
gostermedigi goriilmektedir. Genel dagilima bakildiginda 2 6grencinin %100, 4 6grencinin
%60, 6 Ogrencinin %50, 3 ogrencinin %40 ve 1 Ogrencinin %30 basar1 gosterdigi
anlagilmaktadir. ~ Anlatim yontemi ile yapilan dersin igeriginin Ogrenciler tarafindan
hatirlanma oranmna bakildiginda, bilgilerin hatirlanma oraninin %50 de yogunlastig
goriilmektedir. Bu durum, 6grenilen bilgilerin bir siire sonra hatirlanma diizeyinin 6grenme
sekliyle ilgili oldugunu gostermektedir. Okuduklarimizin %10’ nu, duyduklarimizin %20’sini,
gordiiklerimizin %30’unu, hem goriip hem duyduklarimizin %50’sini, soylediklerimizin

%80°ni, hem yapip hem soylediklerimizin %90’1n1 hatirlariz (Senemoglu, 2005).
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Sekil 33: 6/B sinifi (deney grubu) kalicilik testi sonuglart.

Sekil 33 kalicilik testinin sonuglarina gore, 6/B smifi deney grubu ogrencilerden
higbirinin %0,%10,%20 basar1 gostermedigi, 1 6grencinin %30 basar1 gosterdigi, %40,%50
bagar1 gosteren 6grencinin olmadigi, 2 dgrencinin %60’lik bir basar gosterdigi, %70 basari
gosteren 6grencinin olmadigi, 2 6grencinin %80 basar1 gosterdigi, 5 6grencinin %90 basari
gosterdigi, 4 o6grencinin %100 basar1 gosterdigi goriilmektedir. 3 6grenci o giin okula
gelmediklerinden calismaya katilmamigslardir. Oyunla 6gretim yontemi ile yapilan dersin
iceriginin hatirlanma oranlar1 incelendiginde, oyun grubunda biiyiikk bir basarinin oldugu,

bilgilerin hatirlanma oranlarinin daha fazla oldugu goriilmektedir.



Tablo 6

Deney ve Kontrol Gruplarmmin Karsilastirmali Sonuglari

On Test Aritmetik

Ortalama Sonuglar

Son Test Aritmetik

Ortalama Sonuglar:

Kalicilik Testi

Aritmetik Ortalama

Sonuclar
6/A Sinifi
4437 76,25 55,62
(Kontrol Grubu)
6/B
37,05 81,76 82,85
(Deney Grubu)

“Giineydogu Anadolu Bolgesi” Konusu ile flgili Kazamim:

M Erkek(11)

52% Kiz(12)

Sekil 34: 5/B siifi (kontrol grubu)
ogrencilerinin cinsiyete gore dagilimi
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52%

M Erkek(12)
Kiz(13)

Sekil 35: 5/A smifi (deney grubu)
ogrencilerinin cinsiyete gore dagilimai.

Sekil 34 incelendiginde, kontrol grubunu olusturan &grencilerin  %48’ini erkek, %

52’sini kiz 6grencilerin olusturdugu goriilmektedir. Sekil 35 incelendiginde ise, deney

grubunu olusturan 6g8rencilerin

olusturdugu goriilmektedir.

% 52’sini kiz 6grenciler,

%48’ ini erkek ogrencilerin
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Sekil 36: 5/B sinif1 (kontrol grubu) 6n test sonugclari.
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Sekil 36 5/B sinifi kontrol grubu 6grencilerinin hazir bulunusluk seviyelerini 6l¢gmek

amaciyla yapilan 6n test sonuclarma bakildiginda, hazir bulunusluluk diizeyinin oldukga

disiik oldugu soylenebilir. Genel ortalamanin %30’lar civarinda oldugu soylenebilir. Sadece

I’er 68renci %60 ve %80 basart gosterirken 6 6grenci %0, 4’er d6grenci %10 ile %20, 5

ogrenci ise %30 basart gostermistir. %50, %70, %90 ve %100 oranlarinda higbir 6grenci

basar1 gosterememistir. Bu durumda, hazir bulunusluk diizeyinin 6grenme acisindan alt

diizeylerde oldugu s6ylenebilir.
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Sekil 37: 5/A smifi (deney grubu) 6n test sonuclari.
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Sekil 37 5/A smifi deney grubu 6grencilerinin hazir bulunusluk seviyelerini 6lgmek

amactyla yapilan 6n test sonuglarina bakildiginda, hi¢bir 6grenci %50 ve %100 basari

gosterememistir. Buna karsilik, genel ortalamaya bakildiginda 6grencilerin hazir bulunusluk
seviyesinin ortalamanin tizerinde oldugu sdylenebilir. 1’er 6grenci %80, %90, 4’er dgrenci
%70 ve %30, 5 ogrenci %60, 3’er 6grenci de %10 ve %20 basar1 gostermistir. Genelde
ortalamanin homojen bir dagilim gosterdigi, hazir bulunusluk diizeyinin %45 - %50

araliginda oldugu ve bu durumun 6grenme iizerinde beklenen seviye oldugu sdylenebilir.
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Sekil 38: 5/B sinif1 (kontrol grubu) son test sonugclari

Sekil 38 anlatim yontemi ile yapilan dersin sonunda uygulanan son test sonuglarina
bakildiginda, 5/B sinifi kontrol grubu o6grencilerinin tamaminin %80°nin {izerinde basari
gosterdigi goriilmektedir. 7°ser 6grenci %80 ve %90, 9 6grenci de %100 basar1 gostermistir.

Bu durum, sinifin genel ortalamasinin iyi olmasiyla ve ya konunun ilgi ¢ekici veya kolay
anlasilir olmasiyla acgiklanabilir.
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Sekil 39: 5/A smifi (deney grubu) son test sonuglart.

Sekil 39 oyunla 6gretim yontemi ile yapilan dersin sonunda uygulanan son test
sonuglarina bakildiginda, 5/A sinifi deney grubu 6grencilerinin basar1 dagiliminin biraz daha
homojen oldugu goriilmektedir. 1’er 6grenci %40 ve %70, 3 6grenci %60, 4 6grenci %80, 8’
er 6grenci ise %90 ve %100 basar1 gostermistir. Kontrol grubu ile kiyaslandiginda, %40, %60
ve %70’lerin olmas1 basartyr daha diisiik gosteriyor gibi algilansa da %90 ve %100 basari
gosteren ogrencilerin ¢oklugu genel basarinin daha yiiksek ¢ikmasina neden olmaktadir. Bu

durumda, oyunla 6gretim yonteminin daha etkili oldugu gériilmektedir.
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Sekil 40 5/B sinif1 (kontrol grubu) kalicilik testi sonuglari.
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Sekil 40 anlatim yontemin kullanildifi, 5/B smift kalicilik testinin sonuglarina gore,
ogrencilerden higbirinin %0,%10,%20 ve %50,%100 diizeyinde basar1 gostermedigi, 1’er
ogrencinin %30, %40 basar1 gosterdigi, 2 dgrencinin %60, 5 6grencinin %70 ve % 80, 9
Ogrencinin %90 basar1 gosterdigi goriilmektedir. Anlatim yontemi ile yapilan dersin igeriginin
ogrenciler tarafindan hatirlanma oranina bakildiginda, bilgilerin hatirlanma oraninin %50’de

yogunlastig1 goriilmektedir.
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Sekil 41: 5/A smifi (deney grubu) kalicilik testi sonuglari.

Sekil 41 kalicilik testinin sonuclarina gore, 5/A simnifi deney grubu Ogrencilerden
hicbirinin %0, %10, %50 diizeyinde basar1 gostermedigi goriilmektedir. Genel basari olarak, 3
ogrencinin %40 ve %90 basar1 gosterdigi, %0,%10 ve %50 basar1 gosteren 6grencinin
olmadigi, 1 6grencinin %20 ve %100, 5 6grencinin %60°’l1ik bir basar1 gosterdigi, 4 6grencinin
%70 basar gosterdigi, 5 6grencinin %80 basar1 gosterdigi, 3 6grencinin %90 basar1 gosterdigi
goriilmektedir. 1 6grenci o giin okula gelmediginden calismaya katilmamistir. Oyunla 6gretim
yontemiyle yapilan dersin igeriginin hatirlanma oranlarina gore 6grenilenlerin kaliciliginda

oyun grubunda biiyiik bir basarinin oldugu ve anlatim yontemine gére daha etkili oldugu
gorilmiistiir.
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Tablo 7
Deney ve Kontrol Gruplarmmin Karsilastirmali Sonuglari

On Test Aritmetik Son Test Aritmetik Kahcihik Testi Aritmetik
Ortalama Sonuclar: Ortalama Sonugclar: Ortalama Sonuclar
5/B Siifi
21,30 90,86 76,08
(Kontrol Grubu)
5/A
41,60 85,20 64,58
(Deney Grubu)

Deney ve kontrol gruplarinin karsilastirmali sonuglarina bakildiginda normal durumun
tam tersi bir durum oldugu goriilmektedir. Oyunla 6gretim yonteminin daha basarili oldugu,
onceki ¢aligmalarda beklendigi gibi olmakla birlikte burada anlatim yonteminin lehine bir
durumun olmasi egitim ortami, konunun 6zelligi veya oyunun iyi se¢ilmemis olmasi gibi
farkli degiskenlere bagli olabilecegi gibi sinifin yapist ile ilgili olabilecegi sonucuna

varilmistir,

“ Ormanlar” Konusu fle flgili Kazanim:

20%
W Erkek
~ W Erkek (20) 50% 0% (14)
Kiz (6) ; Kiz (14)
|
80%
Sekil 42: 6/A smifi (kontrol grubu) Sekil 43 6/B sinifi (deney grubu)
ogrencilerinin cinsiyete gore dagilimi. ogrencilerinin cinsiyete gore dagilima.

Sekil 42 incelendiginde, kontrol grubunu olusturan 6grencilerin  %80’ini erkek, %
20’sini kiz 6grencilerin olusturdugu goriilmektedir. Sekil 43 incelendiginde ise deney grubunu
olusturan 6grencilerin % 50’sini kiz 6grencilerin, %50’sini erkek 6grencilerin olusturdugu

gorilmektedir.
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Sekil 44: 6/A smifi (kontrol grubu) 6n test sonuglari.
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Sekil 44, 6/A siifi kontrol grubu 6grencilerinin hazir bulunusluk seviyelerini 6lgmek

amactyla yapilan 6n test sonuglarina bakildiginda, hi¢bir 6grencinin %10 ve %100 basari

gostermedigi goriilmektedir. Ancak buna karsilik, dgrencilerin hazir bulunusluk diizeyinin

yiiksek oldugu goriilmektedir. Genel ortalamaya bakildiginda hazir bulunusluk diizeyinin

%60 - %70 araliginda oldugu s6ylenebilir. Bu durum, muhtemelen konunun giincel olmasi ve

gerek yazili gerekse gorsel basinin hatta yerel yonetimlerin ormanlar konusunda ¢ok fazla

yayin yapmasinin etkili oldugu izlenimi vermektedir. Ya da 6grencilerin ilkokuldan itibaren

ormanlar konusunu islemesi ile ilgili oldugu diistiniilmektedir. Hazir bulunusluk diizeyi ile

ilgili 2’ser 6grencinin sirayla %0, %20, %70, %80 basar1 gosterdigi, , 4’er dZrencinin ise

%30, %40, %50 basar1 gosterdigi, 5 6grencinin %60, 1 6grencinin % 90 basart gosterdigi, 10

sorunun tamamini yanitlayarak %100 basarili olan hi¢ bir 6grencinin olmadig1 goriilmektedir.
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Sekil 45: 6/B sinif1 (deney grubu) 6n test sonuglari.

Sekil 45 6/B smift deney grubu 6grencilerinin hazir bulunusluk seviyelerini 6l¢gmek
amaciyla yapilan on test sonuglarina bakildiginda 1’er 6grencinin sirayla %0, %40, %90,
%100 basar1 gosterdigi, 3’er 6grencinin %20, %50,%60°1ik bir basar1 gosterdigi, 2 6grencinin

%30, 5 ogrencinin %80 basar1 gosterdigi, 8 Ogrencinin de %70 basar1 gosterdigi
goriilmektedir.

Ogrenci Sayisi

Basari Yiizdesi

Sekil 46: 6/A smifi (kontrol grubu) son test sonuclari.

Sekil 46 anlatim yontemi ile yapilan dersin sonunda uygulanan son test sonuclarina

bakildiginda, 6/A sinifi kontrol grubu 6grencilerinden higbirinin %10’un altinda basarisinin
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olmadigr goriilmektedir. 1 6grencinin %10, 2’ser 6grencinin sirayla %30, %50, %70, %100

basar1 gosterdigi, %40 basar1 gosteren hi¢bir 6grencinin olmadigi, 9 6grencinin %60, 7

ogrencinin %80 basar1 gosterdigi, 1 6grencinin 9 soruyu yanitlayarak % 90 basar1 gosterdigi,

2 dgrencinin 10 sorunun tamamini yanitlayarak %100 basarili oldugu goriilmektedir.

Ogrenci Sayisi
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Sekil 47: 6/B smifi (deney grubu) son test sonuglari.

Sekil 47 oyunla 6gretim yontemi ile yapilan dersin sonunda uygulanan son test
sonuglarina bakildiginda, 6/B smifi deney grubu ogrencilerinden higbirinin %0 ve %10
basarisinin olmadigi, 1’er 6grencinin sirayla %20, %30, %40, %70 basar1 gosterdigi, 2

ogrencinin %50, 3’er 6grencinin %60 ve %80, 8 6grencinin de % 90 ve %100 basarili
oldugu goriilmektedir.
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Sekil 48: 6/A siifi (kontrol grubu) kalicilik testi sonuglari.

Her iki gruba da bir ay sonra bilgilerin kalicilifin1 kontrol etmek amaciyla yapilan
kalicilik testinin sonuglarina gore, sekil 48 6/A smifi kontrol grubu 6grencilerinden higbirinin
%0, %10, %50, %90 ve %100 basarili olduklar1 gozlenmemistir. 3’er 6grenci sirayla %30,
%40 ve %80, 8’er 68renci de %60 ve %70 basar1 gostermislerdir. Anlatim yontemi ile yapilan
dersin igeriginin 6grenciler tarafindan hatirlanma oranina bakildiginda, 10 ve 9 dogru yaniti

olan bir dgrencinin olmayis1 dikkat ¢ekicidir. Bilgilerin hatirlanma orant %60 ve % 70’lerde
yogunlagmistir.

Ogrenci Sayisi
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Basari Yiizdesi

Sekil 49: 6/B sinif1 (deney grubu) kalicilik testi sonuglari.
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Sekil 49 kalicilik testinin sonuglarina goére, 6/B sinifi kontrol grubu 6grencilerinden
hicbirinin %10, %20, %50 basarisinin olmadigi, 3 6grencinin %30, 4 6grencinin %40, 2’ser
ogrencinin %60 ve %70, 4 6grencinin %80, 5 6grencinin % 90, 7 6grencinin %100 basarili

oldugu goriilmektedir.

Oyunla egitim yontemi ile yapilan dersin igeriginin hatirlanma oranlar1 incelendiginde,
7 6grencinin konuyu tiim hatlariyla hatirladig1 ve yiizde ytiz basarili olduklari, 5 6grencinin
yizde 90 basar1 gosterdigi, 10 sorudan dokuzunu dogru yanitladigi goriilmektedir. Oysa
kontrol grubunun kalicilik testi sonuglarina bakildiginda her iki dilimde de konuyu tam
hatirlayan ya da yiizde doksan basariya ulasan bir 6grencinin olmadig1 goriilmektedir ki bu

oyunla egitimin kalicilik tizerindeki etkisini agik¢a gostermektedir.

Tablo 8
Deney ve Kontrol Gruplarmmin Karsilastirmali Sonuglari
On Test Aritmetik Son Test Aritmetik Kalicilik Testi Aritmetik
Ortalama Sonuglar: Ortalama Sonuglar: Ortalama Sonuglari
6/A Simifi
45 62,30 58,07
(Kontrol Grubu)
6/B
58,57 78,57 70,71
(Deney Grubu)
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Boliim V

Sonuc ve Oneriler

Arastirmanin bu boliimiinde, elde edilen verilere dayali olarak ulasilan sonuglara yer

verilmistir.

Sonug¢

Ortaokul besinci ve altinci siiflarda oyunla 6gretim yonteminin anlatim yontemine
gore, Ogrencilerin Sosyal Bilgiler dersinde yer alan konularla ilgili basarilari, 6grenilenlerin

kalicilig1 belirlenmeye ¢alisilmis ve su sonuglara ulagilmistir:

1. Deney ve kontrol grubunun son test puan ortalamalari arasinda bir fark vardir.
Genelde deney grubunda uygulanan oyunla 6gretim sonrasi alman ortalamalar, kontrol
grubunda uygulanan klasik 6gretim sonrasi alinan ortalamalara gére daha fazladir. Deney

grubunun kontrol grubuna gore basar1 diizeyi genelde daha yiiksektir.

2. a) Deney grubunun 6n test puan ortalamasi ile son test puan ortalamasi arasinda bir
fark bulunmaktadir. Baska bir deyisle deney grubundaki ogrenciler, oyunlarla dersin

kazanimlarin1 6grenmislerdir.

b) Kontrol grubunun 6n test puan ortalamalar1 ile son test puan ortalamalar
arasinda anlamli bir fark yoktur. Kontrol grubunda basar1 goriilmektedir; ancak bu basari

deney grubuna oranla daha diisiik seviyededir.

3. Deney grubundaki 6grencilerin basar1 puanlarinin ortalamalari ile kontrol grubunun
basar1 puanlarinin ortalamalar1 kiyaslandiginda deney grubu lehine anlamli bir farklilik
oldugu goriilmiistiir. Baska bir ifadeyle “oyunla 6gretim yonteminin” uygulandigi deney
grubunun 6grencileri, “klasik 6gretimin” uygulandig1 kontrol grubunun 6grencilerinden daha

basarilidir.

4. a) Deney grubunun son test ve kalicilik puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik

bulunmamistir. Elde edilen veriler 1s18inda, oyunla 6gretim, 6grenilenlerin kaliciliginda etkili
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olmustur. Baska bir deyisle, deney grubunda 6grenilenler kontrol grubuyla kiyaslandiginda

unutulmamaistir.,

b) Kontrol grubunun son test ve kalicilik testi puan ortalamalar1 arasinda bir
farklilik yoktur. Buna gore; kontrol grubunda da o6grenilenlerin kalici oldugu sonucuna

ulasilmistir.

5. Deney ve kontrol gruplarinin kalicilik testi puanlart arasinda bir farklilik vardir.
Kalicilik testinin verilerine gore deney grubundaki dgrenciler, kontrol grubundaki 6grencilere
gore daha basarili olmuslardir. Deney grubundaki 6grenciler, 6grendikleri bilgileri, kontrol
grubundaki o6grencilere gore daha cok hatirlamiglardir. Oyunla 6gretim, Ogrenilenlerin

kaliciliginda klasik anlatim yontemine gore daha etkili olmustur.

6. Deney grubunda yer alan ogrencilerin uygulanan oyunlara yonelik goriislerini
belirlemek amaciyla 6grencilerden toplanan giinliiklerden elde edilen verilere gore su
sonuclara ulasilmistir. Ogrenciler, oyun oynarken ¢ok eglendiklerini, ok mutlu olduklarini,
yine ayni oyunlar1 oynamak istediklerini, Sosyal Bilgiler dersinin gelmesini dort gozle
beklediklerini, oyunlar sayesinde konuyu da ¢ok iyi anladiklarmi, Sosyal Bilgiler ders

Ogretmenini de bu nedenle daha ¢ok sevdiklerini ifade etmislerdir.

Oneriler

Ortaokul besinci ve altinci siniflarda oyunla 6gretim yonteminin basariya ve kaliciliga
etkisinin arastirildigt bu arastirma sonucunda elde edilen verilere dayanarak asagidaki
onerilerde bulunulabilir. Bu o6nerilerin egitimci ve arastirmacilara yararli olacagi

dustintilmektedir.

1. Elde edilen sonuglara gore, oyunla 6gretim yapilan siifin, klasik 6gretim yapilan smifa
oranla daha basarili oldugu goriilmiistiir. Bu nedenle 6gretmenler derslerinde oyunla 6gretime

agirlik verilebilir.

2. Cocuklarin 6g8renmelerini kolaylastirmak icin oyun bir yontem olarak kullanildig: takdirde

ogretmenlerin siniflar1 da bu yontem dogrultunda hazirlamalar gerekmektedir.
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3. Oyunlar dersin kazanimlarina uyarlanabilir ve gerekli olan arag-geregler sinifa

kazandirilabilir ya da gelistirilebilir.

4. MEB, 6gretmenlere ¢esitli seminerler diizenleyerek oyun yonteminin derslerde kullanimi
yayginlastirabilir; Sosyal Bilgiler programina yontem teknikler kismina ve ders planlarina

oyunla dgretim yontemi konulabilir.

5. Universitelerde Sosyal Bilgiler ve Smmif 6gretmenligi boliimlerinde okuyan ve okuyacak
olan 6gretmen adaylarina dzellikle Sosyal Bilgiler 6gretimi dersinde oyun yontemiyle ilgili

bilgi verilerek, uygulama firsatlari verilebilir.

6. Ogretmenler derslerde oyunlara zaman ayirabilir, 6grencilerin oyuna katilmalarimi

saglayarak yaparak yasayarak dgrenmelerini saglayabilir.

7. Ogretmenler zaman zaman dersi acik havada oyunla 6gretim yontemini kullanarak egitim

ortamini sinif digina tagiyarak 6grenmeyi daha eglenceli kilabilir.

8. Sosyal Bilgiler dersinin hayatin kendisi oldugu gerg¢egini oyunla dersi isleyerek toplum

kurallarin1 6gretmede kullanabilir.

9. Ogretmenler sinifta oyunla 6gretim yontemini kullanarak egitim dgretim faaliyetleri disinda

toplumsal kiiltiirtin aktarilmasinda da 6nemli rol tistlenebilirler.

10. Ogretmenler, oyunla Ogretim yontemini uygulanarak Ogrenmenin sadece smifta

olmadigini, hayatin her yerinde olabilecegini 6grencilere hissettirebilir.
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Ek A

Diinyada Niifus Ve Ekonomik Faaliyetler S.

v" Giiniimiizde niifusu 800 milyon
1.Asagidakilerden hangisi, niifusun
civaridir.
dagihisin etkileyen fiziki faktorlerden
v Kuzeyinde soguk ve ¢etin iklim
degildir?
. o kosullar1 vardir.
a) Iklim b) Yeryiizu sekilleri
] v" Genelde 1liman bir iklime ve énemli
c¢) Sanayi d) Yer alt1 kaynaklar
yer alt1 kaynaklarina sahiptir.

v" Ulagim a1, sanayi ve hizmet sektorii

2. Asagidakilerden hangisi, niifusun fazla
oldukeca geligsmistir.
oldugu yerlerden degildir?
) Yukarida sozii edilen kita asagidakiler-

a) ABD’nin dogu ve bat1 kiyilar

den hangisidir?
b) Bati Avrupa

) ] ] a) Asya b) Avrupa
¢) Misir’da Nil Nehri ¢evresi
_ c) Afrika d) Amerika
d) Kutuplar ve ¢61 bolgeleri
6.

v" Kurak ve sicak iklim

e Kanada’nin kuzeyi
kosullarindan dolay1 ¢6ller genis

e (Cezayir’deki Atlas Daglari’nin
yer kaplar.

giineyi v
e Nepal’in kuzeyindeki daglik alanlar

Tarim yapilabilen yerler Nil Nehri

cevresinde toplanmuistir.

Yukaridaki bolgeleri tak ozelligi
ukandaki bolgelenn ortak ozetigt v’ Petrol, bakir, elmas madenleri

gidakilerden hangisidir?
asagidaidierden hangisidir yoniinden olduke¢a zengindir.

a) Buzullarla kapli olmasi
) 3 v Kauguk, muz, Hindistan cevizi

b) iklimlerinin 1liman olmasi e
dretimi yaygindir.

¢) Niifuslarinin az olmasi . . .
Yukarida bahsedilen kita asagidakiler-

d) Madenlerin fazlalhig: ‘o
den hangisidir?
a) Afrika ¢) Okyanusya

4. Asagidakilerden hangisi, insanlarin b) Amerika d) Asya

yasamasl icin daha uygun bir ortamdir?
a) Coller b) Daglik alanlar
¢) Nehir kenarlarn1 d) Kutuplar



7. Asagidaki faktorlerden hangisinin
yogun niifuslanmada etkili oldugu
soylenemez?

a) Iliman iklim

b) Yiizolglimiin genisligi

¢) Sanayinin ve ticaretin gelismis olmasi

d) Verimli tarim alanlar

8. Diinyadaki yogun niifuslu alanlar
haritasi ile hangi haritay: karsilastirirsak
arada benzerlik bulabiliriz?

a) Diinya deprem bolgeleri

b) Diinya daglik bolgeleri

¢) Diinya sanayi bolgeleri

d) Diinya soguk iklim bolgeleri
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Ek B
Ulkemizde Sanayi

1.Ulasim kolayligina bagli olarak

sanayinin gelistigi goriilmektedir.
Yukaridaki bilgiye bakarak,

asagidaki bolgelerimizden hangisinde

sanayinin en cok gelistigi soylenebilir?

a) Dogu Anadolu

b) Marmara

c) Akdeniz

d) Dogu Anadolu

2. Asagidakilerden hangisi, bir sanayi-

nin kurulabilmesi icin en 6nemli sarttir?

a) Hammadde b) Enerji
¢) Sermaye d) Is giicti
3.

e Kastamonu - Taskoprii

e Giresun - Aksu

e Mersin - Tasucu

Yukaridaki sehirlerde, ortak olarak
gelisen sanayi dah asagidakilerden
hangisidir?

a) Maden sanayi

b) Giyim sanayi

¢) Yiinli dokuma

d) Orman iirtinleri
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Seker
Bitkisel yag
Konserve

Findik

<N XX

Yukarida verilen sanayi kollari, asa-

gida belirtilmis olan hangi sanayiye

girmektedir?
a) Dokuma c) Besin
b) Makine d) Maden

v" Ulkemizde en ¢ok gelisen sanayi
dallarindan biridir.

v Ipekli, yiinlii dokuma ve hali-kilim
dokuma seklinde yapilmaktadir.

v" En ¢ok gelistigi yerler, izmir,
Istanbul ve Ankara’dr.
Yukarida soézii edilen sanayi, asa-

gidakilerden hangisinde verilmistir?

a) Makine c¢) Cam - seramik

b) Dokuma d) Kimya

6. Asagidaki sanayi kollarindan

hangisinde isci sayisi en fazladir?

a) Kimya b) Dokuma

¢) Cimento d) Besin



7. Cimento sanayinin iilkemiz geneline

yayillmasinda, asagidakilerden hangisi

etkili olmustur?

a) Hammaddesinin tim bolgelerde
bulunmasi

b) Yikseltinin fazla olmasi

¢) Iklimin 1liman olmasi

d) Ekonomik getirisinin fazla olmasi

V' Petro-kimya

v' Lastik

v" Boya
v" Deterjan

Yukaridaki sanayi kollari, asagida

belirtilen hangi sanayiye girmektedir?
a) Maden
b) Kimya

¢) Otomotiv

d) Orman

9. Asagidakilerden hangisi, Marmara
Bolgesi’ndeki en gelismis sanayi
koludur?

a) Cimento b) Besin

¢) Otomotiv d) Titiin
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10.
v Demir-gelik
v Aliiminyum
v Krom
Yukarida sanayi dallar1 verilmis olan
sanayi, asagidakilerden hangisidir?
a) Kimya ¢) Orman
b) Maden d) Tiitln

11. Asagidaki eslestirmelerden hangisi,
yanhs verilmistir?

a) Erzurum-kagit b) Izmit - otomotiv
c) Konya - gida d) Izmir - giyim
12. Ulke gelirlerine bakildiginda en cok

gelisen sanayi kolu asagidakilerden

hangisidir?
a) Kimya b) Maden
¢) Orman d) Icki



Ek C
Giineydogu Anadolu Bolgesi

1. Asagidakilerden hangisi Giineydogu
Anadolu Bélgesi icin yanhstir?

A) Yiizolgtimii en kiigiik bolge

B) En kurak bolge

C) Enyagish bolge

D) Niifusu en az olan bolge

2. Asagidakilerden hangisi, Giineydogu
Anadolu Bolgesi icin soylenir?

A) Ekonomisi tarim, hayvanciliktir.

B) Dagliktir.

C) Biiytikbas hayvancilik yapilir.

D) Sadece fosfat ¢ikarilir.

3. Giineydogu Anadolu Bolgesi’nde
goriilen iklim cesitleri asagidakilerden
hangisinde verilmistir?

A) Karadeniz - Karadeniz

B) Akdeniz - Karadeniz

C) Karasal - Akdeniz

D) Karadeniz - Karasal

4. Giineydogu Anadolu Bolgesinin
iilkemizdeki en kurak bolge olmasinin
nedeni asagidakilerden hangisidir?
A) Buharlagsma - Yaz kurakligi

B) Deniz etkisi - Nem

C) Karasallik - Nem

D) Deniz etkisi - Buharlagsma
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5. Giineydogu Anadolu Bélgesi’nde
goriilen bitki ortiisii cesitleri
asa@idakilerden hangisidir?

A) Orman - bozkir  B) Bozkir - maki

C) Orman - maki D) Orman - ¢ali

e Kuraklig1 6nleme
e Tarim alanlarinin sulanmamasi
e Yaz sicaklig1
nedenleri ile Giineydogu Anadolu
Bolgesi’nde yapilan proje asagida-
kilerden hangisidir?
A) Haydi Kizlar Okula
B) GAP
C) Koye Doniis

D) Cevre Koruma

7. Giineydogu Anadolu Bolgesi’nde
asa@idakilerden hangi sanayi kolunun
gelistigi soylenemez?

A) Petrol rafinerisi

B) Pamuk dokuma

C) Yem

D) Aygicegi yag fabrikalari

8. Asagidakilerden hangisi,
Giineydogu Anadolu Bolgesi’nde
yetismez?

A) Mercimek B) Cay

C) Pamuk D) Aantep fistig1



9. Asagidakilerden hangisi,
Giineydogu Anadolu Bolgesi’nde
gelisen mesleklerden degildir?
A) Petrol mithendisligi

B) Ugak miihendisligi

C) Cifteilik

D) Ziraat miithendisligi
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Ek D
Tiirkiye’de Madenler

1.Asagidakilerden hangisi, bir madenin
isletilmesi icin gerekli olan kosullardan
degildir?

a) Sermaye

b) Ulasimin kolay olmas1

¢) Iklimin 1liman olmasi

d) Rezervinin yeterli olmasi

2. Celigin sertlestirilmesinde ve paslan-
maz celik iiretiminde kullanilan, diinya-
daki iiretiminde ilk siralarda yer aldi-
gimiz, savas sanayisinde de onemli yeri

olan maden asagidakilerden hangisidir?

a) Krom b) Bor
c) Bakir d) Demir
3.

v" Yumusak bir madendir.

<\

Kolay islenebilir.

v' Insanlik tarihinde ilk kullanilan
madendir.

v Tletken bir maden oldugu icin

elektrik ve elektronik sanayinde

kullanilir.

Yukarida ozellikleri verilen maden

asa@idakilerden hangisidir?

a) Demir

¢) Boksit

b) Bakir
d) Krom
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4. Asagida verilen illerden hangileri,
demir madeninin ¢ikarildig: illerden
degildir?

a) Divrigi b) Hekimhan

¢) Hasangelebi d) Guleman

v’ Jet ve roket yakiti, cam, elyaf gibi
alanlarda kullanilir.

v Ulkemiz, bu maden rezervi baki-
mindan diinyanin en zengin
iilkesidir.

v" Petrolden sonraki enerji kaynagi
olarak bilinmektedir.

Yukarida 6zellikleri verilen

maden asagidakilerden

hangisidir?
a) Bor b) Boksit
b) Demir d) Komiir

6. Asagidakilerden hangisi, bor
minerallerini ¢ikarttigimiz iller
arasindadir?

a) Samsun - Ordu

b) M. Kemalpasa - Balikesir

c) Antalya - Fethiye

d) Karabiik - Zonguldak



v Aliiminyumun hammaddesidir.
v Ugak, otomobil ve ev esyasi yapi-
minda kullanilir.
v' Konya - Iskenderun ve Mugla’da
cikarihir.
Yukarida ozellikleri verilen maden

asa@idakilerden hangisidir?

a) Bor b) Demir
c) Boksit d) Tuz
8.

v Soda minerallerinden en yaygin
olamidir.

v Rezervi bakimindan diinyada ilk
siralardayiz.

v" Ekonomik yonden bor ile

yarisabilir.

v Ankara - Beypazari’nda ¢ikarilir.

Yukarida 6zellikleri verilen maden
asa@idakilerden hangisidir?

a) Boksit b) Trona

¢) Mermer d) Demir

9. Asagidakilerden hangisi, mermerin
cikarildig: alanlar arasinda yer almaz?
a) Canakkale b) Bursa

c) Antalya d) Gemlik
10. Asagidakilerden hangisi,
yenilenemeyen enerji kaynakla-
rindandir?

a) Glines b) Su

c¢) Komir d) Riizgar
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11.Taskomiirii ile ilgili asagida verilen

ciimlelerden hangisi yanhstir?

a) Demir - ¢elik sanayinde kullanilir.

b) Tamami Karadeniz Bolgesi’nde
cikarilir.

c) Enerji degeri azdir.

d) Termik santrallerde de kullanilir.

12.

e Seyitomer (Manisa)

e Afsin - Elbistan

(Kahramanmaras)

e Yatagan (Mugla)
Yukarida termik santrallerimizden
birkaci verilmistir. Termik santral-
lerinin kurulmasindaki temel faktor
nedir?

a) Niifusun kalabalik olmas1

b) Ulasimin gelismis olmasi

¢) Linyit madenine yakin olmalar1

d) Iklimin 1liman olmas1

13. Asagidakilerden hangisi, petroliin
cikarildig: yerlerden biri degildir?
b) Zonguldak
d) Diyarbakir

a) Batman

¢) Adiyaman



14. Asagidaki ciimlelerden hangisi

petrolle ilgili_yanhs bir ciimledir?

a) Petrol rafinerilerinin oldugu yerler
petroliin ¢ikarildig: alanlardir.

b) Plastik, asfalt, yakit olarak kulla-
nilir.

¢) En cok cikarildig: bolge, Giiney-
dogu Anadolu’dur.

d) Ihtiyacimizi karsilamaz.

15.
e Cevreyi az kirletir.
e Konutlarin isitilmasinda, sanayide
ve elektrik tiretiminde kullanilir.
e ihtiyaci karsilamadigindan yurt
disindan alinir.
Yukarida 6zellikleri verilen enerji
kaynagi asagidakilerden hangisidir?
a) Petrol b) Dogalgaz
¢) Linyit d) Taskomiiri

16. Asagidaki bolgelerin hangisinde
giinesten yararlanma daha azdir?
a) Ege

b) Giineydogu Anadolu

¢) Akdeniz

d) Karadeniz

17. Asagidakilerden hangisi, riizgar

enerjisi ile ilgili degildir?

a) Riizgarin hizli ve siirekli estigi
alanlarda kurulur.

b) Cevreyi kirletir.

¢) Izmir ve ¢evresinde riizgar sant-
ralleri bulunmaktadir.

d) Yenilenebilir enerji kaynaklarin-

dandir.

18. Asagidaki enerji kaynaklarindan
hangisi, bulundugu yerden bir diger
bolgeye tasinamaz?

a) Petrol b) Dogalgaz

¢) Linyit d) Hidroelektrik enerji
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Cografi Konum 4- Asagidakilerden hangisi enlemi ifade
eder?

1. “Diinya iizerindeki bir yerin

bulundu@u alan” tanimini asagida- A- Bir yerin kutuplara uzakligi

Bir yerin ekvatora uzakligi

kilerden hangisi ifade eder? B

@

Bir yerin Tirkiye’ve uzakligi
A- Cografi konum Y ey s

v

Bir yerin baslangic meridyenine
B- Matematik konum Y yangle 4

C- Ozel konum

D- Paralel

uzaklig1

5- Asagidakilerden hangisi, matematik

konum ifadesi degildir?
2- Diinya iizerindeki bir yerin kitalara,

okyanuslara, denizlere, bogazlara gore A- Tirkiye’nin giineyi ekvatora

konumu asagidakilerden hangisi ile yakindir.

belirtilir? B- Tiirkiye kuzey yarimkiirededir.
C- Tirkiye dogu meridyenlerindedir.

A- Ozel konum

B- Cografi konum D- Tirkiye’nin ¢ok geng bir niifusu
C- Matematik konum vardir.
D- Meridyen
6- Asagidakilerden hangisinde,
3- Asagidakilerden hangisi boylamin Tiirkiye’nin matematik konumu dogru
tanimidir? olarak verilmistir?
A- Bir yerin ekvatora uzakligi A- Tirkiye, 26-40 dogu meridyeni,
B- Bir yerin baslangi¢ meridyenine 13-30 giiney paralellerindedir.
uzaklig B- Tirkiye, 10-30 bat1 meridyeni,
C- Bir yerin kutuplara uzakligi 15-45 kuzey paralellerindedir.
D- Bir yerin Tirkiye’ye uzakligi C- Tiurkiye, 26-45 dogu meridyeni,

36-42 kuzey paralellerindedir.

v

Tirkiye, 02-40 bat1 meridyeni,
13-30 giiney paralellerindedir.



7- Asagidakilerden hangisi iilkemizin

0zel konumu ile ilgili degildir?

A- Ulkemiz istanbul ve Canakkale

bogazlarina sahiptir.

P

Ulkemiz Afrika ve Avrupa kitalart

arasindadir.

Q

Ortalama yiikseltisi fazladir.

v

Tarim {riinleri ¢esitliligi fazladir.

8- Asagidakilerden hangisi, 6zel konum

ifadesidir?

A- Ulkemizin kuzey kiyilar1 giiney

kiyilarina gore daha soguktur.

®

Ulkemiz petrol yataklar1 yoniinden
zengin Ortadogu iilkelerine
yakindir.

G

Ulkemiz baslangi¢ paralelinin

kuzeyinde yer alir.

¢

Ulkemiz baslangi¢c meridyenin

dogusunda yer alir.
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Ek F

Ormanlarimiz

1.Asagidakilerden hangisi, ormanin

tanimdir?

A) Hayvanlar toplulugudur.

B) Bitkiler toplulugudur.

C) Bitkiler ve hayvanlar barindiran
agaclar toplulugudur.

D) Agaclar toplulugudur.

2. Asagidaki bolgelerimizden hangisi,
orman varhgimin en fazla bulundugu
bolgemizdir?

A) Marmara Bolgesi

B) Karadeniz Bolgesi

C) I¢ Anadolu Bolgesi

D) Ege Bolgesi

3. Asagidaki hangi etkenler, orman
varhigini artmasina sebep olur?

A) Sicaklik - Yiikselti

B) Bitki ortiisii - Karasallik

C) Sicaklik - Karasallik

D) Yagis - Nem

4. Asagidakilerden hangisi ormanlarin

yararlarindan biri olamaz?

A) Seli 6nler.

B) Yagis miktarini azaltir.

C) Yaban hayvanlarin barinak yeridir.

D) Hava kirliligini onler.
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5. Asagidakilerden hangisi dogrudur?

A) Ormanlarin turizme katkis1 yok tur.

B) Kagit, mobilya, parke, kerestenin
hammaddesi ormanlardir.

C) Ormanlar, ilag, gida, kozmetik sana-
yinde kullanilmaz.

D) Regine, sigla yagi orman iiriinlerinden

uretilmez.

6. Asagidakilerden hangisi ormanlarin
tahrip edilmesinin nedeni degildir?

A) Kontrolsiiz otlatma

B) Sanayi tesislerin yapimi i¢in yer bulma
C) Orman yanginlari

D) Gozetleme kuleleri yapilmasi

7. Diinyanin en biiyiik yesil alam1 say1-
lan, diinyanin akcigerleri olarak adlan-
dirilan ormanlar asagidakilerden han-
gisidir?

A) Yagmur ormanlari

B) Amazon ormanlari

C) Ekvatoral ormanlar

D) Karadeniz ormanlari

8. Asagidakilerden hangisi, diinyadaki
ormanlarin yok edilmesi sonucu yasana-
bileceklerden degildir?

A) Su sikintisinin olmamasi

B) Canl tiirlerinin yok olmast

C) Hastaliklara ilag tiretilememesi

D) Iklimin degismesi
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9. Diinyadaki en fazla orman varh@ma
sahip iilke asagidakilerden hangisidir?
A) ABD B) Rusya

C) Italya D) Japonya

10. Asagidakilerden hangisi, ormanlan

korumak i¢in yapmamiz gerekenlerden

degildir?

A) Yangina havadan miidahale ekipleri
kurmak

B) Orman i¢i yollar agmak

C) Tarla agmalarin engellenmesi

D) Karma agaglar yerine tek tip

agaclardan olusan ormanlar yetistirmek
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