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OZET

ILKOKUL 4. SINIF SOSYAL BIiLGILER DERSINDE KULLANILAN EGITSEL
OYUN VE DiJITAL OYUN OGRETIiMIiNIN OGRENCILERIN BASARI VE
TUTUMLARINA ETKIiSi
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Anill ERKAN
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Temel Egitim Ana Bilim Dal
Smif Egitimi Bilim Dal
Elazig, 2019, Sayfa: XV+140

Arastirmada, Ilkokul 4.sinif Sosyal Bilgiler dersinde kullanilan egitsel oyun ve
dijital oyun Ogretiminin Ogrencilerin basart ve tutumlarma etkisinin aragtirilmasi
amaglanmaktadir. Arastirmanin ¢alisma grubunu 2018-2019 egitim-6gretim yili Elazig
ili Merkez ilgesine bagl Toki Firat Tlkokulu’nda 4. sinifa devam eden, deney grubunda
18 oOgrenci ve kontrol grubunda 18 O&grenci olmak ilizere toplam 36 Ogrenci
olusturmaktadir. Deney grubunda egitsel oyun ve dijital oyun yontemi, kontrol

grubunda da diiz anlatim yontemi uygulanmaigstir.

Aragtirmada nicel aragtirma yontemlerinden deneysel desen ve deneysel desen
yontemlerinde de yari deneysel desen kullanilmistir. Uygulama bes hafta siirmiistiir.
Aragtirmada verileri toplamak amaciyla, arastirmaci tarafindan gelistirilen Sosyal
Bilgiler Basar1 Testi ve Demir ve Akengin (2010) tarafindan gelistirilen Sosyal Bilgiler
Dersine Yonelik Tutum Olgegi kullanilmuistir. Elde edilen veriler analiz edilirken
¢oziimleme ve yorumlamalarda normallik testleri, ortalama (X), standart sapma (ss),
frekans, yiizde dagilimlar1 gibi teknikler kullanilmistir. Normal dagilim gosteren gruplar
igin Iligkili Orneklemler t-Testi ve Bagimsiz Orneklemler T-Testi; normal dagilim
gdstermeyen gruplar icin de Mann Whitney U Testi ve Wilcoxon Isaretli Siralar Testi
kullanmilmistir. Her testi igin etki biyiikliigii degeri hesaplanarak sonuca etkisi

belirtilmistir.



Arastirma sonuglarina gore; deney grubu Ogrencilerinin basar1 testi son test
puanlart arasinda anlamli bir farklilik tespit edilmis [p = .000 < .05, t= -6,606] ve
kontrol grubu Ogrencilerinin basar1 testi son test puanlar1 arasinda da anlamli bir
farklilik tespit edilmistir [p= .001 < .05, Z= 3,442]. Ancak deney grubu ve kontrol
grubu dgrencilerinin basari testi son test puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik tespit

edilmemistir [p = .885 (p > 0,05), U=157,500].

Arastirma sonuglar1 Ogrencilerin tutumlarina gore incelendiginde ise, deney
grubu 6grencilerinin tutum 6lgegi son test puanlari arasinda anlamli bir farklilik tespit
edilmemis [p=.102 > .05, Z= 1,635] ve kontrol grubu 6grencilerinin tutum 6lgegi son
test puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik tespit edilmemistir [p = .881 > .05, t= .152].
Ancak, deney grubu ve kontrol grubu 6grencilerinin tutum Olgegi son test puanlari

arasinda anlamli bir farklilik tespit edilmistir [p =.018 < .05, t= 2,475].

Ogretmenler, 6grencilerin derse karsi ilgi ve motivasyonun artirmak, siiregte
ogrencileri aktif kilmak ve dersleri daha ilgi c¢ekici ve eglenceli hale getirebilmek i¢in
egitsel oyun ve dijital oyun yontemlerinden faydalanabilirler. Egitsel oyun ve dijital
oyun yonteminin sadece Sosyal Bilgiler dersinde degil farkli derslerde de rahatlikla
kullanilabilecegi sdylenebilir. Ogrencileri siirecte aktif hale getirebilecek egitsel oyun

ve dijital oyunlar farklilastirilarak 6grencilerin bir iirlin ortaya ¢ikarmalar1 saglanabilir.

Anahtar Kelimeler: Dijital oyun, Egitsel oyun, ilkokul, Sosyal Bilgiler dersi

basart testi, Sosyal Bilgiler dersine yonelik tutum 6lcegi



ABSTRACT

THE EFFECT OF EDUCATIONAL GAME AND DIGITAL GAME METHODS
USED ON PRIMARY SCHOOL 4th GRADE SOCIAL STUDIES COURSE

Master’s Thesis
Anil ERKAN

Firat University
Institute of Educational Science
Department of Basic Education
Division of Primary Education

Elazig, 2019; Page: XV+140

In this research, it is aimed to investigate the effect of educational game and
digital game teaching used in 4th grade social studies course on students' achievement
and attitudes. The study group of the study was attended to 4th grade in Toki Firat
Primary School in the central district of Elazig in the 2018-2019 academic year,
constitute a total of 36 students, including experimental groups 18 students and 18
students in the control group. Educational game and digital game method were used in

the experimental group and plain expression method was used in the control group.

In the research, experimental design which is one of the quantitative research
methods and quasi-experimental design was used in experimental design methods. The
application lasted five weeks. In order to collect data, Social Studies Achievement Test
developed by the researcher and Attitude Scale towards Social Studies Course
developed by Demir and Akengin (2010) were used. While analyzing the data,
techniques such as normality values, mean (X), standard deviation (ss), frequency and
percentage distributions were used in analysis and interpretation. For the normally
distributed groups, Related Samples t-Test and Independent Samples T-Test; Mann
Whitney U Test and Wilcoxon Signed Ranks Test were used for non-normal
distribution groups. The effect size value was calculated for each test and its effect was

indicated.

Vi



According to the results of the research; there was a significant difference
between the achievement test posttest scores of experimental group students [p degeri
.000 < .05, t= -6,606] and there was a significant difference between the achievement
test posttest scores of the control group students [p=. 001 < .05, Z= 3,442]. However,
there was no significant difference between experimental group and control group
students' achievement test posttest scores. [p=.885 (p > 0,05 ), U= 157,500].

When the results of the study were examined according to the attitudes of the
students, there was no significant difference between the attitude test post-test scores of
experimental group students [p = .102 > .05, Z= 1,635] and there was no significant
difference between the attitude test post-test scores of the control group students [p =
.881 > .05, t=.152]. However, a significant difference was found between the attitude
test post-test scores of the experimental and control group students. [ p =.018 < .05, t=
2,475].

Teachers can use educational and digital game methods to increase students'
interest and motivation towards the lesson, to make them active in the process and to
make the lessons more interesting and fun. It can be said that educational and digital
game methods can be used not only in Social Studies course but also in different
courses. Students are provided with educational games and digital games to uncover a

product that can activate in the process of learning students.

Key Words: Digital game, Educational game, Primary school, Social Studies

course achievement test, Social Studies course achievement test,

Vil
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BIiRINCi BOLUM

I. GIRIS

Bu boliimde arastirmanin problemi, alt problemleri, aragtirmanin Onemi,

sayithilar ve sinirliliklar ve tanimlar belirtilmistir.
1.1. Arastirma Problemi

Egitim Ogretimin daha etkili, verimli ve kalici olabilmesi i¢in derslerde
kullanilan yontemler olduk¢a onemlidir. Kullanilan yontemler ne kadar dikkat g¢ekici
olursa 6grenciler o kadar 6grenmeye agik olur. Derslerde kullanilan farkli yontemler
dersleri monotonluktan kurtararak 6gretimin daha etkin bir ortamda gergeklesmesini
saglar. Ayrica kullanilan etkili yontemler 6grenciler agisinda kavramayi kolaylastirir ve
kalic1 grenmeyi saglar. ilkokul déneminde kullanilabilecek etkili yontemlerden birisi
oyunla ogretim yontemidir. Oyun yontemini kullanarak, ¢ocuklar tarafindan anlagilmasi
zor olan konular hem daha kolay 6gretilebilir hem de daha ilgi ¢ekici hale getirilebilir.
Bu calismada oyun yontemini sosyal bilgiler dersinin 6gretiminde kullandigimizdan

otiirii calismamizda sosyal bilgiler ve oyun yontemine genisce yer verilmistir.

Sosyal bilgiler; kisinin toplumda var olmasiyla birlikte giinliik hayatta gerek
duydugu tarih, sosyoloji, cografya, felsefe, hukuk, ekonomi, siyaset bilimi, psikoloji
disiplinlerinin &grencilerin seviyeleri diislinlilerek disiplinler arasi bir yaklasimla
gereken biligsel, duyugsal ve psikomotor becerilerin gelistirilmeye ¢aligildigi diistinen

ve aktif vatandaslar yetistirmeyi hedefleyen bir ilkogretim dersidir (Palak, 2018, s.12).

Sosyal Bilgiler dersi, ¢ocuklarin sosyallesebilmeleri siirecinde ¢ocuklari iginde
yasadiklar1 toplumlarin aktif birer iiyesi yaparak, yasanan gelismeleri olabildigince
takip ederek cocuklarin karsilastiklar1 sorunlarin {istesinden gelebilmelerine yardimci
olur (Celikkaya, 2017, s. 37). Yani kisilerin diger bireylerle, kurumlarla ve toplumla
olan etkilesimleri sonucunda ortaya c¢ikan ihtiyaclar, sorunlar ve olgular sosyal
bilimlerin inceledigi alanlar arasindadir. Insanligin bireysel ve toplumsal ihtiyaglarmin

karsilamas1 ve toplumlarin ve bireylerin birbirleri arasinda meydana gelen sorunlarin



¢ozlilmesi i¢in sosyal bilimlere ihtiya¢ vardir. Ayrica toplumun degisen beklentilerine
ve ihtiyaclarina uygun olarak gereken bilgi ve becerileri bireylere kazandirmak sosyal
bilimlerin 6nemli gorevlerindendir (Kara, 2018, s.6). Sosyal bilimlerin bireylere
kazandirmak istedigi bilgi, beceri, tutum ve davraniglar sosyal bilgiler dersi vasitasiyla
bireylere aktarilir. Bu da gosteriyor ki bireylerin i¢cinde bulunduklari topluma uygun
hareket edebilmeleri i¢in ¢ocukluktan itibaren aldiklari sosyal bilgiler dersi oldukca

Onemlidir.

Ogrenciler almis olduklar1 sosyal bilgiler egitimiyle ilkokul cagindan itibaren
bireylerin birbirileriyle veya kurumlarla olan etkilesimlerini inceleyerek fark edebilecek
ve buna gore karsilasabilecekleri giincel sorunlara ¢éziimler iiretip aktif bir vatandas
olabileceklerdir. Gelismekte olan {ilkemizin ihtiyaci olan sorumluluk sahibi, kiiltiirtinii
benimsemis, evrensel ve c¢agdas beceri, bilgi ve degerlerle donanimli bir nesil

yetistirmek i¢in sosyal bilgiler dersi 6nemlidir (Kara, 2018, s.10).

Gilinlimiizde bilgiye verilen dnemin ve degerin bu kadar artmis olmasi egitime
verilen 6neminde artmasina neden olmustur. Bu nedenler dahilinde tilkeler var olan
egitim programlarin1 zamanin sartlarina gore iyilestirme ve giincelleme yoluna gitmistir.
Programlarda yapilan giincellemeler ile egitim kurumlar1 da Ogrencilerini iginde
bulunduklar1 dénemin gerektirdikleri dogrultusunda daha donanimli bir sekilde yasama
hazirlama hatta bazen yasami egitim kurumlarinda tecriibe edebilmelerine olanak
saglayacak ortamlar1 olusturma cabasi icerinde olmuslardir (Unal, 2018, s. 1).
Olusturulan bu egitim ortamlarinda 6grencilere bir takim 6zellikleri kazandirabilecek en
onemli derslerin basinda sosyal bilgiler dersi gelmektedir. Ogrencilerin toplumsal
problemler veya toplum ile ilgili konularda bilgi sahibi olmalarinda ve iyi bir vatandas
olarak sorumluluklarmin bilincinde olmalarinda, evrensel ve milli degerleri
kavramalarinda sosyal bilgiler dersinin onemi yadsinamayacak derecede biiyiiktiir

(Yildirim, 2018, s. 1).

Oyun, ¢ocuklugun ilk yillarindan itibaren bireyin hayatinin 6nemli bir pargasidir.
Oyle ki ¢ocugun kisiliginin gelismesinde biiyiik bir éneme sahiptir. Oyunlar araciligtyla
cocugun hayatina ufak dokunuslar yapilarak kisiligini bulmasma yardimci olunabilir.
Oyun aninda ¢ocuk rahattir, duygu ve diisiincelerini ifade etmekte zorlanmaz, utanmaz,

sikilmaz. Hissettikleri ne ise kolaylikla anlasilabilir. Uziintiisiinii, sevincini, korkusunu,



endisesini, heyecanini oyun oynarken yasar. Oyunlar sayesinde ¢ocugu tanimak daha
kolaydir. llgileri, yetenekleri, becerileri oynanan oyunlarla tespit edilebilir. Bunlarm
disinda oyunlar ile 6grencilere bilgi diizeyinde beceriler de kazandirilabilir. Egitim
programina uygun olarak hazirlanan oyunlar ile kavratilmasi gereken bilgi ve
davraniglar da ogrencilere kolaylikla kazandirilabilir. Oyun yontemi kullanilarak

kavratilan bilgiler daha anlaml1 ve kalic1 hale gelir.

Oyun yontemi kullanilarak gergeklesen 6gretim; kavranmasi zor soyut dersleri
sikict olmaktan kurtararak sinif ortamini daha eglenceli hale doniistiirtir. Boyle bir sinif
ortami1 ¢ocuklar i¢in onemli bir farklilik teskil ettiginden oldukca dikkatlerini ¢eker ve
onlar1 6grenmeye hazir hale getirir. Ogrenmeye agik olan ¢ocuk kazandirilmak istenen
biitiin bilgi ve becerileri aninda alir. Oyun esnasinda eglenirken farkinda olmadan da
Ogrenir. Kisacast oyunla 0gretim yontemi egitim Ogretim ortamini eglenceli bir hale

doniistiiriir.

Diinyada yasanan Onemli teknolojik gelismeler hayatinin her alanina etki
etmistir. Teknolojide yasanan gelismeler egitim diinyasina da yansimig ve egitim
politikalart da teknolojideki gelismeler neticesinde degisim gostermistir. Teknoloji
egitimin her alalina girmistir. Cocuklarin teknolojiye olan ilgileri ve alakalar
diistiniilerek egitim programlarinda yer verilen teknoloji ile 6grenmeler olduk¢a dikkat
cekici hale gelmistir. Ozellikle ilkokul yillarinda somut islemler déneminde olan
cocuklar teknoloji sayesinde soyut ve anlasilmasi zor kavramlari daha kolay

anlamlandirmakta ve girdigi dijital platformda daha rahat 6grenmektedir.

Teknolojik gelismelerle birlikte oyunlarda dijital platforma tasinmaya basladi.
Eski zamanlarda oynanan geleneksel oyunlar yerini bilgisayar ortaminda oyunlara
birakmaya basladi bile. Giinlimiizde hem geleneksel oyunlar hem de dijital oyunlar
oynanmakta fakat ilerleyen zamanlarda teknolojide yasanan bu hizli gelismeler
neticesinde geleneksel oyunlar yerini tamamen dijital oyunlara birakacaktir. Ogretim
programlarimizda yer alan oyun yontemi, sadece geleneksel oyunlar degil ayn1 zamanda
dijital oyunlar olarak da karsimiza ¢ikmaktadir. Giiniimiizde programlarimiza yeni giren

dijital oyunlar ilerleyen zamanlarda programlarimizda daha ¢ok yer alacaga benziyor.



1.2.Arastirmanin Onemi

Oyun oynamak c¢ogu zaman sadece eglence olarak algilansa da, c¢ocugun
gelisimi iizerindeki etkileri yadsinamaz derecede onemlidir. Aslinda ¢ocuk i¢in yemek
ve uyumak gibi Onemli bir fiziksel ihtiyagtir. Cocuklar oyun oynarken kendi
yeteneklerini ve problem ¢dzme becerilerini kesfeder. Oyun, ¢ocuklar fiziksel, zihinsel,
duygusal ve sosyal anlamda gelistirerek hem kisilik gelisimlerini destekler hem de

onlar1 hayata hazirlar.

Cocugun gelisimi {izerinde oyun bir¢ok alanda onemlidir. Oyun ile g¢ocuk
kendini giivende, sevilen ve mutlu hisseder. Bunlarin yani sira sosyal becerilerin
geligsebilmesi i¢in de oyun olduk¢a 6nemlidir. Oyun ¢ocuklara deneme yanilma yoluyla
dogruyu bulabilmeyi, basladiklar1 isi bitirebilmeyi ve bir seyleri basarabilmek i¢in ¢aba
harcamak gerektigini 6gretir. Cocuklara kurallara uyma becerisi kazandirma, is birligi
yapma, yardimlagsma ve paylasma gibi davranislar1 6greterek cocugu sosyal gelisimine

katki saglar (Semerci, 2019).

Oyun cocuk i¢in 6dnemli bir istir. Cocugun kendisini daha rahat ifade edebildigi
yerdir oyun. Cocuk oyunlar ile biiyiir, oyunlar ile olgunlasir ve oyunlar ile gelisir.
Cocuga klasik yontemlerle dgretilemeyecek birgok sey oyunlar araciligiyla 6gretilebilir.
Oyun 1iyi bir egitim 6gretim yontemidir. Ciinkii kullanilan oyun yontemi ile kalici
davranis  degisikligi kazandirlabilir (“‘Oyunun Onemi’’, 2019). Egitsel oyun
metodunun somut islemler evresinde ve somut islemler evresinden soyut islemler
evresine gec¢is doneminde olan dgrencilerin egitim dgretimlerinde kullanilmasi anlamli
ogrenmelerin gerceklesebilmesine yardimer olacaktir (Yildiz, Simsek ve Araz, 2016,
5.22).

1.3.Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanin amaci, ilkokul 4. Smif Sosyal Bilgiler dersinde kullanilan
egitsel oyun ve dijital oyun 6gretiminin 6grencilerin basart ve tutumlarina etkisinin olup

olmadigimi incelemektir.
1.3.1. Alt Amaglar

Genel amagclara yonelik alt amaclara dayali asagidaki sorulara yanit aranmigtir:



1. Egitsel oyun ve dijital oyuna dayali Ogretimin ogrencilerin akademik

basarilar1 lizerinde etkisi var midir?

2. Egitsel oyun ve dijital oyuna dayali 6gretimin 6grencilerin sosyal bilgiler

dersine karsi tutumlari tizerinde etkisi var midir?

3. Egitsel oyun ve dijital oyuna dayali 6gretim ile mevcut program uygulanan

Ogrencilerin akademik basarilar1 arasinda anlamli farklilik var midir?

4. Egitsel oyun ve dijital oyuna dayali 6gretim ile mevcut program uygulanan

Ogrencilerin sosyal bilgiler dersine kars1 tutumlar1 arasinda anlamli farklilik var midir?
1.4.Sayithlar

1. Arastirmada yer alan deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin sosyal bilgiler

tutum 6lcegine dogru ve samimi yanitlar verdigi kabul edilmistir.

2. Uygulama boyunca 6gretmen ve ortamin dogal davranislar barindirdigi kabul

edilmistir.

3. Deney ve kontrol gruplarmi etkileyen ancak kontrol altina alinamayan

etkenlerin esit derecede etki ettigi kabul edilmistir.
1.5.Smirhhiklar

1. Arastirma, Elaz1g ili Merkez ilgesi Toki Firat Ilkokulu 4-A (18 dgrenci) ve 4-

F (18 6grenci) siifi 6grencileri ile sinirlidir.

2. Aragtirma, bu arastirmada kullanilan 6lgek ve uygulanan basari testi ile

sinirhdir.

3. Calisma yapilan konularin programdaki stiresi (5 hafta toplam 15 ders saati)

ile simirhdir.
1.6. Tamimlar

Ilkokul: Zorunlu egitim cagina gelmis 6 — 11 yas araligindaki ¢ocuklarin temel
egitimini ve Ogrenimini saglayabilmeleri i¢in devlet tarafindan agilan egitim 6gretim

kademesinin ilk basamagidir.



Sosyal Bilgiler Dersi: Bireyleri toplama hazirlamak ve toplumun bir pargasi
olmalarna katki saglamak amaciyla ilkokulun 4. sinifinda ve ortaokul 5,, 6. ve 7.

siniflarinda okutulan bir derstir.

Oyun: Bireylerin hayatinin biitiin evrelerini kapsayan, iyi vakit gecirmelerini

saglayan ve belirli kurallar1 olan bir eglence aracidir.

Egitsel Oyun: Belirli bir egitsel ama¢ kapsaminda &grenilen bilgileri
pekistirmek, yeni bilgiler 6grenmek ve farkli ortamlarda 6grenmeyi gerceklestirmek

amactyla 6nceden belirlenen kurallar ¢er¢evesinde oynanan oyunlardir.

Dijital Oyun: Ogrencilerin eglenerek dgrenmelerine katkida bulunan, kullanilan
animasyon ve sekiller sayesinde derslere olan ilginin artmasina yardimci olan ve

Ogrencilere aninda geribildirim saglayan etkili bir aragtir.



IKIiNCi BOLUM

II. KURAMSAL CERCEVE iLE ILGILIi CALISMALAR

Bu boliimde arastirma konusuyla ilgili alanyazin taramasi ile yurt i¢inde ve yurt

disinda yapilmis olan bazi arastirmalara yer verilmistir.
2.1.11gili Alanyazin

Ilgili yayinlar, egitim, dgrenme ve dgretim, ilkokul, ilkokul gretim programlari,
Sosyal Bilgiler dersi, Sosyal Bilgiler dersinde kullanilan ydntem teknikler, oyunla
Ogretim, egitsel oyun, dijital oyun, Sosyal Bilgiler dersinde oyun boyutlarinda

incelenmistir.
2.1.1. Egitim, Ogrenme Ve Ogretim
2.1.1.1. Egitim

Egitim, bireyleri dnceden belirlenmis hedefler gercevesinde yetistirme siireci
olarak tanimlanabilir. Bu siire¢ boyunca bireyler bilgi, beceri, degerler ve tutum
yoniinde farklilagir. Bagka bir ifade ile egitim, bireylerin yasantilar1 ve kasith
kiltirleme yoluyla istenilen sekilde davramis degisikligi olusturma siireci olarak ifade
edilmistir (Demirel,2017, s:6). En kapsamli manasiyla egitim ‘¢ kiiltiirleme’’ stirecidir

(Fidan ve Erden, 2001, s. 2).

Kiiltiirleme, bireylere kiiltiirel degerlerin kazandirilmasidir. Kiiltiir, toplumlarin
hayat tarzidir (S6nmez, 2007, s. 2). Biitiin toplumlar kendi kiiltiirlerinin niteliklerini
yeni nesillere kiiltiirleme vasitasi ile aktarir. Kiiltiirleme siireci toplumlarin devami i¢in

onemli bir aragtir (Sahin, 2004, s. 7).

Egitim, toplumsal hayatta karsilastigimiz sorunlarin ¢oziimii olarak
vurgulanmaktadir. Egitim bir siiregtir. Egitim yalmizca davranislarda degisiklik yapma
degil, yapilan degisikliklerle bireyin ve toplumun yasantiSim1 degerli kilma siirecidir

(Sahin, 2004, s. 11-16).



Senemoglu’na (2018, s.92) gore egitim, kasith olarak egitim kurumlarinda ve
gelisigiizel olarak bireyin hayatin1  siirdiirdiigli sosyal g¢evrede yapilmasina
bakilmaksizin, sadece istendik davranis degisikliklerinin olmasi ve gecerli 6grenmeleri

kapsamasidir.

Egitim, istendik davranis degisikligi kazandirma, belirli bir yasanti gecirme,
kasitli yani planli olma ve belli bir siireci kapsama gibi 6zellikleri tasir. Egitim sadece
okullarda yapilmaz, okullarin disinda bireye istendik davranislar kazandirabilen her
yerde egitim yapilabilir. Ayrica egitim, fiziksel uyaranlarla beyinde degisiklikler
olusturma siirecidir (Sonmez, 2007, s. 4; Subasi, 2014, s.10).

Yavuz’a(2008, s:15) gore egitim, dinamik bir yapiya sahip olmali, dayandig1 bir
felsefi akim ve bu akima gore kazandirilacak hedef ve davranislar, kullanilacak yontem,

arag gereg ve 0lgme degerlendirme durumlarinin farkli olmasi gerekmektedir.

Egitim insan i¢in yasamsal bir siirectir. Insanin olmazsa olmazidir. Egitim, anne
karninda baslayip mezara kadar devam eden bir siirectir. Her an yeni bir bilgi
Ogrenebilir veya mevcut bilgilerimizi degistirebiliriz. Egitim, toplumda yer etmis

kiiltiirii aktaran, benimseten ve gelistiren bir aragtir (Erdem, 2005, s.2).

Bagka bir tanima gore de egitimin Oncelikli gorevi davranis edindirme olarak
belirtilmistir. Bu gérev yeni bir davranis edindirme olabilecegi gibi var olan davranisi
gelistirme ve degistirme seklinde de olabilir. Bireylerde davranis degisikligi meydana
getirebilmek igin bireyin gerekli cabayr gostermesi ve egitim faaliyetlerinin belirli

amaglar cergevesinde gerceklestirilmis olmasi gerekmektedir (Kincal, 2009,s:3).
Egitim, formal ve informal olmak iizere ikiye ayrilir.
2.1.1.1.1. Formal Egitim

Formal egitim amaclhdir, daha 6nceden hazirlanan bir program dahilinde planh
bir sekilde ve 6gretim araciligiyla gergeklestirilir. Egitim siirecini 0gretmen planlar,
plan1 uygular ve siireci takip eder. Siirecin belirli asamalarinda ve sonunda
degerlendirmeler yapilir. Okullarda yapilan egitimler formal egitime Grnektir. Okul
disinda bireyleri bir meslege hazirlamak ve meslekte deneyim kazanmalarmi ve

ilerlemelerini saglamak amaciyla planl bir sekilde verilen egitim de formal egitimdir.



Okul disinda yiiriitiilen egitimler kisa siirelidir, belli yas gruplarina verilir ve ihtiyag
duyuldukga belli konularda verilir (Fidan ve Erden, 2001, s. 3).

Formal egitim, 6rgilin ve yaygin egitim olarak ikiye ayrilir.

Orgiin egitim, belli yas grubundaki bireylere Milli Egitim amaclar1 cercevesinde
hazirlanan amaglar gergevesinde okullar tarafindan diizenli olarak verilen egitimdir.
Orgiin egitim kademeleri sistemdeki ogrencileri bir iist kademeye veya hayata

hazirlama gorevi tistlenmistir ( Erdem, 2005, s. 32).

Yaygin egitim, orgiin egitim sistemine hi¢ girmemis veya Orgiin egitimi belli bir
kademede terk etmis ya da basarili olamamis olan bireylere verilen egitimdir (Sahin,
2004, s.9). Halk egitim merkezlerindeki kurslar, belli kurumlarin verdigi hizmetigi
egitimler yaygin egitim kapsamindadir. Yaygin egitim etkinliklerinin biiyiik
cogunlugunu Halk Egitim Merkezleri’nde agilan kisa siireli kurslar olusturmaktadir. Bu
merkezlerde ¢esitli kurslar agilmaktadir (Fidan ve Erden, 2001, s. 3; Erdem, 2005, s.
38).

2.1.1.1.2. informal Egitim

Informal egitim, hayatin icinde kendiliginden olusan bir siireci kapsar. Amagh
ve planh degildir, gelisigiizeldir. Birey karsisina ¢ikan durum veya i¢inde bulundugu
grupla etkilesimde bulunarak farkina varmadan bir seyler 6grenir. Bu ¢esit 6grenmeler
genellikle ailede, okulda, televizyondan, isyerinde yani yasamin iginde kendiliginden
ogrenilir (Fidan ve Erden, 2001, s. 3-4). Informal egitim, bireyin dogumundan 6liimiine
kadar hayatinin her alaninda kendiliginden meydana gelir. Informal egitim, bireyde
davranig degisikligi gerceklestirmede veya bireye yeni davraniglar kazandirmada formal
egitimden daha 6n plandadir. Informal egitim siirecinde, bireyler istendik davranislarin
yani sira olumsuz davranislar veya aligkanliklar da kazanabilirler (Sahin, 2004, s. 10-

11).
2.1.1.2. Ogrenme ve Ogretim

Ogrenme, yasantilar yoluyla gerceklesen, bireyde kalici bir sekilde davranis
degisikligi meydana getiren bir siirectir (Karadag ve Korkmaz, 2007, s.13).



Ogrenme siirecinin sonunda kisilerin davramslarinda degisme meydana gelmesi
beklenir. Cevresiyle etkilesim kurup, duyu organlariyla tepki vermesi beklenir.
Ogrenme ¢ogu zaman kendiliginden veya ydnlendirilmis olmak iizere ikiye ayrilir
(Fidan ve Erden, 2001, s.10 - 11). Ogrenme islevindeki degisimler ‘‘ bilissel, duyussal
ve psiko-motor’’ olmak iizere ti¢ ¢esit olabilir (Sahin, 2004, s. 19).

Ogretme, &grenmeyi saglama etkinlikleridir. Ogretme etkinlikleri amagli ve
bilingli yapilir. Ogretme faaliyetleri kisilerin davramislarinda degisiklik meydana
getirebilmek amaciyla bir kisi veya grup vasitasiyla yapilabilecegi gibi televizyon,
bilgisayar, kitap, film gibi yazili veya gorsel sembollerle de yapilabilir. Fakat bu tiir
O0grenmelerde istendik davramiglarin  yaninda istemedik davranislar da bireye

kazandirilabilir (Fidan ve Erden, 2001, s. 11).

Ogretme, bireyin davramslarinda hem kendi hayatinda hem de toplumun
hayatinda nitelikli farklilagmalar meydana getirebilmek icin yapilan etkinliklerin
tamami olarak tanimlanabilir. Formal egitim kurumlarinda Ogretme faaliyetleri
Ogretmenler tarafindan yiiriitiilmektedir (Sahin, 2004, s. 19). Okullarda yapilan planli,
programli ve kontrollii 6gretme faaliyetlerine 6gretim adi verilmektedir (Fidan ve

Erden, 2001, s. 12).

Egitim siireci boyunca 6grenme, dgretme vasitasiyla gerceklestirilir. Ogrenme
ve dgretme birbiriyle baglantilidir. Ogrenme siirecinde dgrenen, dgretme siirecinde ise
Ogreten On plana ¢ikmaktadir (Fidan ve Erden, 2001, s. 11). Egitim siirecinin sonunda
bireyin davraniglarinda degisiklikler meydana gelir. Meydana gelen bu degisikligin
kalic1 izli olmas1 6grenmenin iiriiniidiir. Ogretme ise dgrenmeyi kilavuzlama, saglama

etkinlikleridir (Sahin, 2004, s. 20).

Ulkemizde egitim dgretim faaliyetleri kademeler halinde yiiriitiilmektedir. Bu
faaliyetler temel egitim ile baslayip yiiksek dgretim ile son bulmaktadir. Ulkemizdeki
egitim ogretim kademeleri; okul dncesi, ilkokul, ortaokul, lise ve {iniversite olmak {izere
bes kademeye ayrilmistir. Bu ¢alismada ilkokul 6grencileri ile ¢alisildigindan, egitim

kademelerinden sadece ilkokul kavrami aciklanacaktir.

10



2.1.2. ilkokul

Ilkokul, ¢cocugun bir birey olarak toplumun bir pargasi olmasinda ve kisiligini
kazanmasinda oldukga 6nemlidir. ilkokul egitimi erken yasta basladifindan &rgiin
egitimin en dnemli basamagidir. Cocuklarin hem kendileriyle ilgili hem de okulla ilgili
algilarmin sekillenecegi bir basamak oldugu i¢in 6nem verilmesi gereken bir egitim

basamagi olarak karsimiza ¢ikar (Pinar, 2016, s.65).

Ogrencilerin yasaminda ilkokul ¢ok &nemli bir déneme denk gelmektedir.
Ciinkii okul hayatinin ilk yillarina denk gelen bir deneyimdir. Bu yiizden ilkokulun
temel amaci, ¢cocuklart yasama ve bir iist 6grenim hayatina hazirlamaktir. Bu amag i¢in

ilkokulda 6grencilere pek ¢ok ders verilmektedir (Ekici ve Ilgin Bilici, 2017, s.5).

[lkokula baslamak ¢ocugun hayatinda bir déniim noktasidir. Giiniiniin neredeyse
tamamin1 evde geciren ¢ocuk, evden ayrilip farkli bir ortama girer. Girdigi bu yeni
ortamda cocuk, akranlar ile karsilasip, onlarla vakit gecirip, bir iligki kurmaktadir.
Cocuk ayni zamanda bu ortamda hem toplumsal kurallar1 6grenir hem de kendisinden

beklenen okuma yazma 6grenme ve temel akademik becerileri kazanir (Mercan Uzun

ve Alat, 2017, s.60).
2.1.3. Ilkokul Ogretim Programlar

[lkokul &gretim programi, milli egitimin temel ilke ve amaglarma uygun olarak
ve her 6grencinin gelisim 6zellikleri dikkate alinarak hazirlanmistir. MEB 2018 6gretim
programina gore; hazirlanan Ogretim programlar1 sadece bilgi aktaran bir yapidan
ziyade bireysel farkliliklara 6nem veren, beceri ve deger kazandirmay1 hedefleyen, sade

ve anlasilir bir sekilde hazirlanmustir.

Ilkokul donemindeki dérdiincii simf 6grencileri giinde alt1 saat olmak {izere
haftada otuz saatlerini okulda gecirmektedir. Haftalik 30 saatin tamami zorunlu
derslerden olusmaktadir. 4.sinif haftalik ders c¢izelgesine bakildiginda 30 saatlik
derslerin, 8 saatini Tiirkge, 5 saatini Matematik, 3 saatini Sosyal Bilgiler, 3 saatini Fen
Bilimleri, 2 saatini Yabanci Dil (Ingilizce), 2 saatini Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi, 2

saatini Insan Haklari, Yurttaslik ve Demokrasi, 2 saatini Beden Egitimi ve Oyun, 1
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saatini Trafik Giivenligi, 1 saatini Gorsel Sanatlar ve 1 saatini Miizik olusturmaktadir

(MEB, 2018a).

Milli Egitim Bakanligi, ilkokul Sosyal Bilgiler dersi 0gretim programinda;
Tirkiye Cumhuriyeti vatandasi olarak vatanim1 ve milletlini seven, sorumluluklarini
yerine getiren, haklarini bilen ve kullanabilen, Atatiirk ilke ve inkilaplarina bagli, milli

bilince sahip bireyler yetistirmek amaglanmistir (MEB, 2018b, s.8).

[lkokul Tiirkge dersi dgretim programinda; dgrencilerin dinleme/ izleme, okuma,
yazma ve konugma ile alakali dil becerilerini ve biligsel becerileri kazanmalari, bu
becerileri kullanarak bireysel ve sosyal yonden kendilerini gelistirmeleri, etkili iletisim

kurabilmeleri, okuma ve yazma aliskanlig1 kazanmalar1 amaclanmistir (MEB, 2018c, s.
8).

Ilkokul Matematik dersi 6gretim programinda; Ogrencilerin matematiksel
okuryazarlik becerilerini gelistirebilmek, matematiksel kavramlar1 anlayabilmeleri ve
kullanabilmelerini  saglamak, problem ¢6zme siirecinde akil yiiriitmelerini
saglayabilmek, matematiksel diislincelerini mantikli bir sekilde agiklayabilmelerini
saglamak ve matematik dilini dogru kullanabilmelerine yardimci olmak amaglanmigtir

(MEB, 2018d, s.9).

[lkokul Fen Bilimleri dersi ogretim programinda; &grencilerin  dogay1
kesfetmeleri ve cevre ile olan iliskileri anlamalari, bilimsel siire¢ ve becerileri
benimseyip sorunlara ¢oziim lretmeleri, toplum, ekonomi ve dogal kaynaklara iliskin
kalkinma becerilerini gelistirmeleri, giinlilk yasamda karsilasacaklar1 sorunlara iliskin
sorumluluk almalar1 ve bu sorunlari ¢ozerken fen bilimlerinden faydalanmalarini

saglamak amacglanmistir (MEB, 2018e, s.8).

[lkokul Yabanci Dil (Ingilizce) dersi 6gretim programinda; 6grencilerin Ingilizce
dersine karst olumlu tutum gelistirmelerini, siradan ve gilindelik gereksinimleri
karsilayabilecek yalin ifadeleri anlayip kullanabilmelerini, kendisini ve bir bagkasin
tanitabilmelerini, karsisindakine basit sorular sorabilmelerini ve sorulan sorulara cevap
verebilecek basit iletisim becerilerini kazanabilmelerini saglamak amaclanmistir (MEB,

2018f, s. 38).
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[lkokul Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi dersi 6gretim programinda; dgrencilerin
dinin kiiltiir, medeniyet ve sosyal hayat iizerindeki etkilerini kavramalarini, farkli
inanclara saygi duymalarini, ahlaki degerleri tanimlarimi, islam dinini tanimalarini, bazi
dua ve surelerin igeriklerini ana hatlariyla tanimlarmi saglamak amaglanmistir (MEB,

20189, 5.8).

Ilkokul Insan Haklari, Yurttaslik ve Demokrasi dersi dgretim programinda;
ogrencilerin insani degerleri benimsemelerini, hak, Ozgirlik ve sorumluluk
kavramlarin1  kesfetmelerini, hak ve Ozgirliiklerini kullanirken — sorumluluk
alabilmelerini, demokrasi kiiltiirliniin ~ gelistirilebilmesi icin adaleti ve esitligi
gbzetebilmelerini, demokratik karar alma siireglerine katilabilmelerini, kurallara uyarak
hak ve ozgiirliikkleri koruyabilmelerini ve gelistirebilmelerini saglamak amaglanmistir

(MEB, 2018h, s.8).

[lkokul Beden Egitimi ve Oyun dersi 6gretim programinda; dgrencilerin oyun ve
fiziki etkinlikler sayesinde yasamlar1 boyunca kullanacaklari temel hareketleri, saglikli
ve etkin hayat becerilerini, kavramlar1 ve stratejileriyle birlikte bunlarla iligkili olan
hayat becerilerini ve degerleri gelistirip bir sonraki egitim kademesine hazirlanmalarini

saglamak amaclanmistir (MEB, 20184, s. 9).

Ilkokul Trafik Giivenligi dersi 6gretim programinda; dgrencilerin trafikle ilgili
temel kavramlan aciklayabilmelerini, olumlu deger yargisi olusturabilmelerini, trafik
kurallaria duyarl olabilmelerini, trafik giiveligi bilincini olusturabilmelerini, trafik ve
ilk yardimi iliskilendirebilmelerini, trafikte tehlikeli hareketlerden kac¢inmalarini

saglamak amaclanmistir (MEB, 20184, s. 8).

Ilkokul Gorsel Sanatlar dersi dgretim programinda; Ogrencilerin  gorsel
okuryazarlik, estetik ve algi bilincine sahip olmalarini, temel kavram ve uygulamalar
konusunda bilgi sahibi olmalarini, gilincel kiiltiir sanat tasarimlarinin farkinda
olmalarmi, kendi kiiltiiri ve diger kiiltiirlerin degerini anlamalarin1 ve onlar
korumalarini, sanat alaninda etik davraniglar gostermelerini ve gorsel sanatlari
O0grenmeye ve uygulamaya istekli olmalarin1 saglamak amaglanmistir (MEB, 2018;j, s.

8).
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[lkokul Miizik dersi 6gretim programinda; 6grencilerin miizik araciligiyla estetik
yonlerini gelistirmek, duygularini, diisiincelerini ve deneyimlerini miizik araciligiyla
ifade etmelerini saglamak, yeteneklerini ve yaraticiliklarini gelistirmek, farkli miizik
tiirlerini tanimlarmi saglamak, zihinsel becerilerini gelistirmek, toplumsal ve bireysel
iligkilerini gelistirmek, farkli tiirlerde sarki sOyleme ve dinleme etkinliklerine
katilmalarini saglamak, basta Istiklal Mars1 olmak iizere marslarimiz1 dziine uygun bir

bi¢cimde seslendirmelerini saglamak amaglanmistir (MEB, 2018k, s.8).
2.1.4.Sosyal Bilgiler

Sosyal bilgiler dersi hem ilkokul hem de ortaokul kademesinde okutulan bir
derstir. Ilkokul 4. smifta sosyal bilgiler adiyla baslayan ders ortaokul 5., 6. ve 7.
siiflarda da sosyal bilgiler adiyla devam etmektedir. Literatiirde sosyal bilgiler dersinin

birgok tanimi yer almaktadir.
1992 yilinda NCSS’ de kabul edilen sosyal bilgiler tanimi1 su sekildedir:

““ Sosyal bilgiler; beseri bilimler ile sosyal bilimlerin yurttashk ideallerini
biitiinlestirerek desteklemeye c¢alisir. Sosyal bilgiler okul programlari kapsaminda;
antropoloji, ekonomi, arkeoloji, cografya, hukuk, tarih, felsefe, psikol0ji, siyaset bilimi,
sosyoloji ve din gibi disiplinler ile matematik, fen bilimleri ve beseri bilimlerin uygun
iceriklerinden faydalanarak sistematik ve koordine bir c¢calisma saglamaktadir.’’

(NCSS’ den akt. Zarrillo, 2016, s.3).

Sosyal bilgiler, ¢calisma alan1 insan olan bir bilimdir. Bu ¢alisma alani igerindeki
insan kavrami, hem ailemiz gibi yam1 basimizdaki insanlari hem de diinyanin bir
ucundaki insanlar1 kapsamaktadir. Sosyal bilgiler, c¢ocuklarin gerekli bilgileri
edinmelerine, 6grenme siireglerini tamamlayarak etkin birer yurttas olmalarina yardimci

olur (Zarrillo, 2016, s.4).

Sosyal bilimler metodolojik ilkeler baglaminda insan ve toplumla iliskili ge¢mis
ve gliniimiizii birbirine baglayan disiplinler arasi bilimsel bilgiyle ifade edilen bir
biitlindiir (Kabapiar, 2012, s. 2). Bu baglamda, sosyal bilimlerin insani, yasantisindan

dogan beseri olaylar1 inceleme ilkesi ile meydana getirildigi soylenebilir (Safran, 2011,
S. 2).
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Insanlarin fiziksel ve toplumsal gevresiyle olan etkilesimini belirli bir siireg
icerisinde ele alan sosyal bilgiler dersinin ilkdgretim programlar: igerisinde énemli bir
yeri vardir. Sosyal bilgiler, ¢cocugun toplumun bir parcast olmasina katki saglar

(Doganay, 2008, s. 78).

Sosyal bilgiler, toplumsal gergegi ispatlamaya dayali bir bag kurma siireci ve bu
stirec sonucunda edinilen bilgiler olarak tanimlanir. Toplumsal gercek denilen olgu,
sosyal hayat1 diizenleyen biitiin etkinlikler olarak tanimlanabilir (Sénmez, 2010, s. 3).
Sosyal bilgiler dersinin amaci, 6grencinin toplumsal yasama uyum saglamasina
yardime1 olma, tliretken ve aktif bireyler yetistirme olarak goriilmiistiir. Ayrica bireyin
toplumsal yagsama uyum saglamasinin yaninda evrensel degerlere de sahip olmas1 sosyal

bilgiler dersinin amaglar1 arasindadir (Sever, 2015, s.14).

Sosyal bilgiler, kisilerin degisen iilke ve diinya sartlarina gore bilgi, beceri ve
tutumlarin1  gelistirerek toplumsal varoluglarini gergeklestirmelerini amaglayan bir
ogrenme alanidir. Sosyal bilgiler dersi, Ogrencilerin cografi diisiinme yetenegi
kazanabilmelerini, dogal ve beseri ¢evreyi tanimalarini ve gevreleriyle saglikli iliski

kurabilmelerini hedefler (Celen, Fidan ve Hayir Kanat, 2018, s.70).

Sosyal bilgiler dersi insani, toplumu ve c¢evreyi ele alip incelemektedir.
Ogrencinin, toplum ile iliskilerinden deneyimler kazanmasina; kendisini, degerlerini ve

diisiincelerini kesfetmesine ortam hazirlayan bir derstir (Kabapinar, 2012, s. 3).

Sosyal bilgiler dersi, ¢ocuklarin bir parcast olduklari toplum ve bu toplumun
sorunlarindan haberdar olmalarinda ve bir vatandas olarak yerine getirmeleri gereken
sorumluluklarim1 ~ 6grenmelerinde, evrensel  Ozellikleri ve ulusal degerleri
kavramalarinda, insan iliskilerini anlamlandirabilmelerinde etkili olan temel derslerin
basinda gelir. Bundan dolay1 sosyal bilgiler dersi, bireylerin kisiliklerinin gelismesinde,
topluma uyumlu, verimli ve liretken bir vatandas olarak yetigsmelerinde énemli bir yere

sahiptir (Aykag, 2007, s. 48).

Sosyal bilgiler 6gretimi, etkili vatandaslik i¢in bu bilime ait bilgi, beceri ve
degerlerin kazanilmasinda en iyi hazirlik oldugu varsayimina dayanir (Oztiirk, 2009, s.
5). Sosyal bilgiler dersinin temel amaci etkili vatandas yetistirmektir (Safran, 2011, s. 7,

Kabapmar, 2012, s. 3). Aym1 zamansa sosyal bilgileri dersi bireyleri aktif vatandag
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olarak yetistirmeye calisir (Safran, 2011, s. 7). Ayrica sosyal bilgiler dersinin diger bir
amaci, egitim programlari araciligi ile demokratik vatandaslik degerlerinin ve
becerilerinin 6grenciye kazandirilmasidir (Kabapinar, 2012, s. 3). Ancak bu amaglarin
bireye kazandiracagi niteliklerden ¢ok bu amagclarin bireylere nasil kazandirilacagi da

oldukga 6nemlidir (Nayci ve Adigiizel, 2017, 5.350).

Sosyal bilgiler miifredat programi, ilkogretim ¢ocuklarinin seviyelerine uygun
olarak se¢ilmis bilgilerin, disiplinler aras1 bir yaklagimla verilmesine dayanir (Safran,
2011, s. 15). Sosyal bilgiler, akademik ortamda iiretilen bilimsel bilgiyi alarak

Ogrencilere sunmaktadir. (Kabapinar, 2012, s. 2).

Tiim bunlara ek olarak; sosyal bilgiler dersleri, sorgulamadan uzak itaat etmeyi
benimseyen bireyler yetistirmek yerine toplumsal degerleri elestirebilen, iiretebilen,
elestirel ve yansitict diislince perspektifine sahip bireyler yetistirmeye yoneliktir

(Kabapinar, 2012, s.3).

Sosyal bilgiler dersi, kisilere toplumsal bir kimlik kazandirmak ve onlara
toplumu tanitmak i¢in uygun icerige sahip bir derstir. Sosyal bilgiler dersinin amaci;
sorumluluk sahibi, 1yi ve etkili bireyler yetistirmektir. Sorumluluk sahibi, i1yi ve etkili
birey olmak, i¢cinde yasanilan sosyal grubun kurallarin1 benimsemek, kendini o gruba ait
hissetmek ve o kurallara uyum saglamak ile dogrudan iligkilidir. Bunun yani sira sosyal
bilgiler dersi, kisilerin i¢inde yasadiklari1 toplumlari, yasadiklar1 ortamlar1 ve kiiltiirlerini
tanimalarina yardimer olacak bir igerige sahiptir. Baska bir deyisle sosyal bilgiler
dersinin kisilerin kendi toplumunun ve ya sosyal grubunun kimligini kazandirma gibi

bir islevi oldugu goriilmektedir (Karasu Avci ve Unal Ibret, 2018, 5.340).

2015 yilinda MEB tarafindan sosyal bilgiler 6gretim programinda yapilan
tanima gore de; Sosyal Bilgiler, kisinin toplumdaki var olusunun ger¢eklestirmesine
yardimci olabilmek amaciyla vatandaglik bilgisi konularini ve cografya, tarih, ekonomi,
antropoloji, sosyoloji, psikoloji, siyaset bilimi, hukuk ve felsefe gibi sosyal bilimleri
yansitan; 6grenme alanlarmin bir tema ya da inite altinda birlestirilmesini kapsayan;
insanin fiziki ve sosyal ¢evresiyle olan etkilesimini gegmis, bugiin, gelecek baglaminda
inceleyen; toplu o6gretim anlayisindan yola ¢ikarak yapilandirilmig bir ilkdgretim
dersidir (MEB Sosyal Bilgiler Ogretim Programi, 2015, s.2).
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Sosyal bilgiler dersi sirasinda, ¢ocuklar, daha 6ncede yasamis olan ve giiniimiiz
sartlarinda da yasamakta olan kisiler hakkinda bilgi edinirler. Cocuklar, ders esnasinda
ayni anda diisliniip, arastirmaci, yazar, okuyucu, dinleyici, konusmaci, sanat¢i ve
teknolog roliine girerek daha aktif hale gelirler. Ayrica sosyal bilgiler ¢ocuklarin i1yi
birer birey olabilmek i¢in Ogrendikleri bilgileri kullandiklari bir zaman dilimidir
(Zarrillo, 2016, s.3).

Ulusal sosyal bilgiler standartlarinda sosyal bilgiler dersinin konulart 10 tema
altinda toplanmistir. Bunlardan ilki ‘Kiiltiir’, ikisi ‘Zaman, Sireklilik ve Degisim’,
liciinciisii ‘Insanlar, Yerler ve Cevreler’, dordiinciisii ‘Bireysel Gelisim ve Kimlik’,
besincisi ‘Bireyler, Gruplar ve Kurumlar’, altincis1 ‘Giig, Otorite ve Y6netim’, yedincisi
‘Uretim, Dagitim ve Tiiketim’, sekizincisi ‘Bilim, Teknoloji ve Toplum’, dokuzuncusu
‘Kiiresel Baglantilar’ ve sonuncusu ‘Vatandaslik Idealleri ve Uygulamalar’® dir

(Zarrillo, 2016, s. 10).

Ulkemizde ise sosyal bilgiler dersinin konular1 7 &grenme alam altinda
toplanmistir. Bu 6grenme alanlarindan ilki ‘Birey ve Toplum’, ikincisi ‘Kiiltiir ve
Miras’, iiciinciisii ‘Insanlar, Yerler ve Cevreler’, dérdiinciisii ‘Bilim, Teknoloji ve
Toplum’, besincisi ‘Uretim, Dagitim ve Tiiketim’, altincis1 ‘Etkin Vatandaslik® ve

sonuncusu ‘Kiiresel Baglantilar’ dir (MEB, 2018Db, s. 12).

Diinyadaki ve tilkemizdeki sosyal bilgiler programlar1 karsilastirildiginda;
diinyadaki sosyal bilgiler programinda yer alan temalar ile iilkemizdeki 6grenme
alanlarinin bazilar1 benzer isimlerle dersin igeriginde yer aliyorken bazilar1 farkli

isimlerle programa girmistir.

Sosyal bilgiler dersinin amacina baktigimizda iki temel amag¢ goziimiize
carpmaktadir. Bunlar; c¢ocuklar1 vatandas olmanin gerektirdigi sorumluluklari
listenebilmeleri i¢in hazirlayabilmek ve gerekli bilgi, davranis ve becerileri
biitiinlestirerek sosyal bilgileri diger alanlardan ayirabilmektir (Seefeldt, Castle ve
Falconer, 2015, s.2).

Giliniimiliz sosyal bilgiler programi, gecmise olabildigince baghdir. Gegmiste
bagl oldugu felsefe, teori ve ¢alismalarin etkisi hala devam etmektedir. Giinlimiiz

sosyal bilgiler 6gretimi ve 6greniminin bir takim 6zellikleri vardir. Bu 6zelliklere gore
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sosyal bilgiler dersi; aktif, anlamli, ilgi ¢ekici, biitiinlestirici ve deger temelli olmalidir

(Seefeldt, Castle ve Falconer, 2015, s.12).

Sosyal bilgiler i¢in yapilan tanimlar incelendiginde genel olarak; sorumluluk
sahibi vatandaglar yetistirme, tarihsel bag kurma, kiiltiir ve miras, hukuk, cografya,
Ozgiirliik, demokrasi ve adalet gibi unsurlara vurgu yapildigi tespit edilmistir. Bireylerin
yasama dair ilk deneyimleri ailede baslar ve gelisen ¢evreleri dahilinde okul yasamiyla
devam eder. Egitim kurumlarinin temel amaci bulunduklari iilkedeki egitim programlari
cercevesinde her anlamda donanimli vatandaglar yetistirmektir. Egitimin ilk donemleri
bireylerde kalic1 davranis degisiklikleri agisindan olduk¢a 6nemlidir. Tiirkiye’de 6rgiin
egitim yasamina baslayan kisilere hayata dair beceri ve bilgiler ilk asamada hayat bilgisi
dersiyle verilirken ikinci asamada sosyal bilgiler dersi kapsaminda devam etmektedir.

Bu agidan sosyal bilgiler dersi olabildigince fazla 6neme sahiptir (Karaca, 2018, s.8).
2.1.5. Sosyal Bilgiler Dersinde Kullanilan Yontem ve Teknikler

Sosyal Bilgiler dersinde birgok yontem teknik kullanilabilir. Bunlardan

bazilar1 agagida verilmistir.

- Direk ogretim yontem — teknikleri: Anlatim, tam 6grenme, aligtirma ve
uygulamalar, benzerlikler ve farkhiliklar, okuma gorme ve dinleme rehberleri, 6gretici

sorular, gosteri

- Birbirini etkileyerek yontem — teknikleri: Miinazara, goriisme, panel,
rol oynama, isbirlikli ogrenme gruplari, beyin firtinasi, tartisma, 6grenme halkasi,

laboratuar gruplari, problem ¢ozme

- Dolayli égretim yontem — teknikleri: Ornek olay, problem ¢ozme,

arastirma inceleme, kavram haritalari, kavram olusturma, derinlemesine tartisma

- Bagimsiz calisirken kullanilan yontem — teknikler: Soru sorma, rapor
hazirlama, dersler arast iligki, bilgisayar destekli 6gretim, ev ddevleri, bireysel

calismalar, arastirma projeleri, 6grenme aktivite paketleri
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- Deneyerek — yaparak égrenme yontem — teknikleri: Arazi gezileri,

egitici oyunlar, benzetim (analoji), rol oynama, alan taramalari, deney yapma, alan

gozlemleri (Yel, Tasdemir ve Yildirim, 2011, s.64).

Yasar ve Giiltekin (2009, s.89)’e gore sosyal bilgiler 6gretiminde kullanilan

belli bagh yontem ve teknikler s0yle siralanabilir:

Anlatim yontemi

- Soru-yanit yontemi

- Tartisma yontemi

- Gozlem gezisi yontemi
- Beyin firtinasi teknigi
- Drama teknigi

- Sozli tarih teknigi

Sozer (1998, s. 82)’ e gore de sosyal bilgiler 6gretiminde kullanilabilecek

yontem ve teknikler dort ana baglik altinda toplanmustir.

- Ogretmen agirhkh yontem teknikler; diiz anlatim, gosteri, soru — yanit
gibi 6gretmenin aktif ve tek yonlii bir iletisimin oldugu, daha ¢ok gecmiste kullanilmig
ancak gilinimiizde de hala kullanilmaya devam eden yontem ve teknikleri

kapsamaktadir.

- Etkilesim agirhikli yontem ve teknikler; acik oturum, savlhi tartisma,
toplu c¢alisma, sunulu tartisma, kiime tasarimlari, kiime tartismasi gibi etkilesime

oncelik ve 6nem veren 6gretim yontem ve teknikleridir.

- Bireysel agirhkli yontem ve teknikler; programli 6gretim, bilgisayar
destekli Ogretim, bireysel tasarimlar, modiillerle 6gretim gibi Ogrencilerin bireysel

caligmalarindan yararlanilan 6gretim yontem ve teknikleridir.

- Yasantilara dayah yontem ve teknikler; rol oynama, deneylik

(laboratuvar) yontemi, 6gretim uygulamalar1 ve oyunlar yer alir.
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2.1.6 Oyunla Ogretim
2.1.6.1. Oyun

Oyun ¢ocugun gelisimi iizerinde oldukca etkili bir faaliyettir. Cocuk oynadigi
oyunlar ve kurdugu hayaller sayesinde biitiin yaraticiligini ortaya koyar ve bu yaraticilik
onu zihinsel anlamda gelistirir. Oyunun tek bir tanim1 yoktur. Literatiir incelendiginde
oyun kavrami ile ilgili ¢esitli tanimlar yapilmistir. Bu tanimlara ge¢gmeden once

TDK’nin yaptig1 oyun tanimina bakmakta fayda vardir.

TDK oyun kavramim “Zeka ve yetenek gelistirici, belirli kurallar1 olan, giizel

vakit gecirmeye yardimci olan eglence” seklinde tanimlamistir (TDK, 2019).

Oyun, kisinin 6zellikle ¢ocukluk donemlerinde bedensel ve biligsel gelisimine
katki saglayan, diisiince ve duygularini ifade edebildigi etkinliklerdir. Oyun, ¢ocugun
hayatinin bir parcasidir. Belirli bir alan ve belli bir zaman igerisinde yapilan, ¢ocugun
yaratict giiciinii ortaya ¢ikaran, beceriler kazandiran ve ayni anda eglendiren
etkinliklerdir (Coban ve Nacar, 2006, s.7). Oyun, ¢ocuklar1 sosyal ve zihinsel yonden
gelistiren bir aragtir. Cocuklarin gelisiminde oldukga 6nemlidir, 6zellikle okul dncesi ve
ilkogretim donemlerinde ¢ocugun her anlamda gelisimine katki saglar. Oyunlar,
cocuklarin iletisim ve dil becerilerinin gelismesine, sosyal iliskiler kurmalarina,
kendilerini ifade edebilmelerine ve paylasma aligkanligini kazanabilmelerine yardimci

olur (Yalgin ve Bertiz, 2019, s. 29).

Oyun; dili, milleti, cinsiyeti, 1rk1 ne olursa olsun biitiin yas kademelerindeki
bireylerin, 6zellikle de ¢ocuklarin belirli bir hedef dogrultusunda bir araya gelmesini

saglayan, onlarin sosyal becerilerini gelistiren, eglenceli bir etkinliktir (Yildirim, 2015,
s.10).

Oyun, ¢cocugun kendi i¢ diinyasinin yani sira dig diinya ile de iletisim kurmasina
yardimci olan bir etkinliktir. Cocugun oyun sayesinde diinyay: algilamasi, tanimasi ve
deneyim kazanmasi, onu gelecekteki yasamina hazirlar (Kuyumcu, 2007 s.17; Nalbur
Tasdemir, 2007 s.17). Cocugun diinyayr tanimasi, hayati, varligi, canlilig1 ve her seyi
oyundur. Oyun, c¢ocugun amaglarini, isteklerini anlatan, onu hayata hazirlayan ve

isteklerine kavusturan en etkili amagtir (Coban ve Nacar, 2006, s.7). Cocuklara gore,
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onlarin isleri oyun oynamaktir. Ciinkii oyun ¢ocuklar i¢in énemli bir istir (Kuzu, 2010,
s.3).

Oyun; dogaglama ve Ozgiirce yapilan, duygulari, duyulart gelistiren etkinlikler
biitiinii, haz ve mutluluk kaynagidir. Oyun, yeni seyler yaratmak, tiretmek ve yeniden
bicim vermektir. Oyun, hazirlik yapma, taklit etme, alistirma, anlama ve kavrama

basamaklarini igeren etkinliklerdir (Nalbur Tagsdemir, 2007 s.17).

Oyunun basit kurallar1 vardir, sonunda kazanmak ve kaybetmek énemli degildir.
Onemli olan katilimcilarin keyif ve nese iginde vakit gegirmesidir. iste boyle bir
etkinlige dahil olmak adina yapilan fiziksel ve zihinsel eylemler biitiiniine oyun denir

(Onay, 2007 s.13).

Oyunlar 6grencilerin giidiilenmislik diizeyini arttirir, igerige ilgi duymalarini
saglar, konuyu 6grenebileceklerine iliskin 6zgilivenlerini arttirirken 6grenme ortaminda

Ogrenciyi rahatlayip motivasyonunu yiikseltir (Aslan Akin ve Atici, 2015, s. 78).

Oyunlar, o6grenme ortaminda O&grencileri motive ederek oyun ortamini
kullanmaya tesvik eden unsurlarin tiimiidiir. Basit oyunlar sayesinde 6grencilere verilen
gorevlerle 6grenme ortami hazirlanabilir. Hatta oyunun yapim siirecine dgrencileri de
dahil ederek ogrencinin igsel olarak daha ¢ok motive olmalar1 saglanabilir (Vos,

Meijden ve Denessen, 2011, s. 130).

Oyun, ¢ocugun kendisini ve ¢evresini kesfedebilmesini saglayan onemli bir
aktivitedir. Cocuklar oyun sayesinde biligsel, psikomotor ve duyussal alanlarda ¢ok
fazla beceri kazanirlar ve ¢ocuklar i¢in oyun oynamak en dnemli etkinliktir. Cocuklar

yasina veya bulundugu ortama gore farkli oyunlari tercih edebilir (Giiven, 2018, s. 795).

Oyun, cocugun hayatinda yer alan en Onemli ilgi alanidir. Oyuna 6grenme
acisindan baktigimizda ise etkin bir sekilde 6grenme ortami olabilme potansiyeline
sahiptir. Bunun sebebi Ogrenmeye tesvik eden ve ¢ocuga daima Ogrenme istegi
kazandiran motivasyonun oyunun i¢inde yiiksek bir diizeyde bulunmasidir. Cocuklar
oyun oynamay1l ¢ok severler. En etkin 6grenmeler ise motivasyonun yiiksek oldugu
ortamlarda gergeklesir. Bu baglamda nitelikli oyunlar etkin bir 6grenme ortamlaridir ve

bu sebeple ¢ocuk oynadigi oyunlarda desteklenmelidir (Kadim, 2012, s.3). Oyunlar,
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yaparak ve yasayarak Ogrenme olanagi sunarak cocugun g¢evresini algilamasini ve
kesfetmesini saglayan bir ara¢ olmasi nedeniyle ¢ocuk icin en iyi Ogrenme
yontemlerinden biridir. Oyunlarin  ¢ocuklar agisindan nasil  algilandiklarinin
kesfedilmesi, ¢ocuklarin i¢ diinyasinin anlasilmasina ve yasanabilecek problemlerin

¢Oziimiine katki saglayabilir (Hazar, Tekkursun Demir ve Dalkiran, 2017, s.181).

Oyun, ¢ocugun kendini rahat¢a ifade edebildigi en kolay, en anlami ve en
dolaysiz yoldur. Cocukla en rahat iletisim oyun vasitasiyla kurulabilir. Cocuk, ne
hissettigini ve ne diislindiigiinii oyun yardimiyla ortaya koyabilir. Ayn1 zamanda
gizledigi duygularimmi (6fke, kizginlik, diismanlik) oyuna yansitir. Mutlulugunu,
sevgisini yine oyun olarak sergiler. Cocuk farkinda varmadan i¢ diinyasini yansitir

(Coban ve Nacar, 2006, s.15).
Genel olarak oyunu su sekilde tanimlayabiliriz.

Oyun, bireylerin, giindelik ugraslar1 disinda kalan zamanlarda, belirli bir amag
dogrultusunda (egitim, saglik, eglence) zihinsel ve fiziksel yeteneklerle, sinirlandirilmis
zaman ve yer icerisinde, kendine has kurallarla yapilabilen, gruplarin goniillii olarak
olusturuldugu, duygusal olgunlugu ve sosyal uyumu gelistiren, zeka, dikkat, yetenek,
beceri ve rastlantiya dayanan, katilanlarla beraber izleyenleri de etkisi altina alan,

gerilim duygusunu da iceren, sonugta maddi olarak ¢ikar saglamayan, zevk ve haz veren

etkinliklerdir (Hazar, 2000, s.7).

Oyun ile ilgili ¢ok farkli tanimlar yapilmistir. Arastirmacilarin ve diistiniirlerin

yaptiklar1 tanimlar birlestirirsek oyun:
1. Bireysel olarak veya grup halinde yapilan eglenceli bir etkinlik
2. Sonucunu diistinmeden yapilan bilingsiz davranislar
3. Kurallar dahilinde belirli bir mekanda ve zamanda yapilan istemli aktiviteler
4. Gerekli olmayan fazla enerjinin atilmasi
5. Yasamin daha sonraki evrelerine hazirlik

6. Aktif olarak katilmay1 gerektirir
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7. Kisinin kendini ifade edebilmesi

8. Ogrencinin kendi deneyimleri sonucu konuyu 6grenmesi ydntemi

9. Sosyal gelisimin temellerinden biri

10. Fiziksel, dilsel, bilissel, sosyal ve duygusal gibi ¢ok yonlii gelisimin temeli
11. Cocuk i¢in etkili bir 6grenme siireci

12. Bireylerdeki gizli enerjinin ortaya ¢ikarak kullanimi

13. Kendine o6zgii kurallar1 ile bir amaca yonelik olarak bireyin gelisimini

saglamasi

14. Maddi ¢ikar gozetmeden zevk veren aktivitelerdir (Giirpinar, 2017, s. 19-
20).

2.1.6.1.1. Egitsel Oyun

Oyun, kisilerin kendi kendilerine 0Ogrenmelerine katkist olan, kisilerin
ogrenecekleri bilgileri kendilerinin kesfettigi, yaparak ve yasayarak Ogrenmenin
gerceklestigi etkinlikler bitiiniidiir. Egitsel oyunlar ise, kisilerin edindiklerin bilgilerin
kalic1 olmasini saglayan, belirlenen amaclara ulagmay1 saglayan faaliyetlerin biitiinii
olarak goriiliir. Oyun ve egitsel oyun kavramimnin farkli tanimlar1 olsa da ikisinin de
temelinde edinilen bilginin zevkli, eglenceli bir sekilde 6grenilmesini saglayan
etkinlikler biitlinii oldugu ortadadir. Diger taraftan egitsel oyunlarin farkli tanimlar1 da

yapilmaktadir (Yildirim, 2015, s.17).

Egitici oyun; ¢ocugun ruhen ve bedenen saglikli gelisimine katki saglayan, iyi
davranig ve aligkanliklar kazanmasina yardimci olan ve oynarken nese ve haz veren
erkinliklerdir (Akandere, 2004 s.2). Oyun eski donemlerden beri egitim amaciyla
kullanilmistir. Okullarda uygulanan egitici oyunlarin geleneksel oyunlardan farki bir
amaca hizmet etmesidir. Egitsel oyunlar programla paralel ilerlemektedir. Diger tiirlii
ogrencinin dikkati konudan uzaklasir. Oyunlarin seg¢ini ve nasil uygulanacagi egitsel

oyunlarin etkililigini belirler (Altinbulak, Emir ve Avci, 2006, s. 37).
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Egitsel oyun, egitsel amaglari goz oniinde bulundurarak, 6grenenin duyussal ve
biligsel alanlarda ilerlemesini ve amaclari davranisa doniistiirebilmesini saglayan,

bireysel olarak veya birden fazla oyuncu ile oynanabilen oyunlardir (Aksoy, 2014, s. 4).

Egitsel oyunlar, 6grencilere igbirligi i¢inde ¢alismayi, paylasmayi, baskalarinin
fikirlerine saygi gostermeyi, yardimlagmayi, kurallara uymayi, kisisel haklarimi
korumay1 ve arkadas edinmeyi saglayarak bu tarz sosyal becerileri davraniga
dontistiirmeyi saglar. Egitsel oyunlar, 6grencilerin problem ¢dzme becerisi, yaraticilik,
giidiilenme diizeyi, okula kars1 sevgi ve dzgiiven gibi bircok bakimdan gelismelerine
yardimci1 olan 6grenme ortamlarini olusturmaktadir (Coskun, Akarsu ve Karaiper, 2012;
Savas ve Giiliim, 2014; Karamustafaoglu ve Kaya, 2013; Onen, Demir ve Sahin, 2012;
Bayirtepe ve Tiiziin, 2007).

Egitsel oyun, belli bir amaci ve kurallar1 olan, elestirel diisiinme becerisi
kazandirabilen, bireyde var olan kabiliyetleri ortaya ¢ikarabilen, oynayanda nese ve haz
uyandirabilen oyunlardir (Kuzu, 2010, s.5). Egitsel oyunlar, 6grencilere verilmek
istenen bilgi ve davranislarin oyunun igerisine katilarak 6grencilerin dgrenmesini,

beceri kazanmasini veya pratik yapmasini saglayan oyunlardir (Samur, 2016, s.4).

Egitsel oyunlar, ¢cocugun kendine duydugu giiveni gelistirir ve smif ortaminda
olumsuz davranis sergilemesini engeller. Egitsel oyunlarla Ogrencinin yetenekleri
kesfedilmekle beraber Ogrencilerin i¢ diinyalarimin ortaya ¢ikmasi saglanir. Ayrica
egitsel oyunlar, Ogrencide bulunan mevcut bilgiler ile giinliik yagsamada bilgileri
kullanig1 arasinda baglantt kurmakta ve kavramlarin anlasilabilir olmasina yardimci
olmaktadir. Bundan dolay1 egitsel oyunlarin hazirlanmasindan uygulanmasina kadar

biitiin agamalar1 dnemlidir (Yavuzyilmaz, 2018, s. 34 — 38).

Egitsel oyunlar, 06grenilen bilgilerin pekistirilmesini ve bilginin tekrar
edilebilmesini saglayan 6gretici ve eglendirici etkinliklerin adidir. Egitimde kullanilan
egitsel oyunlar belli bir amaca yonelik olarak sinif ortaminda uygulanmalidir. Egitsel
oyunlar kullanilarak 6gretilmesi hedeflenen konularin, dikkat ¢ekici hale getirilmesi
saglanabilir. Bu durum da o6gretimin hedeflerine ulasabilmesi i¢in gereken giidiiye
yonelik bir faaliyettir. Derse ilgisi olmayan Ogrencilerin bile derse katilimim

saglayabilen faaliyetler olarak da tanimlanabilir (Khudhur, 2016, s.39).
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Egitsel oyun, ¢ocugun biligsel, duyussal, fiziksel ve psikomotor diizeyinin tespit
edilebildigi, iyilestirilebildigi ve gelistirilebildigi eglenceli bir egitim ydntemi olarak
tanimlanabilir. Yapilan tanimlardan hareketle egitsel oyunun temel unsurlari su sekilde

siralanabilir:
- Egitsel oyunun belli bir amaci vardir,
- Egitsel oyunun bir plan1 vardir,
- Egitsel oyun amacina uygun bir sekilde oynatilir,
- Egitsel oyun daima bir lider gézetiminde oynatilir (Akg¢inar, 2018, s. 12 — 13).

Egitsel oyunlar, temelinde egitim kazanimi1 olan oyunlarin bir¢ogunu
kapsamaktadir. Bu kazanimlar; kisiden beklenen yeterliliklere yonelik olabilecegi gibi
belirli bir alt disiplini de isaret edebilir. Egitsel oyunlar; kazanmak ve kaybetmek olarak
tanimlanan bir ¢atigma iizerine kuruludur. Bu catigma ayni zamanda gerilim anlamina
da gelir. Kelime oyunlari, yaris oyunlari, grup oyunlart icerdigi kazanimlardan otiirii

egitsel oyun olarak nitelendirilir (Khudhur, 2016, s.38).

Egitsel oyunlar, 6grencilerin yas kademelerine gore yapilandirilabilir. Mesela;
okul oncesi ve ilkdgretimde Ogrenciler soyut dilisinme yetenegine sahip
olmadiklarindan egitsel oyunlar somutlastirilabilir. Ancak ilkdgretimden sonra
ogrencilerin bilgisayar kullanim bilgisi edinmeleri ile ilgileri dijital oyunlara
yonelmektedir. Teknolojideki gelismeler ve 6grencilerin dijital oyunlara egilimlerinden
dolayr egitsel oyunlar da dijital ortama uyarlanmistir. Giiniimiizde egitsel oyunlar,

telefon, bilgisayar gibi cihazlarda da oynanabilmektedir (Durgut, 2016, s. 13).
2.1.6.1.2.Dijital Oyun

Teknolojinin gelismesi ile giiniimiizde oyun kavram da degismistir. Onceden
oyun denildiginde saklambag, futbol, evcilik gibi fiziki oyunlar akla geliyorken
giinlimiizde ise cep telefonlarinda, bilgisayarda ve konsollarda oynanan dijital oyunlarin

akla geldigi goriilmektedir (Durgut, 2016, s. 13).

Yasamimiza teknolojik aletlerin girmesi ile oyun kiiltiirimiiz de artik dijital

platformda yer alamaya baslamistir. Insanoglu yasanan teknolojik gelisime ayak
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uydurmaya c¢alismistir ve deneyimleri sayesinde dijital bir kiiltiire sahip olmustur
(Aksoy, 2014, s.10).

Medya araglar1 bu denli yayginlasmadan Once cocuklar sokaklarda, evlerde
cesitli oyuncaklarla ya da birbirleriyle bir etkilesim halinde oynarken giinlimiizde
genellikle sanal etkilesim kurduklar dijital oyunlara yonelmislerdir. Bos zamanlarini
degerlendirmek, eglenmek gibi nedenlerden 6tiirii oynanabilen dijital oyunlar her yastan
bireye hitap etmektedir. Oyunu bitirme istegi, kazanma i¢gldiisii gibi nedenlerle

bireyler bu oyunlara gitgide daha ¢ok vakit ayirmak istemektedir (Oral, 2018, s. 12- 15).

Dijital oyunlar, bir donanim vasitasiyla drnegin bilgisayar, oyun konsolu, cep
telefonu, tablet gibi araclarla oynanan oyunlar olarak tanimlanir (Kaya, 2013, s.24;
Kusay ve Akbayir, 2015 s,144; Samur, 2016, s.4; Koksal, 2015, s.15). Dijital oyun,
oyun ortaminin biitiin 6zelliklerine sahip olan elektronik bir ara¢ olarak tanimlanabilir.
Belirli 6grenci gruplar igin tasarlanmis egitim g¢iktilarini igerir. Dijital oyun, 6grenme
ortamini ilgi ¢ekici ve eglenceli bir platforma doniistiriir (Diah, Ismail, Ahmad ve
Mahmud, 2010, s.76).

Giintimiizde teknolojik gelismelerin ilerlemesiyle geleneksel oyunlar yerini
konsol sistemler vasitastyla dijital ortamlara birakmistir. Bu yeni oyun kiltiirii dijital
oyun olarak adlandirilmaktadir. Dijital oyunlar video oyunu, bilgisayara oyunu,
elektronik oyun, vb basliklar1 altinda smiflandirilabilir. Dijital oyun, geleneksel oyun
anlayisinin  Ozelliklerini tagimakla beraber ayni zamanda yeni bir oyun anlayis
getirmistir. Bu baglamda geleneksel oyun ortami, gorsel bir sisteme dayali ve
kullanicilarin katilimin1 gerektiren bir ortama dontismiistiir (Yengin, 2012, s.110-112;
Ceylaner ve Yanpar Yelken, 2017, s. 347).

Cocuklar oyun nesnelerini, masal oyununu temsil eden bir fotograf goriintiisii
olarak gorebilirler. Fakat cocuk, oyunlarindaki nesnelerin ve eylemlerin 6tesine gegmeli
ve farkli bir boyutta ¢alismalidir. Buradaki amag, bu yeni taleplerin ¢ocuklarin gelisimi
icin ne anlama geldigini ve oyun ve 0grenme arasindaki titremenin yeni teknolojilerle
nasil arttigini anlamaktir. Bunu anlamanin yollarindan biri de dijital oyunlar1 anlamaktir
(Fleer, 2014, s. 208). Dijital oyun tasarimi i¢in kullanilan programlama kodlari

cocuklarin ve genglerin dijital ortamda oyun tasarlamalarina yardimci olur. Oyun

26



tasarim programlar1 genglere ve ¢ocuklara edindikleri becerileri hayatlarina aktarabilme
olanagi saglar. Ayrica problem ¢6zme, iletisim kurma, grup ¢alismasi, isbirligi, yaratici

diistinme, kritik yapma gibi becerileri kazandirir (Y1ildirim, 2016, s.13).

Egitsel bilgisayar oyunlari, bilgisayar destekli egitimin bir parcasidir. Bilgisayar
oyunlarinin motive edici ve eglendirici 6zelliklerini tasiyan egitsel bilgisayar oyunlari
egitsel amagh diger 6gretim yoOntemlerinin de bir alternatifi ve tamamlayicisi olarak
kullanilabilir (Cankaya ve Karamete, 2008, s. 117). Egitsel oyunlar, oyun oynamak i¢in
cok oOnemlidir. Ancak egitsel oyunlar, igeriginin sunumu sirasinda dijital oyunun
varhigini, akisini ve oyuna katilimi desteklemelidir. Dijital oyunlar1 gelistirirken,
oyunun pedagojik ve eglence dengesi dogru saptanmalidir. Bu sayede 6grenci eglenerek

ogrenme imkan1 bulur (Pontes, Duarte ve Pinheiro, 2018, s. 8-9).

Egitsel dijital oyun, egitsel amaglar cergevesinde Ogrenen kisinin biligsel ve
duyugsal gelisimini destekleyen, bireysel olarak veya coklu oynanan oyunlarin,
teknolojik araglarla oynanmasidir. Egitsel dijital oyunlarin hemen hemen tamam yaris
gerektirmesi ve zaman kisitlamasi nedeni ile 6grenen kisiyi zihinsel islem yapma
konusunda zorlamaktadir. Bundan dolay1r 6grenen bireylerin biligsel olarak gelisimine

katki saglayabilmektedir (Aksoy, 2014, s.4).

Oyunun tanimi ve isleviyle ilgili farkli goriisler ortaya ciksa da biitiin goriislerin
tek noktada birlestigi husus cocugun diinyasinda ne derece dnemli bir yere sahip oldugu
gergegidir. Oyunun tanimi ve islevi ile ilgili yapilan tartigmalar geligsen teknoloji
sebebiyle oyunlarin sokaklardan ¢ikip bilgisayar veya akilli telefonlara taginmasiyla

farkli bir boyut kazanmustir (Yigit Acikgoz ve Yalman, 2018, s. 165).
2.1.6.1.3.0yunun Ozellikleri

Oyun bir egitim aracidir. Cocugun sagliginin korunmasinda, ¢ocuklarin ve
genglerin saglikli yetismesinde Onemli bir faktordiir. Cocuklarin bos zamanlarini
degerlendirebilecekleri bir etkinlik olmakla beraber diizenli bir toplum olusumuna katki
saglar. Oyun her seviyeden ve her yas grubunda insanlari bir araya getirerek onlar1

birbirine yakinlastirir ve onlarin biitiinlesmelerini saglar (Giines, 2004. S.47).
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Gerek cocuklarin gerekse yetiskinlerin dikkat siireleri ¢ok uzun degildir. Bir siire
sonra sikilmalar baglar ve dikkat dagilir. Bu durum da algilamayr ve Ogrenmeyi
zorlastirir. Bu asamada oyun dikkati yogunlastirir. Pasif dudumda olan ¢ocuk oyun
araciligiyla aktif duruma geger. Oyun, bir egitim araci olarak kullanilabilir. Gergek
hayattan verilen 6rneklerle ¢ocuklarin ileriki hayatlarinda ne yapmalar1 gerektigi oyun
yolu ile 6gretilir. Oyunla 6gretimde, ¢cocuklar kazanma ve kaybetmenin dogal bir siireg
oldugunu kavramakla beraber bu durumun kendi ¢abalar1 sonucunda gerceklestigini

Ogrenirler (Akandere, 2004, s. 18).

Oyun, 6gretimde bir yontem olarak goriilse de egitimin de vazgegilmez bir
pargasidir. Egitimin amaglarina ulagsmada oyunla Ogretim, Ogrenme- Ogretme
stireglerinden biridir. Oyun, ge¢misten giliniimiize kadar egitimin hemen hemen her
alaninda kullanilip kisilerin gelismesine katki saglayarak, egitimi tamamlayan ve
bilgilerin kalic1 bir sekilde 6grenilmesini saglayan planli/plansiz etkinliklerin tamamidir

(Yildirim, 2015, s.13).

Oyun, ¢ocuk i¢in igten giidiimlii bir olgudur. Oyunda siire¢ daha 6nemlidir. Bu
yiizden ¢ocugun siire¢ boyunca hangi kazanimlara ulastigina dikkat edilmelidir. Oyun
esnasinda ¢cocugun ruh hali de dnemsenmelidir. Oyun yaratici, dinamik ve esnek bir
ortam saglar ve ¢ocugu aktif olmaya tevsik eder. Oyun bilissel, fiziksel ve duygusal
katilim saglar. Oyuncular iizerinde olumlu bir etki yaratir. Oyunun oynandigr mekan
oyunun seviyesini ve kalitesini belirler. Oyuna katilanlar ve oyuncu davranislari,
kullanilan ara¢ geregler oyun icin 6nemlidir. Oyun, bazi durumlarda yogun dikkat
gerektirir. Oyun, katilimcilara 6zgiir bir ortam saglar. Oyun, arastirma ve deneysel
caligmalar igerir. Oyunda ¢ocuk, biiytikleri ile calisma ve paylasima agiktir. Oyun, el
g6z koordinasyonunun, motor ve algisal tepkilerin gelismesine katki saglar. Oyun,
kavramlarin ve c¢ocuktaki yeteneklerin olgunlagmasi igin alt yapi olusturur. Oyun,
¢ocugun hem zihnini ve bedenini c¢aligtirir hem de onu daha karmasik etkinliklere
hazirlar. Oyun, farkli iliskiler kurarak kaynasmayi saglar. Cocuk oyun igerisinde
giivendedir. Bu da onun motivasyonunu ve bir konuya odaklanmasini saglar (Giil

Ozeng, 2007, s. 29-30).

Oyunun belirli bir adi, amact ve kurallari olmalidir. Hedef davraniglari

kazandirabilecek niteliklere sahip olmalidir. Ogrencinin seviyesine ve yas dzelliklerine
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uygun olmalidir. Kavram 06gretimi hususunda yeterli ve igerige uygun olmalidir.
Ogrencilerin giizel vakit gecirmelerini saglayarak hem eglendirici hem de &gretici
olmalidir. Basit ve anlasilir olmalidir. Ogrencileri analiz etme, genellemeler yapma ve
hipotez gelistirme gibi zihinsel etkinliklere hazirlamalidir. Problem ¢6zdiirme 6zelligine
sahip olmaldir. Ogrencilere kritik diisiinme becerileri kazandirabilmelidir. Hem
bireysel caligmalara hem de grup calismalarina yonelik olmalidir. Ogrencilerin
dikkatlerini dagitmamalidir. Oyun sirasinda o6grencilerde istenmedik davranislarin
gelismesine zemin hazirlamamalidir. Oyunun zamanlamasi dikkatli ayarlanmalidir

(Giirpinar, 2017, s.29-30).
2.1.6.2. Oyun Tiirleri
2.1.6.2.1. Egitsel Oyun Tiirleri
Literatiir incelendiginde oyunlar iki sekilde ele alinmistir.

A. Cocuk Oyunlari: Bu oyunlar kiiltiirel izler tagiyan ve nesiller boyunca bir

nesilden digerine aktarilmis oyunlardir.

B. Egitsel Oyunlar: Egitim amaciyla oynanan oyunladir. Egitsel oyunlar da
oyun karakterine gére ve oyunun uygulanis 6zelliklerine gore ikiye ayrilir. Bunlar; ¢
Oyunun Karakterine Goére Oyunlar’ ve ‘Oyunun Uygulanis Ozelliklerine Gére Oyunlar’

dir.

a. Oyunun Karakterine Gore Oyunlar: Bu oyunlar 6zelliklerine gore lice
ayrilir. Bunlar; taklit oyunlari, sportif oyunlara hazirlayici basit oyunlar ve miicadele

oyunlardir.

b. Oyunun Uygulams Ozelliklerine Goére Oyunlar: Bu oyunlar da
Ozelliklerine gore alti grubu ayrilir ve her grupta kendi iglerinde ¢esitlere ayrilir. Bu

oyunlar da sunlardir;

- Yas Gruplarina Goére Oyunlar: Okul 6ncesi donemi oyunlari, temel egitim
donemi oyunlari, lise donemi oyunlari, yetiskinlik donemi oyunlar1 ve yaslilik donemi

oyunlaridir.
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- Oynanan Alana Gore Oyunlar: Siif oyunlari, bahge ve acgik alan oyunlari,

salon oyunlari, su oyunlar ve kis oyunlaridir.

- Oyuncu Sayisina Gore Oyunlar: Ferdi oynanan oyunlar, ikili oynanan oyunlar

ve grup halinde oynanan oyunlardir.

- Oyun Diizenine Gore Opyunlar: Daire formunda oynana oyunlar, ¢izgide

oynanan oyunlar ve daginik halde oynanan oyunlardir.

- Kullanilan Ara¢ Gereglere Gore Oyunlar: Bir ara¢ ya da alet yardimi ile

oynanan oyunlar ve bir arag¢ ya da alet yardimi olmadan oynanan oyunlardir.

- Amaca Gore Oyunlar: Eglence ve bos zaman faaliyeti amaciyla oynanan

oyunlar ve egitim amaciyla oynanan oyunlardir (Hazar, 2000, s. 25-30).
(Coban ve Nacar (2006, s. 54-56) egitsel oyun ¢esitlerini su sekilde ifade etmistir.

a. Hayali Oyun: Cocugun herhangi bir nesneyi veya olguyu, farkli bir nesne
veya olgu seklinde diistinerek kurdugu oyunlardir.

b. Grup Oyunlari: Bir smifta, salonda veya agik havada ve Ogretmenin
liderliginde toplu olarak oynanan, genellikle sarkili veya yarigmalar1 oyunlardir. Grup

oyunlar ikiye ayrilir.

¢ Sinif — Salon Oyunlari: Sinif veya salon gibi kapali yerlerde oynanan ve

kurallar1 olan oyunlardir.

e Acikk Hava Oyunlari: Bahcede, ormanda, kir ve piknik gibi agik

yerlerde oynanan oyunlardir. A¢ik hava oyunlari da kendi arasinda tige ayrilir.
- Aragla oynanan oyunlar
- Aragsi1z oynanan oyunlar

- Aracgta oynanan oyunlar
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2.1.6.1.2.Dijital Oyun Tiirleri

= Platform Oyunlari

= Simiilasyon Oyunlar1

= Aksiyon Oyunlar1

= Macera Oyunlari

= Doviis Oyunlari

» Birinci ve Uciincii Kisi Géziinden Nisan Alma Oyunlar
= Yaris Oyunlari

= Spor Oyunlari

= Strateji Oyunlari

= Ritim ( dans, miizik) Oyunlar1

= Rol Yapma Oyunlari

= Cok Kullanicilt Online Oyunlar

= Puzzle Oyunlari

» Tahta ve Kart Oyunlar1 (Samur, 2016, s. 27-29).
2.1.6.3.0yunun Avantajlari

2.1.6.4.Egitsel Oyunun Avantajlari

Egitimde egitsel oyunlarin kullanilmasinin bir¢ok avantaji vardir. Egitsel
oyunlar dgrencinin siirece aktif katilimini saglar. Dersin ve konunun ilgi ¢ekici bir hale
gelmesini saglar. Eglenceli bir ortam sunarak 6grenilen bilgilerin tekrar edilmesini ve
daha kalict olmasini saglar. Ogrenilmis bilgilerin daha kolay hatirlanmasini saglar.
Dersin amacina ulagsmasi konusunda destekleyici bir 6zellik tasir. Ogrencilerin fiziksel,
zihinsel ve duyussal 6zelliklerinin gelismesine katki saglar. Ogrencilerde var olan eski

bilgiler ile 6grendikleri yeni bilgiler arasinda baglanti kurarak daha etkili bir 6grenme
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saglar. Puan vermek gibi bir amaci olmadigindan 6grencilerin daha rahat bir ortamda
derse katilmalarma olanak saglar. Ogrenciler bu ortamda neler dgrendiklerini rahatca

gosterebildikleri i¢in 6grencilerin eksiklerinin belirlenmesine yardimer olur (Yildirim,

2015, s. 19).

Ogrencilerin hayal kurmalarini saglayan bir etkendir. Ogrencilere kendi hakkina
raz1 olmay1 ve baskalarinin diisiincesine saygili olmay1 dgretir. Ogrenmenin daha kolay
gerceklesmesini saglar. Ogrenciler icin aktif bir 6grenme ortami hazirlar. Ogrencileri
fiziksel, zihinsel ve ruhsal olarak calismaya hazirlar. Ogrencilere hem kurallar1 hem de
kurallara uymay1 dgretir. Ogrenciler arasindaki bazi farkliliklarin ortadan kalkmasini

saglar (Ozen ve digerleri, 2018, s. 5).

Eger oyun kolay olursa dgrencilerin kendine giivenleri gelir. Oyunlar araciligiyla
ogrencilerde kurallara uyma davranisi ve kurallara uymaktan zevk alma duygusu gelisir.
Ogrencilerin duygusal agidan ihtiyaglarinin karsilanmasina yardimei olur. Gergin olan
cocuklarin gevsemelerine, sinirli cocuklarin sakinlesmesine yardim eder. Ogrenciler
oyun sayesinde rol oynayan veya bizzat yapan kisi konumdadirlar. Oyun vasitasiyla
ogrenciler zihinsel etkinliklere dahil olurlar. Diisiinme, elestirme, karar verme, problem
¢ozme gibi siireglerde aktiftirler. Cocuklarda oyun oynama giidiisii tatmin edilir.
Oyunlar sayesinde Ogretilecek konular daha ilgi ¢ekici ve zevk verici hale gelir.
Ogrencilerin birden ¢ok duyu organma hitap edebilecek niteliktedir. Daha 6nce
Ogrenilen bilgi, beceri ve yeteneklerin kullanilmasina katki saglar. Yeni 6grenilecek
konularin daha kolay ve anlamli bir sekilde 6grenilmesine katki saglar. Ogrencilerin
siiregte etkin olmasmi saglar. Ogrenilenlerin daha kalict olmasma ve kolay
hatirlanmasina yardimci olur. Oyun sayesinde Ogrencilerin biligsel, duyussal ve
psikomotor &grenmelerinin ne diizeyde gerceklestigi tespit edilebilir. Ogrencilerin
empati kurma becerilerini gelistirir. Ogrenciler arasinda iletisim kurmay: saglayarak
olumlu duygularm gelismesine katki saglar. Ogretmen ile 6grenci arasindaki iletisimi
kolaylastirir. Ogrencilerin dili etkili kullanmalarma yardimer olur. Diisiince ve
duygularin daha rahat ifade edilmesini saglar. Programda yer alan simif ortamina
getirilmesi miimkiin olmayan konularin sinifta sunulmasina olanak saglar (Kuzu,

2010;s. 6-7).
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2.1.6.4.1.Dijital Oyunun Avantajlar:

Dijital oyunlarm egitimde kullanilmasinin birgok avantaji vardir. Ogrenilmesi
zor konularda, Ogrencilerin motivasyonlarmin diistiigi durumlarda, Ogrenenlerin
dikkatini ¢ekerek Ogrenme istegi uyandirmaktadir. Bireylerde meydana gelebilecek
davranis degisikliklerinde 6nemli bir etken olmaktadir. Yaparak yasayarak 6grenme,
bireylere kendi deneyimlerini sunma ve sosyal ortamda arkadas edinme gibi
ozelliklerinden dolayr milyonlarca insan tarafindan ilgi ¢ekici bulunmakta ve en ¢ok
oynanan oyunlar arasina girmektedir. Milli Egitim Bakanligi’nin temel amac¢ ve genel
amaclarina katki saglamaktadir. Egitsel dijital oyunlar kotii igerikleri barindirmayarak
yetisen nesillerin daha kontrollii ve egitimli bir sekilde yetismelerini destekler (Aksoy,
2014, s. 14-15).

Cocuga verilen komutlar1 takip edebilir Problem ¢ézme ve mantik yiiriitme
becerisi kazanabilir. El- g6z koordinasyonu ve motor yeteneklerini gelistirir. Ayni anda
birden ¢ok is yapabilme, birden ¢ok hedefi yonetebilme ve ¢ok sayida degiskeni takip
edebilme yetenegi kazandirir. Hizli diisiinebilme, analiz yapabilme ve karar verebilme
kabiliyeti kazandirir. Strateji olusturabilme ve tahmin yapabilme yetenegini arttirir.
Okuma ve matematik becerilerini daha da arttirir. Oriintiileri tanir. Muhakeme
yetenegini gelistirir. Harita okuyabilme ve yon bulma becerilerini gelistirir. Takim
caligmalart ve isbirligi konusunda daha istekli olur. Simiilasyon teknigi kullanilarak
gercek diinya becerilerini arttirir. Teknolojik bilgi ve becerileri artar. Eglenmenin
vermis oldugu olumlu duygular ve yaptig1 seyler karsiliginda aldigi 6dil ¢ocugun
motivasyonunu arttirir. Yaraticiligl ve ozgiiveni artirir. Harekete dayali oyunlar vasitasi
ile bazi1 aktiviteler yaparak fiziksel sorunlar1 azaltir. Stres ve sinir gibi rahatsizlik veren

diirtiileri azaltir (Ding, 2012, TUDOF Dijital Oyunlar Raporu).

Yaratict becerilerin  gelistirilmesine olanak saglar. Mantik becerilerinin
gelistirilmesini saglar. Ayrica se¢cim yapabilme ve karar verebilme becerilerini gelistirir.
Dogru ve diizgiin konusma becerilerini gelistirir. Motor becerilerinin gelistirilmesine
katki saglar. Cocuklarin mekansal kavramlari anlayabilmelerine yardimci olur. Duyusal

becerilerin gelistirilmesine katki saglar (Cojocariu ve Boghian, 2014, s. 642-643).
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2.1.6.5.0yunun Dezavantajlari
2.1.6.5.1.Egitsel Oyunun Dezavantajlar:

Egitsel oyunlarin avantajlarinin yaninda dezavantajlar1 da bulunmaktadir.
Oyunlar yalnizca bilgi faktoriine veya sans faktoriine bagli kalarak hazirlanabilir.
Oyunun basinda, oyun kurallar1 agik bir sekilde ifade edilmediginde sinifta istemedik
davranislar ortaya cikabilir. Ogretmenin fazla miidahaleci olmas1 sikint1 yaratabilir.
Oyun 6grenciler tarafindan ciddiye alinmayabilir. Her konunun egitsel oyun yontemi
kullanarak islenmesi bir takim zorluklar yaratabilir. Oyunlarin hem hazirlanmasi hem de
uygulanmasi1 zaman alabilir. Oyunda verilecek odiilleri abartiya kagmadan belirlemek

gerekir. Kullanilacak materyalleri hazirlamak veya temin etmek ekonomik olarak

kiilfetli olabilir (Genger, 2016, s. 18).
2.1.6.5.2.Dijital Oyunun Dezavantajlar:

Dijital oyunlarin avantajlarinin  yaninda bir takim dezavantajlar1 da
bulunmaktadir. Dijital oyunlar, her zaman 6grenme amagclar1 ile paralel olmayabilir.
Ogrencilere dijital oyunlar &nerirken Ogrencilerin bilissel gelisimleri goz oniine
alinmalidir. Kullanilan dijital oyunu &grenenlerin yas Ozelliklerine ve Ogretim
programina gore diizenlemek zordur. Egitimciler siirekli degistirilen ve giincellenen
oyunlart takip etmekte sikinti yasayabilirler. Okulun teknolojik alt yapist ve
ogrenenlerin teknolojik imkanlari yeterli olmayabilir (Aksoy, 2014, s. 15).

Siddet igeren oyunlarin baz1 ¢ocuklar1 saldirgan duygu, diisiince ve davranislara
yonlendirebilir. Cocugu okuma, ders c¢alisma, spor yapma gibi aktivitelerden
uzaklastirabilir ve oyunda geg¢irdigi uzun zaman neticesinde ¢ocugun asosyallesmesine
neden olabilir. Bazi oyunlar deger yargilarini yanlis aksettirebilir. Cocugun oyuna
ayirdigr fazla vakit gelecekteki akademik basarisini da olumsuz etkileyebilir. Oynanan
oyunun tiirii ve kullanilan oyun konsol sistemlerine bagli olarak bireylerde fiziksel
sorunlar meydana gelebilir. Bazi oyunlarin ¢ocukta bagimlilik yaratabilir ve bunun
sonucunda gerginlik ve stres ortaya cikabilir. Cok fazla oyun oynama neticesinde
cocuklarda dikkat bozuklugu problemiyle karsilasilabilir (Ding, 2012, TUDOF Dijital
Oyunlar Raporu).
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Hazirlamasi 6gretmenler i¢in zaman alir. Oyunun tiim seviyelerini tamamlamak
icin siirenin kisitli olmasindan &tiirii verilen gorevleri tamamlayamayan G6grencilerin
cesaretleri ve 6zgiivenleri kirilabilir. Zamanin kisitli olmasi sebebiyle 6grenciler aniden
karar degistirmeye maruz kalabilir. Hazirlanan oyunun yas seviyesi ve zorlugunun

ayarlanmasi gii¢ olabilir (Cojocariu ve Boghian, 2014, s. 641-642).
2.1.6.6.0yunun Planlanmasinda Dikkat Edilmesi Gereken Noktalar

Bir oyun planlarken dikkat edilmesi gereken noktalar1 Akandere (2006, s. 21) su

sekilde 6zetlemistir.

e Oyunun amaci: Segilecek oyunun hangi amaca yonelik oldugu daha 6nceden

belirlenmelidir ve o dogrultuda oyunlar oynatilmalidir.

e Oyunun seviyesi: Oyun segilirken grubun yasi, cinsiyeti ve fiziki ozellikleri

dikkate alinmalidir.

e Oyunun yeri: Secilecek oyunlar, i¢inde bulunulan mevsimin sartlarina, ortamin

fiziki imkanlarina, mevcut bulunan saha ve malzemelere dikkat edilerek secilmelidir.

e Ara¢ ve gereg: Secilecek olan ara¢ ve gereg, oyunun amacina, konusuna ve

karakterine uygun olmalidir.

¢ Oyun siiresi: Oyuncularin yast ve fiziki kapasiteleri dikkate alinarak oyunun

stiresine karar verilmeli ve oyunun kag kez tekrarlanacagi belirtilmelidir.

Glines (2004, s. 50-51)’ e gore oyun seciminde su hususlar géz Oniinde

bulundurulmalidir.
e Ogrencilerin i¢inde bulunduklar1 gelisim donemleri ve yas durumlari
e Ogrencilerin cinsiyetleri
¢ Oyundaki oyuncu veya dgrenci sayisi
e Ogrencilerin oyunlara kars yetenek seviyeleri

e Ogretmenin oyundaki amaci
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¢ Oyunun uygulanacag dersin 6zelligi
e Cevresel kosullar

Hazar (2000, s. 40) oyun planlarken dikkat edilmesi gereken hususlari su sekilde

Ozetlemistir.
e Oyunun amaci ve egitsel degeri
e Oyuncu seviyesi
e Oyunun yeri
e Oyunun arag ve geregleri
¢ Oyunun siiresi

Giil Ozeng (2007, s. 40-41) de oyun planlarken dikkat edilmesi gereken noktalar

su sekilde siralamistir.
» Oyunun plani hazirlanmalidir.
» Oyun 6grencilere 6gretilmeden once iyice 6grenilmelidir.

» Oyunun tanittimina gegilmeden Once oyunun materyalleri hazirlanmali ve

kullanilacak ara¢ geregler tanitilmalidir.
> Ogretilecek oyun icin 6grenciler bir diizene sokulmalidr.
» Oyunun ad1 ve kurallar1 agik ve anlasilir bir sekilde agiklanmalidir.

» Oyunun tanitimi yapildiktan sonra anlagilmayan hususlarin olup olmadig:

tespit edilmeli ve sorular var ise cevaplanmalidir.
» Gerekirse oyun sekiller kullanilarak da ifade edilmelidir.
» Oyunda 6nemli noktalardan bahsedilmelidir.
» Cok fazla zaman kaybedilmemelidir.

> 1lk etapta kolay oyunlarla baglanmalidur.
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» Oyunun Ogretimi  gerceklestikten sonra oyunun basarili bir sekilde

yonetilmesine 6zen gosterilmelidir.
2.1.6.7.0yunun Cocugun Gelisimi Uzerine Etkileri

Iyi planlanmis Kkaliteli bir oyun programm kisisel ve sosyal gelisimi
destekleyerek, cocugun saglik, biiylime ve motor beceriler edinimini saglar. Ayrica aktif
bir yasam tarzi i¢in olumlu davranislar gelistirir (Onay,2007 s.24). Cocuk oyun
oynarken anlayamadigi olaylar1 anlamaya calisir, siirekli denemeler yaparak gizli

yeteneklerini gelistirir (Nalbur Tagdemir, 2007 s. 16).

Cocugun; kisiligi oyunla sekillenir, yetenekleri gelisir, yasami igin gerekli olan
bilgi ve becerileri ¢cocuk oyun ic¢inde kendiliginden 6grenir. Cocuk oyun oynadikca
duygular1 belirginlesir, yardimlasma, paylasma, diiriistlik, isbirligi, kazanma ve
kaybetme kavramlarin1 6grenir. Yine insan iligkileri ve sosyallesme oyun sayesinde

pekisir (Akandere, 2004 s.2).

Oyun ¢ocugun biiylime ve gelismesine katki saglar. Onun fiziksel, sosyal,
zihinsel ve dilsel gelisini destekleyerek; yaraticiligmmi ve hayal giiclinlin gelisimine,
insani iliskilerinin artmasina, dikkatini toplamasina ve ¢evreyi tanimasina biiylik katki

saglar (Coban ve Nacar, 2006, s.11).

Cocuk icin ¢ok 6nemli bir is olan oyun, ayni zamanda hem eglence hem de
gelisim ve 6grenme kaynagidir. Aslinda oyun, egitim icin gergek bir aragtir. Oyun
araciligr ile okul Oncesi ve okul yillarinda edinilen bilgilerin kusaktan kusaga
aktarilmasin1 saglar. Cocuk i¢in oyunun onemi ve degeri olduk¢a biiyiiktiir. Onun

yasaminin ve diinyasinin bir pargasidir (Coban ve Nacar, 2006, s.12- 15).

Oyun, hem c¢ocuklarin hem de yetigkinlerin eglenerek oynadigi, eglenme,
ogrenme-6gretme ve kisilerin gelisimine fayda saglayan onemli kaynaklardan biridir.
Oyun bireyler i¢in vazgegilmez bir etkinliktir. Hangi iilkede, dilde ve kiiltlirde olursa
olsun ¢ocuklarin bulundugu her yerde oyun da vardir. Cocuklar ve yetiskinler bu sayede
hem Ogrenirler hem de eglenirler. Bu siiregte bireyler oyunla biitiinlesip oyunun bir
parcast olduklart i¢in bilgiyi aktif bir sekilde kazanirlar. Bu durum da bilginin daha

kolay Ogrenilmesini saglar. Ayni zamanda g¢ocuk bir taraftan kendisinde var olan
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kavramlarla yeni 6grendigi kavramlar arasinda bag kurar. Cocuk oyun oynarken siirekli
diisiiniir, yargilar yani iist diizey diisiinme becerilirini gelistirir (Yildirim, 2015, s.13 -
15).

Her oyunda ¢ocuklar yeni seyler d6grenirler. Cocuk, oyunlar araciligiyla gercek
yasamda karsilasabilecegi problemlerin simiilasyonlari yapmis olurlar. Mesela evde
oynadig1 bir oyunda anne veya baba olan ¢ocuk aslinda gelecekte karsilasacaklari anne
veya baba karakterlerinin bir takim rollerini benimsemis olabilirler (Alan, 2017, s.17).
Ayrica bir cocuk oyunda anne, baba, doktor, 6gretmen ve asker gibi istedigi bir meslegi
segme hakkina sahiptir. Béylece ¢ocugun toplumdaki rolleri kontrollii bir bigimde
degistirilmis olur. Bu durum djjital oyunlar i¢in de gegerlidir. Dijital oyunlarda da bir
oyuncu sporcu, savasci veya bir grubun lideri olabilir (Koksal, 2015, s. 16 —17).

Oyunlarda farkli sorunlarla karsilasabilen ¢ocuk yaraticiliklarini da gelistirebilir.
Farkli durumlarda farkli cevaplar vererek hayata hazirlik yapabilir. Oyun oynamak
cocuklarin gelisiminde ne kadar etkili ise egitimde de o kadar etkilidir. Geleneksel
egitim yontemlerinin etkili olamadig1 bir¢gok durumda oyunlar araciligiyla 6grenen
ogrencilerin basarili oldugu c¢esitli kuramcilar tarafindan kabul edilmistir (Alan, 2017,
s.17).

Oyunun biitiinlestirici bir 6zelligi vardir. Oyun toplulugu, farkli kesimlerden
bireylerin farkli yollarla bir araya gelmesiyle olusur. Mahalle aralarinda futbol
oynanabilmesi i¢in bile pek ¢ok ¢ocugun toplanip bir araya gelmesi gerekir. Dijital
oyunlar ise oyun toplulugu olusturabilmesi acisindan klasik oyunlara goére daha iist

diizeyde bir platformdur (Kaya, 2013, s.14).

Oyun, ¢ocuklarin en dogal hakkidir. Birey, ister cocuk olsun, ister geng, isterse
de yetiskin olsun farkl: tiirden oyunlar oynamaktadir. Bireyler oyun oynarken; rahatlar,
giiler, eglenir, mutlu olur, 6grenir. Kisacast ruhsal yapimiz igin gerekli olan temel
taslara sahip olur. Oyunun ¢ok yonlii ve ¢ok boyutlu yapisi, uluslararasi bir platformda

taninmis ve bu durum ¢ocuklara hak verilmesine olanak saglamistir (Deger, 2012, 5.98).
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2.1.7. Sosyal Bilgiler Dersinde Oyun

Sosyal Bilgiler dersinde egitsel oyunlarin kullanilmasinin, dersin &grencilere
kazandirmak istedigi kazanimlar1 gerceklestirmede onemli Olciide katki saglayacagi
diisiiniilmektedir. Sosyal bilgiler dersine ait her konu i¢in bir oyun tasarlamak uygun
olmasa da Ogrenilen bir konunun pekistirilmesi, yanlis Ogrenmelerin diizeltilmesi
yoniinde katki saglar (Yesilkaya, 2013, s.46). Oyun ortaminda ders islemek 6grencilerin
derse kars ilgisini cekerek motivasyonlarm arttirir. Ozellikle dgrencilerin sevmedikleri
derslerde oyun yonteminin kullanilmasin ders basarisini arttirabilecegi diisiiniilmektedir

(Bakar, Tiiziin ve Cagiltay, 2008, s. 34).

Sosyal bilgiler dersinde oyun etkili bir yontemdir. Ozellikle ilkdgretim
seviyesinde, ezbere Ogretimden uzaklasmak, Ogrencinin siiregte aktif katilimin
saglayabilmek ve Ogrenciyi derslerden zevk alabilir bir duruma getirmek i¢in oyun
yontemine onem verilmelidir (Altinbulak, Emir ve Avci, 2006, s.49). Geleneksel
yaklagimdan hari¢ farkli kademelerdeki 6grencilerin duyussal, zihinsel ve psikomotor
gelisim alanlarina ve 6gretilmesi amaclanan konularin zevkli, eglenceli ve egitici bir
hava igerisinde Ogrenilmesine katki saglayacak egitsel oyunlar bulunmaktadir. Egitsel
oyunun kullanildig1 derslerde, 6grenciler kendilerini daha rahat ve 6zgiir hissettikleri

icin 6grenme daha kolay gerceklesmektedir (Kara ve Akin, 2018, s. 729- 746).

Egitim 6gretim ortamlarinda oyun bir materyal olarak kullanilabilmektedir.
Dersin daha zevkli bir hale getirilebilmesi, etkili bir 6grenme igin gerekli olan
giidiillenmenin saglanmasi, dersin sonunda edinilen bilgilerin pekistirilmesi cesitli
amaglarla kullanilabilir. Kisilerde iist diizey faaliyetlerin gelistirilmesi, sosyallesmenin
saglanmasi, oyunun kurallarina uyarak amaglh ve sistemli diistinmelerin saglanmas1 gibi
yararlar1 olan egitsel oyunlar, sosyal bilgiler dersinde etkili bir sekilde kullanilabilir.
Ciinkii sosyal bilgiler dersi, soyut konularin yogun olarak bulundugu bir derstir. Bu
baglamda hem Ogrencilerin derse olan ilgisini artirmada hem de akademik basarilarini
yiikseltmede etkili sonuglar alinmasini saglayabilir (Sever, Aydin ve Kogoglu, 2018, s.
163).

Sosyal bilgiler dersinde oyunla ogretimi kullanmak etkili bir yontemdir.

Oyunlar, eglenerek dgrenmeyi saglayan birer aragtir. Ogrenme teknikleri incelendiginde
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ogrencileri siiregte aktif kilma agisinda oyunun 6nemi yadsinamaz derecede biiyiiktiir.
Oyunla 6gretimde cocuk, yaparak ve yasayarak Ogrenir. Siirecte duyu organlarini da
kullanabilme imkanina sahiptir. Yani; goriir, dinler, dokunur, tadar, koklar ve hisseder.
Bu sekilde gerceklesen 6grenmeler, daha dogal bir ortamda gergeklestigi i¢cin oldukca

kalic1 olur. Bu da egitimde oyunun kullanilmasini gerekli bir hale getirir.

Ilkokul ¢agma gelmis cocuk somut islemler déneminde kabul edilmektedir.
Icinde bulundugu dénemin oOzelliklerine uygun olarak deneyimleyerek Ogrenir.
Deneyimleyerek 6grenmeden kasit yaparak yasayarak 6grenmedir. Cocuk edindigi veya
edinecegi bilgileri belirli somut ¢ergevelere oturtarak anlamlandirir. Eger bilgi yeterince
somutlastirilamazsa dgrenmeler yeterli diizeyde olmaz. Iste bu noktada oyunla 6gretim
yontemi kullanilarak bilgiler somutlastirilir ve etkili 6grenmeler saglanir. Ozellikle
sosyal bilgiler dersi gibi soyut kavramlarin ve olgularin yogun oldugu derslerde oyunla
Ogretim yoOntemi, anlamli 6grenmelerin gergeklesebilmesi i¢in etkili bir yontemdir.
Oyun oynayarak ¢ocuk farkinda olmadan &grenir. Ogrendigi bilgileri de oyun oynarken
kullandig1r i¢in hem pekistirmis olur hem de kalici 6grenmeleri gergeklestirmis olur.
Cocuklarin i¢inde bulunduklar1 dénemin 6zellikleri géz oniine alindiginda, anlamli ve

kalic1 6grenmeler i¢in oyun yontemi olabildigince kullanish ve etkili bir yontemdir.
2.2. Tigili Arastirmalar

Calismanin bu boliimiinde ¢alisma konusuyla dogrudan veya dolayli olarak ilgili
olan arastirmalara yer verilmistir. Arastirmalar kisaca Ozetlenmistir. Arastirmalarin
verilmesinde kronolojik bir sira izlenmistir. Once yurtiginde yapilan bazi arastirmalar,

sonra da yurtdisinda yapilan bazi arastirmalara yer verilmistir.

2.2.1. Yurticinde Yapilan Arastirmalar

Altinbulak, Emir ve Avci (2006) tarafindan yapilan arastirmada; Sosyal Bilgiler
O0gretiminde kullanilan egitsel oyunlarin erisiye ve kaliciliga etkisi incelenmistir.
Arastirma Bolu Ilinde 6grenim géren 5. smf ogrencileri ile gerceklestirilmistir.

Arastirma sonucunda; egitsel oyunlarin kullanildigi grup ile geleneksel Ogretimin
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uygulandig1 grubun basar1 ve kalicilik puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik gorildigi

sonucuna ulasilmistir.

Bakar, Tiiziin, Cagiltay (2008) tarafindan yapilan arastirma; egitsel bilgisayar
oyunu kullanimma iliskin 68renci goriislerini ortaya ¢ikarmak amaciyla yapilmstir.
Calisma, Ankara ilindeki 6zel bir Ilkogretim okulunun 6. sinifinda Sosyal Bilgiler
dersini alan 24 Ogrenci ile 9 hafta boyunca gergeklestirilmistir. Sonu¢ olarak
ogrencilerin derslerinde egitsel bilgisayar oyunu kullanimina olumlu baktigi, klasik

yontem yerine oyun tabanli 6grenmeyi tercih ettikleri sonucuna ulasilmistir.

Hanbaba (2011) tarafindan yapilan arastirmada; hayat bilgisi dersinde uygulanan
oyunla Ogretimin ilkogretim 3. smif Ogrencilerinin basar1 ve tutumuna etkisini
incelemislerdir. Arastirma, Sakarya ilinde 6grenim goren toplam 59 figiinci simif
Ogrencisiyle deney ve kontrol gruplu olarak yliriitiilmiistiir. Arastirma sonucunda;
oyunla &gretimin uygulandigi deney grubunun basari puanlarinin kontrol grubuna
oranla anlamli derecede farklilik gdsterdigi ancak 6grencilerin hayat bilgisine yonelik
tutumlarinda anlamli bir farklilik olusturmadigi halde deney grubu lehine bir artis

gosterdigi sonucuna ulasilmistir.

Torun (2011) tarafindan yapilan arastirma; ¢ocuk haklar1 6gretiminde kullanilan
oyunla Ogretimin Ogrencilerin basarilarina, ¢ocuk haklarma iliskin tutumlarina ve
Ogrenilenlerin kaliciligima etkisi incelenmistir. Arastirma 2010-2011 6gretim yilinda
Adiyaman ili merkez ilgede bulunan 50. Yil Ilkogretim Okulu’nda &grenim goren
besinci siif dgrencileri arasindan 27°si deney grubu ve 29°u kontrol grubu olmak iizere
toplam 56 Ogrenci ile yiriitiilmistiir. Arastirma sonucunda; deney grubundaki
ogrencilerin basarilari, kaliciliklar1 ve tutumlart ile kontrol grubundaki 6grencilerin
basarilari, kaliciliklar1 ve tutumlar1 arasinda anlamli bir fark goriilmiistiir. Bagka bir

ifade ile deney grubunun kontrol grubundan daha basarili oldugu sonucuna ulasilmustir.

Firat (2011) tarafindan Adiyaman ilinde yapilan calismada, matematik ders
konularindan biri olan olasilik konusundaki kavramlarin 6gretiminde bilgisayar destekli
egitsel oyunlarin etkisi arastirilmistir. Aragtirma 6.smif 6grencileri ile deney ve kontrol
gruplu olarak yiiritiilmistiir. Arastirma sonuglarina gore, deney ve kontrol grubunda

bulunan 6grencilerin basar1 puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik bulunmazken beceri
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kazandirma bakimindan deney grubundaki Ogrencilerde bilgisayar destekli egitimin

daha etkili oldugu sonucuna ulagilmistur.

Yesilkaya (2013) tarafindan yapilan arastirma; egitsel Oyun yonteminin dgrenci
basarisina ve derse karsi tutuma etkisini belirlemek amaciyla yapilmistir. Uygulama
Elazig ilinde Ogrenim goren 7.smnif Ogrencileri ile gergeklestirilmistir. Arastirma
sonuclarina gore; egitsel oyunun uygulandigt deney grubunun basart puanlart ile
geleneksel 6gretimin uygulandigi kontrol grubunun basar1 puanlar arasinda anlamli bir
farklilik bulunmamistir ancak deney grubunu basart puaninin daha yiiksek oldugu
gozlenmistir. Ayrica kontrol grubundaki O6grencilerin tutumlarinda bir farklilik
goriilmezken deney grubundaki O&grencilerin tutumlarinda anlamhi bir farklilik

gozlenmistir.

Akkus ve Aslan (2013) tarafindan yapilan aragtirma; oyunlarla kavram
Ogretiminin Sosyal Bilgiler dersinde Ogrencilerin akademik basarilarina etkisinin olup
olmadigmni tespit etmek amaciyla yapilmistir. Arastirma, Erzurum ili Palanddken
ilcesinde bulunan bir Ortaokulun 6.smifinda O6grenim goren Ogrenciler ile
yiriitiilmiistiir. Aragtirmanin sonucunda; oyunla 6gretimin uygulandigi deney grubunun
basar1 puanlari ile geleneksel yontemin uygulandigi kontrol grubunun basari puanlari

arasinda anlamli bir farklilik gézlenmistir.

Karamustafaoglu ve Kaya (2013) yilinda yapilan ¢alismada, 6.smif fen bilgisi
dersi yansima ve aynalar konusu 6gretiminde kullanilan egitsel oyun yonteminin etkisi
incelenmistir. Arastirmanin ¢aligma grubunu 6.siifi 6grencileri olusturmaktadir.
Aragtirma sonuglarina gore, uygulama siiresince 6grenciler etkinliklerde aktif olduklari
i¢cin ders oldukca eglenceli gegmis ayni1 zamanda sinifta disiplin sorunu yasanmamustir.
Bunun yaninda 6grenciler hem kazanmanin hem de kaybetmenin kendilerine bagl

oldugunu 6grenmisler ve fazla enerjilerini atarak rahatlamislardir.

Savas (2014) tarafinda yapilan arastirmada; besinci ve altinci simif 6grencilerine
uygulanan oyunla 6gretimin 6grencilerin basarilarina ve 6grenilen konularin kaliciligina
etkisi arastirilmistir. Arastirma Bursa ili Mustafa Kemal Pasa Ortaokulunda 2011 —
2012 egitim 6gretim yilinda 6.smiflar ile 2012- 2013 egitim 6gretim yilinda 5.simiflar ile

calisilmigtir. Arastirma sonucunda; oyunla &gretimin uygulandigi deney grubunun
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basar1 puanlar1 ortalamasi ile klasik O0gretimin uygulandigi kontrol grubunun basari
puanlar1 ortalamasi arasinda anlaml bir fark ¢iktig1 ayrica oyunla dgretimin, konularin

kaliciliginda oldukea etkili oldugu sonucuna ulagilmstir.

Savas ve Giilim (2014) tarafindan yapilan arastirmada; Sosyal bilgiler dersinde
kullanilan geleneksel ¢ocuk oyunlarinin 6grencilerin basari, kalicilik ve motivasyon
tizerindeki etkisi incelenmistir. Calisma 2012-2013 0Ogretim yili i¢inde Bursa
Mustafakemalpasa Ortaokulunun 6.smiflarinda yiiriitilmisttir. Calisma deneysel bir
calismadir. Caligmanin sonunda, oyunla Ogretimin kullanildigi deney grubunun
basarilari, kaliciliklar1 ve motivasyonlari ile kontrol grubunun basarilari, kaliciliklart ve

motivasyonlari arasinda anlamli bir fark oldugu sonucuna ulasilmstir.

Yesiltag ve Turan (2015) tarafindan yapilan aragtirmada; 7. Sinif Sosyal Bilgiler
Dersi Ulkeler Arast Kopriiler iinitesinin 6gretimi icin gelistirilen bir bilgisayar
yaziliminin 6grencilerin akademik basart ve tutumlarina etkisini ortaya koymak
amaglanmistir. Arastirma Ankara ili Elmadag il¢cesinde bulunana 7.sinif 6grencileri ile
gerceklestirilmistir. Arastirma sonucunda; bilgisayar destekli 6gretimin uygulandigi
deney grubu 6grencilerinin basar1 puanlariin geleneksel 6gretimin uygulandig: kontrol
grubu Ogrencilerinin basar1 puanlarindan daha yiiksek oldugu gozlenmistir. Ayrica
deney grubu 6grencilerinin tutumlarinda da kontrol grubuna goére anlamli bir farklilik

saptanmuistir.

Yesiltas ve Oztiirk (2015) tarafindan yapilan arastirmada; sosyal bilgiler dersi
vatandaslik konularinin 6gretiminde kullanilan bilgisayar destekli dgretimin akademik
basariya etkisi incelenmistir. Arastirma, Sivas ilinde 6grenim goren toplam 50 besinci
siif 6grencisi ile deney ve kontrol gruplu olarak iizerinde yiiriitilmiistiir. Aragtirma
sonuglarina gore, bilgisayar destekli 6gretimin uygulandig1 deney grubu dgrencilerinin
basar1 puanlariin geleneksel 6gretimin uygulandigi kontrol grubu dgrencilerinin basari

puanlarindan daha yiiksek oldugu goézlenmistir.

Boyraz ve Serin (2015) tarafindan yapilan aragtirmada; kuvvet ve hareket
kavramlariin o6gretiminde oyun temelli fiziksel etkinliklerin etkisi incelenmistir.
Calisma Eskisehir ilinde ilkokul 3. ve 4. smifa baslayacak toplam 21 ogrenci ile

yuriitiilmiistir. Aragtirma sonuglarma gore; bu uygulamanin, 6grencilerde var olan fen
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kavramlarin1 gelistirmeye katki sagladigi goriilmiistiir. Ayrica oyun temelli fiziksel
etkinliklerin ilkokul diizeyinde de kavram 6gretiminde kullanilabilecegine dair olumlu

sonuclar elde edilmistir.

Aslan Akin ve Atic1 (2015) tarafindan Van ilinde yapilan calismada, oyun
tabanli 6grenme ortaminin Ogrencilerin basar1t ve gorilslerine etkisi belirlenmeye
calisilmigtir. Arastirmada Vitamin Egitim portalindaki Matematik dersi egitsel
bilgisayar oyunlar1 aragtirmaci tarafindan daha Onceden belirlenen kriterlere gore
degerlendirilmis ve bu degerlendirmeler 6gretmenlerin goriisleri ile karsilastirilmistir.
Aragtirma deney grubunda 26 ve kontrol grubunda 23 olmak {izere toplam 49 6grenci
ile yiirlitiilmiistiir. Arastirma sonuglarma gore, Vitamin Egitim portalindaki egitsel
bilgisayar oyunlarinin Ogrencilerin basar1 diizeylerine anlamli derecede etkisinin
olmadigi ancak oyunlarin ogrenciler tarafindan eglenceli goriilmesinden dolay1

matematik dersine karsi olumlu tutum gelistirdikleri tespit edilmistir.

Karabag ve Aydogan (2015) tarafindan Samsun ilinde yapilan ¢aligmada, Tarih
derslerinde geleneksel yontem ile oyun yontemi arasindaki farki belirlemek ve oyun
yontemi kullanilarak gerceklestirilen tarih 6gretiminin 6grencilerin erisi diizeyine ve
ogrendiklerin konularin kaliciliga etkisini incelemek amacglanmistir. Arastirma 9.simifta
Ogrenim goren 57 0grenci ile deney ve kontrol gruplu olarak yiiriitiilmiistiir. Arastirma
sonuglarina gore, deney grubunda uygulanan yontemin kontrol grubunda uygulanan
yonteme gore hem erisi diizeyini artirmada hem de Ogrenilen konularin kaliciligini

saglamada daha etkili oldugu tespit edilmistir.

Isik ve Semerci (2016) tarafindan yapilan ¢aligma, ilkokul 3.smif 6grencilerine
Ingilizce kelime Ogretmek igin kullanilan egitsel oyunlarm basartya etkisinin
incelenmek amaciyla yapilmistir. Arastirma, deney ve kontrol gruplu olarak toplam 70
Ogrenci ile gerceklestirilmistir. Arastirma sonucunda egitsel oyunlar kullanilarak
Ingilizce kelime 6gretimi gerceklestirilen deney grubunun akademik basaris1 ile oyun
dist etkinlikler kullanilarak Ingilizce kelime 6gretimi gergeklestirilen kontrol grubunun

basaris1 arasinda deney grubunun lehinde anlamli bir farklilik oldugu goriilmiistiir.

Gedik (2016) tarafindan Erzurum ilinde yapilan arastirmada, 7. smuf

Ogrencilerinin okuma becerilerinin  gelistirilmek amaciyla egitsel oyunlardan
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faydalanmanin basar1 ve kaliciliga etkisi incelenmistir. Arastirma 85 deney grubu ve 90
kontrol grubu olmak {iizere toplam 175 ogrenci ile gerceklestirilmistir. Arastirma
sonuglaria gore, deney grubunda uygulanan egitsel oyunla 6gretim yonteminin kontrol
grubunda uygulanan mevcut programa gore basari ve kalicilik agisindan daha etkili

oldugu tespit edilmistir.

Hacisalihoglu Karadeniz (2016) tarafindan Giresun ilinde yapilan aragtirmada,
“Matematik ve Oyun” dersini segcen 24 6gretmen adayinin, matematik dersine uyarlanan
geleneksel ¢ocuk oyunlarinin siire¢ igindeki kazanimlarimi ve 6gretmen adaylarinin
karsilastiklar1 sikintilart tespit etmek amaglanmistir. Arastirma sonuglarina gore,
Ogrencilerin matematik dersine karsi ilgilerinin ve derse katilim oranlarmin arttidi,
matematige karst olusan Onyargilarin yok oldugu, derslerin daha eglenceli hale
donistiigi, geleneksel cocuk oyunlarinin anlamli ve kalic1 6grenmeye yardimer oldugu
sonuclarina ulasilmistir. Ayrica matematik dersine uyarlanan geleneksel c¢ocuk
oyunlarin, Ogrencilerin  sosyal-duygusal gelisimlerini  destekledigi, Ogretmen

-----

ulasiimistir.

Kahyaoglu ve Elgigek (2016) tarafindan Siirt ilinde yapilan arastirmada, egitsel
bilgisayar oyunlar1 kullanilarak gergeklestirilen fen bilimleri 6gretiminin 6. smif
ogrencilerinin fen kavramlarimi 6grenmelerine yonelik motivasyonlarina ve problem
¢ozmeye doniik yansitic1 diisiinme becerilerine etkisini ortaya koymak amaclanmstir.
Aragtirmanin ¢alisma grubunu 6.sinifta 6grenim goren 49 6grenci olusturmaktadir.
Calisma deney ve kontrol gruplu olarak yiiriitiilmiistiir. Arastirma sonuglarina gore,
deney grubu ve kontrol grubu dgrencilerinin motivasyon ve yaratici diigiinme becerileri

arasinda anlamli bir farklilik oldugu tespit edilmistir.

Yildirim (2016) tarafindan yapilan arastirmada, bilgisayarla iligkili boliimlerde
Ogrenim goren iiniversite dgrencilerinin, egitimde dijital oyun ve oyun tabanli 6gretim
kullanilmasimma karst bakis acilarmi tespit etmek, Ogrencilerin oyun oynama
aligkanliklarin1  saptamak ve oyunlarin O6grencilerde biraktigi etkiyi Olgmek ve
degerlendirmek amaciyla yapilmistir. Arastirmanin ¢alisma grubunu 117 iiniversite
ogrencisi olusturmaktadir. Arastirma sonuclarina gore; Ogrencilerin yarisindan

fazlasinin 6grenme temelli dijital oyun tasarimi konusunda istekli oldugu ancak
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okuduklart boliimlerde dijital oyun tasarimi ile ilgili yeterli ortama ulagamadiklar

anlasilmaktadir.

Yildiz, Simsek ve Agdas (2016) tarafindan Erzurum ilinde yapilan arastirmada,
egitsel oyun entegre edilmis isbirlikli 6grenme modelinin Ogrencilerin fen bilgisi
dersine karsi motivasyon ve sosyal becerilerini tespit etmek amaglanmistir. Arastirma
54 dgrenci ile deney ve kontrol gruplu olarak yapilmistir. Arastirma sonuglarina gore,
deney grubundaki Ogrencilerin fen Ogrenimine ydnelik motivasyonlarinin kontrol
grubundaki 6grencilerin motivasyonlarindan anlamli derecede yiiksek oldugu sonucuna
varilmistir. Sosyal Bilgiler Olgegi’den elde edilen sonuglara gore, deney grubundaki
ogrenciler ile kontrol grubundaki dgrenciler arasinda sosyal beceri acgisindan anlamli bir

farklilik tespit edilmistir.

Dogan (2017) tarafindan yapilan arastirmada; sosyal bilgiler dersinde deprem
konusunun dijital oyunla ogretiminin akademik basariya etkisini incelenmektir.
Arastirmanin ¢alisma grubunu Sivas ilinde ve Tokat ilinde 6grenim gormekte olan
toplam 108 besinci sinif dgrencisi olusmaktadir. Arastirmada sonuglarina gore; dijital
oyunla 6gretim yapilan deney grubunun basar1 puanlarinin geleneksel yontemle 6gretim

yapilan kontrol grubunun basari puanlarindan daha yiiksek oldugu tespit edilmistir.

Turan Gilintepe ve Donmez Usta (2017) tarafindan yapilan aragtirma; okul dncesi
O0gretmen adaylarinin egitsel bilgisayar oyunu kullanimima yonelik goriislerini
belirlemek amaciyla yapilmistir. Arastirma bir devlet {iiniversitesinin 4.sinifinda
Ogrenim goren 10 okul dncesi 6gretmen aday1 ile yiiriitiilmiistiir. Arastirma sonuglarina
gore; okuloncesi Ogretmen adaylari, egitsel bilgisayar oyunlari kullanilarak somut
kavramlar1 6gretmenin daha kalic1 oldugu gériisiindedir. Ogretmen adaylarinin bazilari
egitsel bilgisayar oyunlarini sosyallesmek agisindan olumlu degerlendirirken bazilar1 ise
olumsuz olarak degerlendirmektedir. Ancak yapilan goriismeler soncunda egitsel
bilgisayar oyunlarinin somut yasantt kazandirirken bireyleri sosyal c¢evreden

uzaklastirdig1 seklinde sinirliliklarinin oldugundan da bahsedilmistir.

Glirbiiz, Giilburnu ve Sahin (2017) tarafindan yapilan arastirmada; oyunlarla
zenginlestirilen siif ortamlarinda kesirler konusunun Ogretiminde Ogretmenlerin

goriiglerini tespit etmek amacglanmistir. Aragtirma, doktora 6grencisi olan 4 matematik
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O0gretmenine video kayitlar1 izlettirilip onlarin degerlendirmeleri neticesinde
yiiriitiilmiistiir. Arastirma sonuglarma gore; oyunlarin eglenceli, motive edici ve ilgi
cekici oldugu, derse aktif katilimi sagladigi ve olumlu tutum gelistirdigi konusunda

O0gretmenlerin hem fikir oldugu gozlenmistir.

Geng ve Buyurgan (2018) tarafindan yapilan arastirma, egitsel oyuna dayali
miize etkinliklerinin Ogrencilerin erisi ve gorsel sanatlar dersine karsi tutumlarini
belirlemek amaciyla yapilmistir. Aragtirma bir devlet okulunun 6.sinifinda 6grenim
goren 57 Ogrenci ile deney ve kontrol gruplu olarak yiiriitiilmiistiir. Arastirma
sonuglaria gore; egitsel oyun yonteminin kullanildigi deney grubu 6grencilerinin erisi
testi puanlari ile kontrol grubundaki 6grencilerin erisi testi puanlar1 arasinda anlamli bir
farklilik oldugu goriilmiistiir. Ayrica egitsel oyun yonteminin deney grubundaki gorsel

sanatlar dersine yonelik tutumlarini1 da olumlu yonde etkiledigi goriilmiistiir.

Aslan, Karamustafaoglu ve Kurt (2018) tarafindan yapilan aragtirma, otistik

(X3

cocuklara [c Organlari Taniyabilme *° konusu egitsel bir oyunla Ogretmeyi
amaglamistir. Arastirma, 12 ve 14 yaslarinda otizm tanist konulmus iki erkek dgrenciyle
yirlitiilmistiir. Arastirma sonuglarina gore; aragtirma konusuna uygun olarak tasarlanan
egitsel oyunun otizmli 6grencilerin 6grenmelerine olumlu yonde katki sagladig tespit
edilmistir. Ayrica yapilan goriismelerde de oyunun hedeflenen amaca ulastigi

gOriilmiistiir.

Uygun, Akkeyik ve Oztiirk (2018) tarafindan yapilan arastirma, egitsel oyunlarin
sosyal bilgiler dersi 6gretimine etkisini saptamay1 amaglamistir. Arastirma, bir devlet
okulunun 5.smifinda 68renim goren toplam 21 Ogrenci ile yiiriitiilmiistiir. Arastirma
sonucunda; 6grencilerin sosyal bilgiler dersine ilgilerinin ve derse katilimlarinin olumlu
yonde arttigr gozlenmistir. Konunun sonunda bulunan degerlendirme caligmalarinda
kalic1 6grenmelerin saglanamadigi ancak egitsel oyun temelli yapilan degerlendirme

sonucunda da 6grenmelerin anlamli bir diizeyde kalic1 oldugu goriilmiistiir.

Korkmaz (2018) tarafindan yapilan arastirmada; egitsel oyun gelistirerek
uygulanan fen bilimleri dersinin 6grencilerin basar1 ve tutumlarina etkisi incelenmistir.
Arastirma, bir devlet okulunun 7.sinifinda 6grenim goren 17 6grenci ile tek gruplu

olarak yliriitiilmiistiir. Arastirma sonucunda; egitsel oyun gelistirerek uygulanan fen
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bilimleri dersinin 6grencilerin akademik basar1 diizeylerinin ve tutumlarinin artmasinda
anlamli bir etkisinin oldugu goriilmiistiir. Fakat bu 6gretimde cinsiyetin akademik basar1

diizeyi ve tutumda anlamli bir farklilik olusturmadigi tespit edilmistir.

Usta ve digerleri (2018) tarafindan yapilan arastirmada; oyunlarla matematik
Ogretiminin yedinci smif Ogrencilerinin matematik basarisina etkisi incelenmistir.
Arastirma, bir devlet okulunun yedinci sinifinda 6grenim goren 39 6grenci ile deney ve
kontrol gruplu olarak yiiriitilmistiir. Arastirma sonucunda; 6n test puanlar1 arasinda
anlaml bir fark bulunmayan deney ve kontrol gruplarin son test puanlari arasinda

deney grubunun lehine anlaml bir fark goriilmiistiir.

Uygun, Teke ve Gezgin (2018) tarafindan yapilan arastirmada; isitme engelli
Ogrencilere uygulanan Tiirkge 6gretiminde bilgisayar destekli egitimin ( BDE ) etkisi
incelenmistir. Arastirma, bir devlet okulunun 7.sinifinda 6grenim goren 5 isitme engelli
Ogrenci ile yiiritiilmiistiir. Aragtirma sonuglarina géore BDE yaziliminin isitme engelli
Ogrencilerin 6grenmelerine katki sagladigi goriilmiistiir. Ayrica yazilimin 6grencilerin

dikkatini ¢ektigi ve motivasyonu arttirdigi elde edilen bulgular arasindadir.

Isci (2018) tarafindan yapilan arastirmada; sosyal bilgiler 6gretiminde
kullanilabilecek dijital oyun gelistirme yaziliminin sosyal bilgiler 6gretmen adaylarinin
gorlslerine gore degerlendirilmesi amaglanmistir. Arastirma, bir devlet {iniversitesinin
sosyal bilimler egitimi boliimiinde 6grenim goren 4.sif Ogrencilerinden 14 kisi ile
yiriitiilmiistiir. Arastirma sonucunda; dgretmen adaylarinin sosyal bilgiler 6gretiminde
dijital oyun kullanimina ve dijital oyun gelistirme yazilimina dair diisiincelerinin olumlu
oldugu, dijital oyunlarin derslere katki saglayacagi, derse olan ilginin ve motivasyonun

artacagi yoniinde goriislere ulasilmistir.

Tecen (2018) tarafindan yapilan arastirmada; okul Oncesi doneminde olan
cocuklarin ses farkindaligini gelistirmek amagh kullanilan dijital oyun temelli
uygulamalarin etkililigini incelemektir. Arastirma, bir devlet okulunda 6grenim goren
40 ogrenci ile deney ve kontrol gruplu olarak yiiriitiilmiistiir. Arastirma sonucunda;
deney ve kontrol grubunda bulunan dgrencilerin 6n test basar1 puanlar1 arasinda anlaml
bir farklilik bulunmazken ara test ve son test sonuglarmin deney grubunda bulunan

ogrencilerin lehine anlamli bir diizeyde daha yliksek oldugu belirlenmistir.
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Aksoy ve Kiigiik Demir (2019) tarafindan yapilan arastirma; tasarlanan egitsel
dijital oyunlarin 6gretmen adaylarimin yaraticiliklarina etkisi olup olmadigini
arastirmayl amaclamistir. Arastirma, bir devlet iiniversitesinin simif Ogretmenligi
boliimiinde 6grenim goren 25 6grenci ile deney ve kontrol gruplu olarak yiiriitiilm{istiir.
Arastirma sonuglarina gore; deney grubunda bulunan 6gretmen adaylarini 6n test ve son
test puanlari arasinda anlamli bir farklilik oldugu tespit edilmistir. Ayrica son test
puanlarmin ortalamalar1 géz oniline alindiginda yine deney grubu lehine anlamli bir

farklilik saptanmistir.
2.2.2.Yurtdisinda Yapilan Arastirmalar

Kebritchi, Hirumi ve Bai (2010) tarafindan yapilan arastirmada, bilgisayar
oyununun Ogrencilerin matematik basarisi ve motivasyonu iizerindeki etkileri, onceki
matematik bilgilerinin, bilgisayar becerilerinin ve Ingilizce dil becerilerinin oyundaki
basar1 ve motivasyonlarindaki roliinii tespit etmek amaglanmistir. Aragtirmaya toplam
193 6grenci ve 10 6gretmen katilmistir. Arastirma deney ve kontrol gruplu olarak
yiirlitiilmistlir. Arastirma sonucunda, deney grubunun basarist ile kontrol grubunun
basaris1 arasinda anlaml bir farklilik gézlenmistir. Gruplarin motivasyonunda anlamli
bir farklilik tespit edilmemistir. On bilgi, bilgisayar ve Ingilizce dil becerileri, deney

grubunun basarisinda ve motivasyonunda énemli rol oynamadi.

Hwang, Chiu ve Chen (2015) tarafindan yapilan arastirmada, Ogrencilerin
O0grenme performansini sorgulamaya dayali bir 6grenme stratejisine dayali olarak
gelistirmek i¢in bir baglamsal egitim bilgisayar oyunu gelistirilmistir ve gelistirilen
bilgisayar oyununun Ogrencilerin sorgulamaya dayali 0grenme performanslari
tizerindeki etkilerini degerlendirmek icin bir ilkokul sosyal bilgiler dersi iizerine bir
deney gerceklestirilmistir. Arastirma sonuglarina gore, gelistirilen bilgisayar oyununun
ogrencilerin 6grenme basarilarini, 6grenme motivasyonunu, memnuniyet derecesini

etkili bir sekilde artirdigini goriilmektedir.

Manero, Torrente, Serrano, Martinez-Ortiz ve Fernandez-Manjon (2015)
tarafindan yapilan arastirmada, egitici bir video oyununun etkinligini, genglerin
tiyatroya olan ilgisini artirmak i¢in motive edici bir ara¢ olup olmadiginmi test etmek

amaglanmistir. Caligma Madrid'de 8 farkli okuldan 697 lise dgrencisi ile yiiriitiilmiistiir.
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Calisma deney ve kontrol gruplu olarak gergeklestirilmistir. Aragtirma sonucunda, video
oyunlarmin kullanildig1r deney grubunun puanlari ile bir konusmaciyr dinleyen kontrol
grubunun puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik tespit edilmistir.
Ayrica video oyununun 6grencilerin tiyatroya olan ilgisini geleneksel sinifa gére daha

cok artirdig1 sonucuna ulasilmistir.

Chen, Wang and Lin (2015) tarafindan yapilan arastirmada; 0grencilerin fen
O0grenmede ve motivasyonlarini arttirmada oyun tabanli 6grenme ydntemlerinin etkisi
incelenmistir. Arastirma, ortaokulda 6grenim goéren 57 Ogrenci ile ylriitiilmiistiir.
Aragtirma sonucunda; oyun temelli 6grenmenin 6grencileri, bilim kavramlarini agikga
ve dikkatlice kesfetmeye tesvik ettigi tespit edilmistir. Ayrica 6grencileri bir sonraki
egitim kademesine hazirladig1 ve 6grencilerin problem ¢dzme becerilerini gelistirdigi

saptanmistir.

Trajkovik, Malinovski, Vasileva-Stojanovska ve Vasileva (2018) tarafindan
yapilan arastirmada; ortaokul programina entegre edilmis geleneksel oyunlarin
Ogrencilerin kisilik 6zellikleri, motivasyon ve basarilarina etkisi incelenmistir.
Arastirma, Makedonya’daki bir ortaokulda 6grenim goren 102 besinci sinif 6grencisi ile
yirltilmistlir. Arastirma sonucunda; geleneksel oyunlarin 6grencilerin basarilarini ve
motivasyonunu dogrudan etkiledigi gozlemlenmistir. Ayrica, geleneksel oyunlarin
ogrencilerin kisilik 6zelliklerini dogrudan etkilemedigi tespit edilse de ice doniik

cocuklarin oyun sirasinda agilma motivasyonunu arttirdigini ortaya koymustur.

Fokides (2018) tarafindan yapilan arastirmada; dijital oyunlarin kullanildig:
matematik O0gretiminin Ogrencilerin basari ve motivasyonuna etkisini ortaya koymak
amaclanmigtir. Arastirma, Yunanistan’da 3 farkli okulda 201 6grenci ile deney ve
kontrol gruplu olarak yiritiilmiistiir. Aragtirma sonucunda; deney grubu ve kontrol
grubu 6grencilerinin basar1 ve motivasyonlar1 arasinda anlamli bir farklilik oldugu tespit
edilmistir. Ayrica deney grubundaki 6grencilerin goriislerinin de kontrol grubundaki

Ogrencilerin goriislerinden daha olumlu oldugu saptanmaistir.

Prez, Duque, ve Garca (2018) tarafindan yapilan arastirmada;
[Ikdgretim dgrencilerinin mantiksal-matematiksel, dogal ve dilbilimsel 6grenme

seviyelerinin arttirilmasinda oyun tabanli 6grenmenin etkisi incelenmistir. Arastirma,
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119 ilkdgretim 6grencisi ile yiritiilmiistiir. Aragtirma sonucunda; ¢ocuklarin mantiksal-
matematiksel, dogal ve dilbilimsel yeteneklerinde bu ¢aligmaya katilmadan onceki ve
caligmadan sonraki 6grenme diizeyleri arasinda Onemli farkliliklar oldugu tespit

edilmistir.

Noah (2019) tarafindan yapilan arastirmada; dijital oyun 6gretim yonteminin lise
Ogrencilerinin matematik basarilart {izerindeki etkisini ortaya koymak amaglanmistir.
Arastirma, Nijerya’daki 6 devlet okulundan 240 lise ikinci sinif 6grencisi ile deney ve
kontrol gruplu olarak yiiriitiilmiigtiir. Arastirma sonucunda; dijital oyun Ogretim
yontemi uygulanan deney grubunun performansinin, geleneksel Ogretim yontemi

kullanilan kontrol grubunun performansindan daha iyi oldugu goriilmiistiir.

Brezovszky ve digerleri (2019) tarafindan yapilan arastirmada; matematik
dersinde kullanilan oyun temelli 6grenme ortaminin dgrencilerin say1 bilgisine etkisini
ortaya koymak amaglanmistir. Arastirma, dordiincii, besinci ve altinci sinif olmak iizere
toplam 1168 Ogrenci ile deney ve kontrol gruplu olarak yiiriitiilmiistiir. Arastirma
sonucunda; deney grubunun matematik ve say1 bilgisi konusunda, kontrol grubundan
daha iyi performans gosterdigi saptanmistir. Ayrica kullanilan oyunun farkli tlirdeki

aritmetik becerileri ve bilgileri arttirmada oldukga etkili oldugu tespit edilmistir.

Sousa ve Rocha (2019) tarafindan yapilan arastirmada; oyun temelli 6§renmenin
liderlik becerilerini gelistirip gelistirmedigi ve yeni liderlik tarzlarmi ortaya c¢ikarip
cikarmadig incelenmistir. Arastirma, her grupta 15 katilimci olmak iizere 8 gruptan
olusan toplam 120 katilimci ile yiiriitiilmiistiir. Aragtirma sonucunda; oyun temelli bir
o0grenme yaklasiminin liderlik becerilerinin gelistirilmesinde etkili bir yaklasim oldugu
ve motivasyon, kolaylagtirma, kogluk, zihniyet degisikligi ve iletisim gibi becerileri

gelistirdigi tespit edilmistir.
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UCUNCU BOLUM

I1l. YONTEM

Arastirmanin bu boliimiinde arastirmanin modeline, evren ve ornekleme, veri
toplama araclarina, veri toplama siirecine ve verilerin analizine iligkin bilgilere yer

verilmistir.
3.1. Arastirmanin Yaklasimi ve Modeli

Sosyal Bilgiler dersinde kullanilan egitsel oyun ve dijital oyun ydnteminin
4.smif Ogrencilerinin basar1 ve tutumlarina etkisi incelenirken nicel arastirma
yontemlerinden deneysel desen kullanilmistir. Deneysel arastirma yaklasimi, varsayilan
sebeplerin etkilerini kesfetmek amaciyla tasarlanan nicel bir yaklagimdir. Bu yaklagimin
temel Ozelligi, bir durumun baska bir durumu nasil etkileyecegini gorebilmek icin
kasitli olarak degistirilmesidir (Christensen, Johnson and Turner, 2015, 5.33). Deneysel
calismada arastirmaci istedigi bir bagimsiz degiskeni verir ve bu degiskenin bir veya
daha fazla degisken iizerindeki etkilerini tespit etmeye c¢alisir. Bundan dolay1 kontrol
grubu deneysel ¢alismalarda 6nemlidir. Aragtirmaci kontrol grubu ile deney grubu
arasindaki her seyin maksimum diizeyde esit olmasi i¢in ¢aba sarf eder. Ancak bu
sayede bagimsiz degiskenin etkisini tam anlamiyla tespit etmek miimkiindiir (Altunigik,
Coskun, Bayraktaroglu ve Yildirim, 2007, s. 57). Bu arastirmada da egitsel ve dijital
oyun Ogretim yonteminin Ogrencilerin basar1 ve tutumlarina etkisi incelenmistir.
Deneysel tasarimlarin iki temel kosulu ifade edilmektedir. Bunlardan birincisi; bagimli
degiskenin tizerindeki etkileri karsilastirabilen ve bagimsiz degiskeni tanimlayabilen en
az iki degisik kosulun olmasi; ikincisi ise bagimsiz degiskenin aragtirmaci vasitasiyla
dogrudan manipiile edilmesidir. Ayrica bir deneysel arastirmada, 6rneklemde yer alan
katilmcilarin  iglem gruplarina, kosullarma seckisiz (yansiz) olarak atanmalari
arastirmay1 giiclendirmektedir. (Biiylikoztiirk, Kilic Cakmak, Akgiin, Karadeniz ve
Demirel, 2011, s. 191). Klasik deneysel tasarimlar, bireylerin kontrol ve deney
gruplarina gelisiglizel dagitilmas1 ve deney grubundakilerin isleme tabi tutulmasiyla

elde edilen sonuglarin her iki grup icin de degerlendirilmesinden olugsan yontemdir.



Klasik deneysel tasarimlarinda bulunan ‘“ kontrol ve deney gruplari, dntest- sontest ve
rasgele dagitim’’ ozellikleri, deneysel tasarimlari diger tasarimlardan iistiin kilmaktadir.
Bir kontrol grubu ve bir deney grubu olan en az iki grupla olusturulur ve uygulama
yapilmadan 6nce ve uygulamadan sonra tepki Olgiiliir. Kontrol ve deney gruplarina
bireyler rasgele se¢ilir (Geray, 2014, s.80; Durna, 2009, s. 178). Calismada deneysel
desen tiirlerinde de yar1 deneysel desen kullanilmigtir. Yar1 deneysel desenler,
eslestirme yoluyla kontrol ve deney gruplar1 arasinda esitligin saglanabildigi deneysel
desenlerdir. Gelisigiizel atamalarin miimkiin olmadig1 durumlarda katilimcilari birbirine
benzer olacak sekilde eslestirerek yapilir (Karakus ve Basibiiyiik, 2009, s. 215). Bu
desende bagimsiz degiskene miidahale edilebildigi gibi grup iiyeleri secgkisiz olarak
belirlenemez (Christensen, Johnson and Turner, 2015, s.316). Seckisiz atamanin
kullanilmadig: yerlerde eslestirilmis desen kullanilabilir. Eslestirilmis desende, seckisiz
atama kullanilmaz. Gruplarin ikisi de belirlenen degiskenler {izerinden eslestirilmeye
calisilir. Eslestirilen gruplar deney ve kontrol gruplarina yansiz atanirlar. Ancak, yapilan
eslestirme gruplarin tamamen denk oldugunu garanti etmez. Yalniz yansiz atamanin
yapilamayacagi durumlarda eslestirilmis desen 6dnemli bir alternatiftir (Biiyiikoztiirk ve

digerleri, 2011, s. 206). Bu arastirmada da yar1 deneysel desen kullanilmaistir.

Eslestirilmis desenler

(The matching-only design)

Grup Ontest Islem Sontest
Deney (D) M 0, X O3
Kontrol (K) M O, O4

(Buyiikoztiirk ve digerleri, 2011, s. 206). Campbell ve Stanley (1963)’e gore;

o X: Klasik notasyon sisteminde bir grubun etkilerini arastirmak
icin bir deneysel degisken ya da islemi ifade eder.

. 0: Olgme araciyla yapilan dl¢iimii ifade eder.

o Ayni satirda yazilan X ve O’lar ayn1 gruba uygulanir, ayni siitun

olarak yazilan X ve O’lar es zamanl uygulanmistir (Creswell, 2017, s. 171).
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. M: eslestirilmis desen ifade eder (Biiyiikoztiirk, ve digerleri,

2011, s. 206).
Grup Ontest Islem Sontest
Deney (D) Sosyal Bilgiler Dersi Basar1 ~ Sosyal Bilgiler Sosyal Bilgiler
Testi dersinde egitsel ve Dersi Basar1 Testi
o ) dijital oyun o
Sosyal Bilgiler Dersi Tutum Sosyal Bilgiler
. ) uygulanmast ) . )
Olgegi Dersi Tutum Olgegi
Kontrol Sosyal Bilgiler Dersi Basar1 ~ Sosyal Bilgiler Sosyal Bilgiler
(K) Testi Dersinde MEB Dersi Basar1 Testi
Sosyal Bilgiler Dersi Tutum  Miifredatinin Sosyal Bilgiler
Olgegi Uygulanmasi Dersi Tutum Olgegi

3.2. Calisma Grubu

Arastirmanin ¢alisma grubunu 2018-2019 egitim-6gretim yili Elaz1g ili Merkez
ilgesine bagl Toki Firat [lkokulu’nda 4. sinifa devam eden 46 6grenci olusturmaktadir.
Calisma deney ve kontrol gruplu olarak yiiriitiilmiistiir. Gruplar belli degiskenler baz
alinarak denklestirilmistir. Gruplar Tiirk¢e, Hayat Bilgisi ve Fen Bilimleri derslerinde
iic kategori (¢ok 1yi, 1yi, gelistirilmeli) altinda verilen basar1 durumlar1 goz Oniine
alinarak eslestirilmistir. 18’er tane dgrencinin basar1 durumlar1 denklestirilmistir. Deney
grubu ve kontrol grubunda yer alan 6grencilerin cinsiyetlerine gore dagilimlari Tablo

1’de verilmistir.
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Tablo 1. Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Cinsiyetlerine Gére Dagilimi

Gruplar Ogrenci Kiz Kiz Erkek Erkek
Sayist Ogrenci  Ogrenci %  Ogrenci Ogrenci %
Deney Grubu 18 8 44,4 10 55,6
Kontrol Grubu 18 8 44,4 10 55,6
Toplam 36 16 20

Tablo 1° de verilen bilgilere dayanarak deney grubu ve kontrol grubunda

bulunan 6grencilerin cinsiyetlerine gére dagiliminin dengeli oldugu goriilmiistiir.

Bir onceki yilin ders notlar1 baz alinarak eslestirilen deney grubu ve kontrol
grubu 6grencilerinin basari testi ve Sosyal Bilgiler Dersine Yénelik Tutum Olgegi én
test puanlarinin arasindaki anlamlilig1 tespit etmek amaciyla yapilan Mann Whitney U

Testi sonuglar1 Tablo 2 ve Tablo 3’ te verilmistir.

Tablo 2. Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Basar1 Testi On Test Puanlarina Iliskin Mann Whitney
U Testi Sonuglar

Deney Grubu- Sira Sira U P
Kontrol Grubu N Ortalamast  Toplami
Ontest Deney 18 16.11 290.00
Kontrol 18 20.89 376.00 119.000 171
Toplam 36

Tablo 2 incelendiginde deney grubunda bulunan &grencilerin basari puanlarinin
(SO=16.11), kontrol grubu Ogrencilerinin basart puanlarimin (SO=20.89) oldugu
goriilmektedir. Iki grubun sira ortalamalarinin birbirine yakin oldugu gériilmektedir. Iki
grup arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigini sdyleyebilmek i¢in U ve p degerine
bakmamiz gerekmektedir. Mann Whitney U Testi sonuglarina gére U=119.000 ve
p=.171 (p>0.05) bulunmustur. Bu baglamda deney grubu ve kontrol grubu
ogrencilerinin sosyal bilgiler dersi basari testi 6n test puanlari arasinda anlamli bir

farklilik olmadig1 belirlenmistir.
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Gruplarin basar testi diizeylerinin denk olduklar1 belirlendikten sonra deney ve
kontrol gruplarmin sosyal bilgiler dersine yonelik tutum diizeyleri acgisindan 6n test
sonuglart karsilastirllmistir. Deney ve kontrol gruplarinin 6n test puanlariin Mann

Whitney U Testi sonuclari tablo 3’de gosterilmistir.

Tablo 3. Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Sosyal Bilgiler Dersine Yénelik Tutum Olgegi On Test
Puanlarina iliskin Mann Whitney U Testi Sonuglar

Deney Grubu- Sira Sira U P
Kontrol Grubu N Ortalamas1 Toplami1
Ontest Deney 18 20.08 361.50
Kontrol 18 16.92 304.50 133.500 372
Toplam 36

Tablo 3 incelendiginde deney grubunda bulunan 6grencilerin tutum puanlarinin
(S0=20.08), kontrol grubu Ogrencilerinin tutum puanlarinin (SO=16.92) oldugu
goriilmektedir. Iki grubun sira ortalamalarinin birbirine yakin oldugu goriilmektedir. Iki
grup arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigini sdyleyebilmek i¢in U ve p degerine
bakmamiz gerekmektedir. Mann Whitney U Testi sonuglarina gére U=133.500 ve
p=.372 (p>0.05) bulunmustur. Bu baglamda deney grubu ve kontrol grubu
Ogrencilerinin sosyal bilgiler dersine yonelik tutum o6lcegi On test puanlari arasinda

anlaml bir farklilik olmadig1 belirlenmistir.
3.3. Arastirma Siireci

Arastirmanin bu boliimiinde egitsel oyun ve dijital oyun yontemine dayali
Ogretim yonteminin ve geleneksel yontemlerden diiz anlatim yonteminin 4.smif Sosyal
Bilgiler dersi ‘‘Insanlar, Yerler ve Cevreler’” iinitesinin islenme siirecindeki

uygulamalarina yer verilmistir.

Arastirmaci gerek deney grubunda gerekse kontrol grubunda yiiriitiilen derslerde
baz1 noktalara 6zellikle dikkat etmistir. Oncelikle, gruplara deney veya kontrol grubu
olduklarin1 sdylememistir. BOylece Ogrencilerin bir ayrim hissetmelerinin Oniine
gecilmistir. Smiflarin fiziki kosullarini incelendiginde deney grubu olan 4-F smufi ile

kontrol grubu olan 4-A sinifinin aym oOzellikleri tasidigini tespit etmistir. Sif
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diizeninin iki grupta da ayni olmasima dikkat etmistir. Hem deney grubunda hem de
kontrol grubunda O&grencileri cesaretlendirici, sicak ve samimi bir iletisim tarzi

kullanarak arastirmacidan kaynaklanabilecek etkileri engellemeye 6zen gosterilmistir.
3.3.1. Islem Basamaklar
Arastirma siiresince yliriitiilen islemler sirasiyla asagida verilmistir:

1. Oncelikle literatiir taramas1 yapilarak Sosyal Bilgiler dersinde hangi 6gretim
yonteminin aragtirma kapsamina alinmasi gerektigi incelenmistir. Sonug olarak, egitsel

oyun ve dijital oyun yontemine karar verilmistir.

2. Sosyal Bilgiler dersinde uygulanacak olan egitsel oyun ve dijital oyun
yontemiyle ilgili egitim programini olusturabilmek admna egitsel oyun ve dijital oyun

yontemleri ile ilgili olarak detayli bir literatiir taramas1 yapilmistir.

3. Ihtiyaglarin belirlenebilmesi icin oOncelikle 4.smif Sosyal Bilgiler ders
programi detaylt bir bi¢cimde incelenmis ve 4.simif Ogretmenleri ile goriismeler

yapilmistir.

4. Ihtiyag belirleme ¢alismalarmnin ardindan ‘‘Insanlar, Yerler ve Cevreler
initesi’’ uygulama yapmak i¢in uygun bulunmus ve uygulama yapilacak iiniteye karar

verilmistir.

5. 4.s1mi1f 6grencilerine uygulanabilecek Sosyal Bilgiler Dersine Yonelik Tutum
Olgegi icin literatiir taramasi yapilmis ve uygulanabilecek tutum olgegine karar

verilmistir.

6. Karar verilen Sosyal Bilgiler Dersine Yonelik Tutum Olgegi’ni

uygulayabilmek i¢in 6l¢egi gelistiren hocalardan gerekli izinler alinmustir.

7. ““Insanlar, Yerler ve Cevreler’’ iinitesinde yer alan kazanimlar incelenmis ve

bu kazanimlar1 kapsayan basari testi madde havuzu hazirlanmigtir.

8. Basar1 testi madde havuzunda yer alan sorulara, 4.smif O0gretmenlerinden

goriis alinarak madde havuzu olusturulmustur.
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9. Olusturulan basari testi madde havuzunda bulunan sorular alaninda uzman 5
Sosyal Bilgiler 6gretmenine ve alaninda uzman 2 Ogretim tiyesine incelettirilmis ve

cikarilmasi gereken sorular tespit edilip madde havuzundan ¢ikarilmistir.

10. Son sekli verilen basar1 testi madde havuzundaki sorular 5.smif 6grencilerine
uygulanmis ve 6grencilerin verdikleri cevaplar dogrultusunda sorularin madde analizleri

yapilip 25 sorudan olusan basari testi olusturulmustur.

11. Bir onceki yilin not sistemi kullanilarak deney ve kontrol gruplarina karar
verilmig, deney grubunda 18 ve kontrol grubunda 18 olmak iizere toplam 36 6grenci

eslestirilmistir.

12. Eslestirilmeyen 10 6grenci de uygulama siirecine dahil edilmis, deney veya
kontrol grubunun disinda kaldiklari hissettirilmemis ve biitiin testler bu dgrencilere de

uygulanmustir.

13. Hazirlanan Sosyal Bilgiler basar1 testi ve Sosyal Bilgiler Dersine Yonelik
Tutum Olgegi daha 6nceden deney grubu ve kontrol grubunda bulunan &grencilere 6n

test olarak uygulanmistir.

14. Uygulanan 6n test sonuglarindan, daha Onceden not sistemine gore
eslestirilen deney ve kontrol grubu 6grencilerinin istatistiksel olarak denk olduklari

sonucuna varilmistir.

15. Aragtirmact hem deney grubunda bulunan &grencilere hem de kontrol

grubunda bulunan 6grencilere siireci tanitmistir ve siiregte yapilacaklar1 anlatmistir.

16. Deney grubu Ogrencilerine 2 hafta siire ile bilgisayar kullanma egitimi

verilmistir.

17. Deney grubunda 5 hafta boyunca egitsel oyun ve dijital oyun ydntemi
kullanilarak ders islenirken, kontrol grubunda 5 hafta boyunca Sosyal Bilgiler ders

kitabina gore diiz anlatim yontemi kullanilarak ders islenmistir.

18. Aragtirmaci 5 hafta boyunca 6 kazanima uygun 6 tane egitsel oyun ve 6 tane
de dijital oyun tasarlamis ve deney grubu Ogrencilerine bu oyunlar1 oynatarak siireci

tamamlamistir.
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19. Son olarak, deney ve kontrol grubunda bulunan 6grencilere Sosyal Bilgiler
basari testi ve Sosyal Bilgiler Dersine Yénelik Tutum Olgegi son test olarak uygulanmis

ve her iki grubun diizeyinin farklilagip farklilasmadigina bakilmastir.
3.3.2. Deney ve Kontrol Gruplarinda Yapilan Calismalar
3.3.2.1. Deney Grubunda Yapilan Calhismalar

Deney grubunda, sosyal bilgiler dersleri 5 hafta boyunca haftada 3 saat olmak
lizere arastirmaci tarafindan ylriitiilmistiir. Bu derslerde, egitsel oyun ve dijital oyunlar

hazirlanarak, bu oyunlar oynatilmis ve oyun temelli bir egitim programi uygulanmistir.

Uygulamaya baslamadan oOnce deney grubunda yer alan Ogrencilere siireg
tanmitilmis ve 5 haftalik siiregte neler yapilacagi anlatilmistir. Arastirmada kullanilan
dijital oyunlar 6grenciler tarafindan bilgisayar aracilig1 ile oynanacagi i¢in arastirmaci
tarafindan Ogrencilere 2 hafta boyunca bilgisayar kullanma egitimi verilmistir. Bu
egitim okuldaki bilgisayar laboratuarinda gerceklestirilmistir. Bilgisayar egitiminde
Ogrencilere bilgisayar parcalari (monitor, klavye, fare) tamitilmis, ne ise yaradiklari
anlatilmis ve nasil kullanilacagi agiklanmistir. 2 haftalik silire sonunda Ggrenciler

bilgisayarda oyun oynayabilecek kadar bilgisayar bilgisine sahip diizeye gelmistir.

Uygulamada kullanilan egitsel oyunlar smifta, dijital oyunlar da okulun
bilgisayar laboratuarinda oynanmistir. Deney grubundaki &grencilere uygulamak
amactyla her kazanim i¢in bir egitsel oyun ve bu egitsel oyuna paralel olarak bir de
dijital oyun tasarlanmistir. Dijital oyunlarin egitsel oyunlara paralel hazirlanmasinin
nedeni oyunun etkisini gormektedir. Aragtirmada egitsel oyunun veya dijital oyunun
etkisini degil oyunlarin etkisini tespit etmek amaglanmistir. Diger tiirlii ¢ikan sonucun
hangi oyundan kaynaklandigini tespit etmek zordur. Bu zorlugu ortadan kaldirmak i¢in
birbirine paralel oyunlar hazirlanmistir. Egitsel oyunlar icin gerekli materyaller
aragtirmaci tarafindan hazirlanmistir. Her egitsel oyun igin farkli materyaller
kullanilmistir. Dijital oyunlar tasarlanirken ‘Scratch’ oyun programi kullanilmigtir. Bu
program araciligiyla kazanimlara ve egitsel oyunlara paralel dijital oyunlar

tasarlanmigtir.
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Dijital oyunlar1 tasarlarken kullanilan Scratch bir programlama yazilimidir.
Programlama, yapmasini istedigimiz islerin, bilgisayarin anlayabilecegi bicimde
komutlar vererek sdylememizdir. Programlamaya baglarken, programlamanin mantigini
ve algoritmik diislince yetenegini kazandiran Scratch, biitiin diinyada programlama
egitimine baslamak icin Onerilen bir yazilimdir. Scratch ile programlama, gorsel
programlama temeline dayanmaktadir. Programlama mantiginda ihtiya¢ duyulan biitiin
yapilar, Scratch sisteminde gorsel olarak sunulmaktadir. Scratch yazilimi genellikle
oyun tasarlamak i¢in kullanilsa da Scratch ile hesap makinesi gibi degisik uygulamalar

veya egitsel simiilasyonlar gelistirmek de miimkiindiir ( Cagiltay ve Fal, 2015, s. 2-50).

Scratch bir programlama dilidir. Hatta pek c¢ok insanin ilk &grendigi
programlama dilidir. Scracth baslangi¢c seviyesinde olan bireyler ig¢in Ozel olarak
tasarlanmig bir programlama dilidir. Scracth animasyon ve oyun yaratmak, bunlar
yaratirken de kod yazmay1 6grenmek i¢in olduk¢a idealdir. Kullanimi hizli ve kolay bir
kullanim i¢in tasarlanmistir. Hazirda bulunan kod bloklarin1 bir araya getirerek bir

tasarim olusturmayi saglar (Dickins, Melmoth ve Stowell, 2016, s.4-5).

Scratch etkilesimli yapisi, kolay kullanimi ve eglenceli karakterleriyle
cocuklarin sevebilecegi ve programlama terimlerini 6grenebilecegi bir aragtir. Scratch
sadece cocuklarin degil yetiskinlerin de programlama dilini 6grenip kullanabilecegi bir
platformdur. Scratch Web Browser {izerinden calisir ve bunun disinda herhangi bir seye

ihtiya¢ duyulmaz (Demirkol, 2017, s. 18-19).

Unitede yer alan konular ders saati iginde oyunlar oynatilarak islenmistir. Egitsel
oyunlar i¢in 2 ders saati, dijital oyunlar i¢in de 1 ders saati yeterli goriilmiistiir. Oyunlar
oynanmadan Once arastirmaci tarafindan oyunun amaci, kurallar1 ve nasil oynanacagi
aciklanmistir. Oynanan her oyunun ardindan arastirmaci tarafindan degerlendirme
yapilip 6grenmenin ne diizeyde gerceklestigi tespit edilmistir. Programda yer alan

kazanimlar ve bu kazanimlar igin gelistirilen oyunlar Ek 8’de verilmistir.
3.3.2.2. Kontrol Grubunda Yapilan Calismalar

Kontrol grubunda, sosyal bilgiler dersleri 5 hafta boyunca haftada 3 saat olmak
lizere arastirmaci tarafindan yiiriitilmiistiir. Bu derslerde Ogretmen merkezli bir

yaklagim olan diiz anlatim yontemi kullanilmistir. Derslerin iglenme siirecinde

60



ogrenciler arka arkaya otururken yiizleri tahtaya doniiktiir. Ogretmen de genellikle

ayakta ve ogrencilerin karsinda durmustur.

29

Uygulamaya igin segilen ¢ Insanlar, Yerler ve Cevreler * iinitesi islenirken
4.smif Sosyal Bilgiler ders kitabina baglh kalinmis, kitaptaki etkinliklerin disina
cikilmamistir. Arastirmaci derse baslamadan once Ogrencilerden ders kitaplarindaki
ilgili sayfay1r agmalarimi ve sayfada bulunan gorselleri incelemelerini istemistir.
Ardindan arastirmaci gorsellerin ne anlatmak istedigini agiklamistir. Bu esnada
Ogrenciler pasif ve dinleyici konumundadir. Arastirmaci konuyu ana hatlariyla

anlatmaya baglamistir. Konuyu anlatirken aralarda durup 6grencilere sorular sormustur

ve dgrencilerden aldig1 cevaplari aragtirmaci da agiklayarak derse devam etmistir.

Arastirmact anlatimini bitirdikten sonra dgrencilere anlamadiklar1 bir nokta olup
olmadigint sormustur. Anlagilmayan noktalar yeniden agiklanmigtir. Arastirmact
ogrencilerden ders kitabinda yer alan ilgili konuyu bir defa okumalarini ve konunun
etkinliklerini yapmalarmi istemistir. Ogrencilerin etkinlikleri yapmalar1 igin zaman
verilmistir. Ogrenciler etkinlikleri bireysel olarak yapmaya calismis ve sikinti
yasadiklar1 noktalarda arastirmacidan yardim istemistir. Arastirmaci yardima ihtiyag
duyan Ogrencilere Ornekler vererek anlatmis ve diger etkinlikleri de bu sekilde

yapmalarin1 istemistir.

Arastirmaci etkinlikler bittikten sonra sirasiyla dogru cevaplart sdylemis ve
ogrencilerden kendi yanitlarin1 kontrol etmelerini ve yanlis yaptiklari cevaplar
diizeltmelerini istemistir. Ogrenciler gerekli diizeltmeleri yaptiktan sonra arastirmaci

dersi bitirmistir. Arastirmaci ders boyunca siireci ve biitiin aktiviteleri kontrol etmistir.

3.4.Veri Toplama Araclar

Arastirma verilerinin toplanmasinda iki ¢esit 6lgme aracit kullanilmistir. Bu

araclar asagida belirtilmistir.

A. Sosyal Bilgiler dersi basari testi

B. Sosyal Bilgiler dersi tutum 6lgegi
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A. Sosyal Bilgiler Dersi Basar: Testi

Uygulanan basar1 testi, belirlenen {initelerin kazanimlarina gore arastirmact

tarafindan gelistirilmistir. Gelistirilen basari testinin basamaklari asagida belirtilmistir.
Basan Testi Gelistirme Asamalari

Arastirmada 6grencilerin sosyal bilgiler dersinde uygulanan 6gretim yonteminin
sonucunda akademik basarilarin1 belirlemek amaciyla basar1 testi gelistirilmistir.

Gelistirilen testin asamalari su sekildedir.
1. Konunun Belirlenmesi

Konu belirlenirken 4.simif Sosyal Bilgiler dersinde insanlar, Yerler ve Cevreler
linitesinin igeriginde yer alan konu basliklari, kazanimlar ve kavramlar 6gretim
programindan belirlenmistir. Ilkokul 4.simf Sosyal Bilgiler dersi insanlar, Yerler ve
Cevreler tnitesi: ‘Neredeyim? Bul Beni, Kroki Ciziyorum, Yasadigim Cevre, Yarin
Hava Nasil Olacak?, Afetlere Karsi Onlemlerim’ konu basliklarii iceren 6 kazanim
basari testinin kapsamina alinmistir. Bu iinitede 6grencilerin; yonlerini bulabilme, yon
bulma yodntemlerini kavrayabilme, bir yerin krokisini ¢izebilme, yasadiklar1 ¢evrede
bulanan dogal ve beseri unsurlar1 ayirt edebilme, hava olaylarin1 kavrayabilme, dogal
afetlerin neler oldugunu ve bu afetlere karsisinda ne gibi 6nemler alinabileceginin

farkina varmalar1 amaclanmistir.
2. Madde Havuzu

4 smif Sosyal Bilgiler dersi ‘Insanlar, Yerler ve Cevreler’ iinitesi kapsaminda
ogrenci kazanimlar1 da dikkate alinarak test sorular1 2017- 2018 egitim &gretim yilina
ait Sosyal Bilgiler ders kitabindan yararlanilarak arastirmaci tarafindan gelistirilmistir.
Incelenen kazanimlari kapsayacak sekilde 77 tane ¢oktan segmeli soru maddesi
yazilarak bir soru havuzu olusturulmustur. Kazanimlara gore hazirlanan soru sayilari

tablo 4’de verilmistir.
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Tablo 4. Kazammlara iliskin Soru Sayisi

Kazanimlar Soru
Sayisi
Cevresindeki herhangi bir yerin konumu ile ilgili ¢ikarimlarda bulunur. 20
Giinliik yasaminda kullandi1g1 mekanlarin krokisini ¢izer. 11
Yasadig1 ¢evredeki dogal ve beseri unsurlari ayirt eder. 12
Cevresinde meydana gelen hava olaylarini gézlemleyerek bulgularini 14
resimli grafiklere aktarir.
Dogal afetlere yonelik gerekli hazirliklar yapar. 20
TOPLAM 77

3. Uzman Goriisii Alma

Hazirlanan 77 madde yazim kurallari, sorularin agik ve anlagilirligi, belirlenen
kazanimlara ve Ogrenci seviyesine uygunlugu ve bilimsel agidan dogrulugunun
degerlendirilmesi i¢in, o donem 4.sinifi okutan bes sinif d6gretmenine inceletilmistir.

Alinan degerlendirmeler sonucunda gerekli diizeltmeler yapilmistir.
4. Basari Testi Basamaklan

Hazirlanan 77 sorunun her biri biligsel siire¢ boyutu ve bilgi birikimi boyutu
olmak tizere iki boyutta incelenmistir. Sorular biligsel slire¢ boyutunun; hatirlatma,
anlama, ¢oziimleme ve degerlendirme basamaklarinda ve bilgi birikimi boyutunun;
olgusal ve kavramsal bilgi basamaklarinda yer almaktadir. Basamaklar1 daha da
detaylandirmak gerekirse, hazirlanan 77 sorunun 33 tanesi olgusal bilgi boyutunun
hatirlatma basamaginda, 9 tanesi olgusal bilgi boyutunun anlama basamaginda, 24
tanesi kavramsal bilgi boyutunun anlama basamaginda, 10 tanesi kavramsal bilgi
boyutunun ¢oziimleme basamaginda ve 1 tanesi kavramsal bilgi boyutunun

degerlendirme basamagindadir.
5. On deneme

Hazirlanan 77 soru 2018- 2019 egitim 6gretim yilinda bu konuyu daha dnceden

Ogrenmis, 5.sinifa devam eden ve ders basarisi birbirinden farkli (iyi / orta / kotii) {i¢
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Ogrenciye uygulanmistir. Uygulama sonrasinda Ogrencilerle goriisiilerek sorularin

acikligi, anlasilirligi ve netligi hakkinda bilgi alinmstir.
6. Uzman Goriisii

Hazirlanan ve ii¢ 6grenciye uygulanan 77 soru 2018- 2019 egitim Ogretim
yilinda Toki Firat Ortaokulu’nda gorev yapan yedi sosyal bilgiler dgretmenine, iki
alaninda uzman 6gretim tiyesine sorularin dogrulugu, 6grenci seviyesine uygunlugu ve
kazanimlar1 kapsama derecesine gore inceletilmistir. Alinan goriisler ve miifredattaki

degisiklikler dogrultusunda soru sayis1 60’a indirilmistir.
7. Testin Pilot Uygulamasi

60 soruya indirilen soru havuzu 2018 - 2019 egitim 6gretim yilinda Toki Firat
Ortaokulu’'nda S.smifta 6grenim gormekte olan 118 Ogrenciye uygulanmistir.
Uygulanan test SPSS programi ile analiz edilerek her bir sorunun madde giigliigii ve

ayirt ediciligi tespit edilmistir.

8. Madde Giicliik Ve Ayirt Edicilik Analizi

2

Madde giicliigii (Pjx) degeri; O (sifir)’a yaklastikca madde zorlasir, 1’e
yaklastik¢a madde kolaylasir. Madde giigliigiiniin 0.50 civarinda olmasi1 maddelerin orta
seviye glcliikte oldugunu gosterir. Bu durum da testin gilivenilirlik ve gecerliligini
artirtr. Madde ayirt ediciligi (Rjx); maddelerin dlgiilen 6zellikle ilgili yeterli diizeyde
bilen ve bilmeyen bireyleri ne kadar ayirt ettigini gosterir. Madde ayirt edicilik indeks
degeri, .30 ‘un altinda olan maddeler ya Olgekten cikartilmali ya da maddeler
diizeltilerek kullanilmalidir (Biiyiikoztiirk, 2011, s.125).

Madde analizi yapilirken 6grencilerin puanlari en yiiksek puandan diisiik puanan
dogru siralanmigtir. Siralanan 68renci puanlarindan % 27°lik alt grup ve % 27’lik st
grup olmak ftizere iki grup belirlenmistir. Her madde igin {ist ve alt gruplara gore
maddelerin giigliik ve ayirt edicilikleri gerekli formiiller kullanilarak hesaplanmistir. Bu
hesaplamalardan yola ¢ikarak madde sayis1 25’e indirilerek basari testi uygulama igin
hazir hale getirilmistir. Maddelere iliskin madde gii¢liik ve ayirt edicilik degerleri tablo

5’te verilmistir.
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Tablo 5. Bagar1 Testinin Madde Giigliik ve Ayirt Edicilik Degerleri

Sorular Madde Giicliigii Madde Ayirt Sonug¢
Ediciligi

S1 0.88 0.31 Ayirt edicilik sinirda

S2 0.88 0.16 Ayirt edicilik 0,30'un altinda

S3 0.73 0.28 Ayirt edicilik 0,30'un altinda
S4* 0.78 0.63 Basar1 testinde kullanildi
S5* 0.87 0.44 Basar1 testinde kullanildi
S6* 0.36 0.47 Basar testinde kullanildi
S7* 0.57 0.53 Basar testinde kullanildi

S8 0.27 0.22 Ayirt edicilik 0,30'un altinda

S9 0.81 0.44 Bagari testinden ¢ikarildi
S10 0.60 0.38 Bagari testinden ¢ikarild
S11 0.68 0.56 Miifredattan ¢ikarilan konuya ait soru
S12* 0.72 0.53 Basari testinde kullanildi
S13* 0.83 0.53 Basar1 testinde kullanildi
S14 0.75 0.25 Ayirt edicilik 0,30'un altinda
S15 0.51 0.22 Ayirt edicilik 0,30'un altinda
S16* 0.72 0.47 Basar testinde kullanildi
S17* 0.58 0.72 Basar1 testinde kullanildi
S18* 0.50 0.50 Basari testinde kullanild:
S19* 0.70 0.41 Basari testinde kullanildi
S20 0.34 0.13 Ayirt edicilik 0,30'un altinda
S21* 0.68 0.56 Basar testinde kullanildi
S22* 0.38 0.47 Basari testinde kullanildi
S23 0.73 0.25 Ayirt edicilik 0,30'un altinda
S24* 0.57 0.72 Basari testinde kullanildi
S25 0.33 0.28 Ayirt edicilik 0,30'un altinda
S26* 0.56 0.69 Basari testinde kullanildi
S27* 0.43 0.56 Basar testinde kullanildi
S28 0.44 0.28 Ayirt edicilik 0,30'un altinda
S29 0.42 0.25 Ayirt edicilik 0,30'un altinda
S30* 0.56 0.69 Basar testinde kullanildi
S31 0.53 -0.16 Ayirt edicilik 0,30'un altinda
S32 0.75 0.41 Basar1 testinden ¢ikarildi
S33* 0.66 0.44 Basari testinde kullanildi
S34 0.89 0.28 Ayirt edicilik 0,30'un altinda
S35 0.42 0.34 Bagari testinden ¢ikarildi
S36 0.58 0.34 Basar1 testinden ¢ikarildi
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S37 0.46 0.25 Ayirt edicilik 0,30'un altinda

S38 0.85 0.22 Ayirt edicilik 0,30'un altinda
S39 0.68 0.47 Basari testinden ¢ikarildi
S40* 0.68 0.72 Basar testinde kullanildi
S41 0.83 0.41 Bagari testinden gikarildi
S42* 0.59 0.78 Basar1 testinde kullanildi
S43* 0.63 0.81 Basar testinde kullanildi
S44 0.73 0.44 Basar1 testinden ¢ikarildi
S45* 0.81 0.59 Basar1 testinde kullanildi
S46 0.85 0.50 Miifredattan ¢ikarilan konuya ait soru
S47 0.82 0.59 Miifredattan ¢ikarilan konuya ait soru
S48* 0.75 0.66 Basar testinde kullanildi
S49* 0.75 0.50 Basari testinde kullanildi
S50 0.19 .00 Ayirt edicilik 0,30'un altinda
S51 0.29 0.16 Ayirt edicilik 0,30'un altinda
SH2* 0.74 0.50 Basari testinde kullanildi
S63 0.47 0.28 Ayirt edicilik 0,30'un altinda
S54 0.31 0.13 Ayirt edicilik 0,30'un altinda
S55 0.43 0.25 Ayirt edicilik 0,30'un altinda
S56 0.19 -0.13 Ayirt edicilik 0,30'un altinda
S57* 0.61 0.41 Basar1 testinde kullanildi
S58 0.53 0.28 Ayirt edicilik 0,30'un altinda
SH9 0.50 0.34 Basar1 testinden ¢ikarildi
S60 0.20 -0.34 Ayirt edicilik 0,30'un altinda

* Basari testinde kullanild

Basar testi 2017- 2018 egitim 6gretim yilinda hazirlanmigtir. 2018- 2019 egitim
ogretim yilindaki Sosyal Bilgiler dersi kitabinda yer alan ‘¢ Yasadigim Cevre’’
konusunda bazi degisiklikler saptanmistir. Bir onceki yilin ders kitabinda yer alan
““‘dogal cevre, yapay ¢evre’’” konusu 2018-2019 yili ders kitabindan ¢ikarilmistir. Bu
baglamda basar1 testi soru havuzunda yer alan ‘‘dogal c¢evre, yapay cevre’’ ile ilgili

sorular basar1 testinden ¢ikarilmstir.

Basar testine son sekli verilirken istatistikleri yapilan sorularin madde gii¢liik ve
ayirt edicilik degerleri incelenmistir. Ayirt ediciligi 0,30’ un altinda olan maddeler ayirt

edicilik indeksi diisiik oldugu icin testten ¢ikarilmistir. Genelde ayirt ediciligi 0,50 ve
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iisti maddeler tercih edilmistir. Madde giigliigii olarak da orta diizey 0,50 civari
giicliikte sorular tercih edilmistir. Testte yer alan 11., 46. ve 47. sorular, madde gii¢liik
ve ayirt edicilik degerleri kabul edilebilir diizeyde olmasina ragmen 2018 - 2019 egitim
Ogretim yilinda miifredattan ¢ikarilan konular1 kapsayan sorular oldugu igin basari
testinde kullanilmamigtir. Gelistirilen basar1 testinin ortalama gii¢liigii .64 olarak
hesaplanmistir. Son olarak gelistirilen basar1 testinin giivenilirligine bakilmistir.
Giivenilirlik degeri tespit edilirken Cronbach- Alfa katsayis1 hesaplanmistir. Cronbach-
Alfa egitimde alaninda yapilan arastirmalarda en yaygin kullanilan giivenilirlik kestirim
yontemlerindendir. Olgme aracinda kullanilan maddelerin  uyumunun yani ig
tutarlili@inin tespit edilmesini saglamaktadir. (0 — 1) seklinde puanlanan testler i¢in KR-
20 ile ayn1 sonucu verdiginden Cronbach- Alfa kullanilabilmektedir. (Basol’dan akt.
Bastiirk, 2014, s. 43). Hesaplanan Cronbach- Alfa katsayisinin kabul edilen degeri 0,70
ve izeridir (Nunally’den akt. Bastiirk, 2014, s. 43). Gelistirilen basar1 testinin
Cronbach- Alfa degeri 0,93’tiir. Bu sonug gosteriyor ki gelistirilen basari testinin
giivenilirligi ytiksektir.

Basar1 testinin son hali olusturulurken soru sayilar1 kazanimlara esit olarak
dagitilmamis, konu kapsaminin genisligi g6z Oniine alinarak bir dagilim
gerceklestirilmistir. Uygulamaya hazir hale getirilen 25 soruluk basar1 testinin

kazanimlara gore dagilimi tablo 6’da verilmistir.

Tablo 6. Kazanimlara iliskin Soru Sayisi

Kazanimlar Soru
Sayisi
Cevresindeki herhangi bir yerin konumu ile ilgili ¢ikarimlarda bulunur. 5
Giinliik yasaminda kullandig1 mekanlarin krokisini ¢izer. 3
Yasadigi ¢evredeki dogal ve beseri unsurlar ayirt eder. 5
Cevresinde meydana gelen hava olaylarini gézlemleyerek bulgularin 4

resimli grafiklere aktarir.

Dogal afetlere yonelik gerekli hazirliklar: yapar. 8

TOPLAM 5
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B. Sosyal Bilgiler Dersi Tutum Olcegi

Aragtirmada ogrencilerin sosyal bilgiler dersine yonelik tutumlarini belirlemek
amactyla Selguk Besir Demir ve Hamza Akengin (2010) tarafindan gelistirilen 5’ li
likert tipindeki 26 maddeden olusan “sosyal bilgiler dersi tutum 6l¢egi” kullanilmustir.
Olgegin kullanim1 igin gerekli izinler alinmistir. Olgegin toplam puami grencilerin
verdikleri cevaba gore puanlanan maddelerin toplamindan olusur. Olgegin toplam puani
26 - 130 arasinda degisebilir. Puanin yiiksek olmasi (130 veya bu puana yakin)
Ogrencilerin sosyal bilgiler dersine yonelik olumlu tutuma sahip oldugunu isaret
etmektedir. Arastirmada uygulanan faktor analizi verilerine gore; KMO degeri 0.906
bulunmustur. Bartlett testi veri sonucu 2431,319 olarak bulunmustur. Bartlett testi 0,001
diizeyinde anlamli ¢ikmistir. Temel bilesenleri tespit ermek i¢in dik dondiirme yontemi
kullanilarak yapilan faktor analizi verilerine gore; 6z degeri 1’den biiyiik olan 4 faktor
vardir. Bu dort faktoriin ifade ettigi toplam varyans %.61,553’tiir. Dondiirme ydntemi
sonrasinda bu faktdrlerin ifade ettigi toplam varyans yiizdeleri sirasiyla; 17,983; 16,149;
10,845 ve 8,265tir. Sosyal Bilgiler Dersi Tutum Olgegi’nin tamamnina iliskin
Cronbach Alfa i¢ tutarlilik katsayis1 degeri 0.932°dir. Testin birbirine esit iki ayri
boliime ayrilmasi yontemi ile hesaplanan Spearman-Brown i¢ tutarlilik katsayisi degeri
0.931 ve Guttman i¢ tutarlilik katsayis1 degeri 0.930’dur. Sosyal Bilgiler Dersi Tutum
Olgegi’nin alt boyutlarmna ait Cronbach Alfa i¢ tutarlilik katsay1 degerleri; 1. Boyut i¢in;
0.901, 2 Boyut ic¢in; 0.839, 3 Boyut icin; 0.762 ve 4.Boyut i¢in ise; 0.720’dir.
Dogrulayic faktor analizi sonucunda, RMSEA 0.028; yakin uyum testi i¢in p degeri
(RMSEA <0.05) 0.96; standardize edilmis kok ortalama kare artik 0.082; diizeltilmis
uyum 1yiligi indeksi 0.76; uyum iyiligi indeksi 0.80; normlanmis uyum indeksi 0.93;
benzerlik uyum indeksi 0.92 ve karsilastirmali uyum endeksi 0.99 olarak belirlenmistir.

3.5.Veri Toplama Siireci

Arastirmada kullanilan veri toplama araglariin 2018-2019 egitim Ogretim
siirecinde kasim-ocak aylar1 arasinda Elazig ili Merkez ilgesine bagli Toki Firat
Ilkokulu 4. sif dgrencilerinden olusan ¢alisma grubuna ve basar1 testinin pilot olarak
5.smiflara uygulanmasi i¢in gerekli izinler alinmistir. Etik kurul izni Ek 1*de ve Milli
Egitim Bakanli1“nin arastirma izni EK 2 ve Ek 3“de verilmistir. izinler dogrultusunda

okul idaresine gerekli bilgilendirme yapilmis ve 6grencilere Bilgilendirilmis Goniillii
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Olur Formu dagitilmistir. Bilgilendirilmis Goniillii Olur Formu’nu dolduran velilerin
ogrencileri uygulamaya alimmistir. Arastirmaci tarafindan gelistirilen Sosyal Bilgiler
Basar1 Testi ve Demir ve Akengin (2010) tarafindan gelistirilen Sosyal Bilgiler Dersi
Tutum Olgegi tek oturumda &n test olarak uygulanmistir. Hem basari testi hem de tutum
Olgegi Ogrencilere agiklanmistir. Anlasilmayan noktalar izah edilmistir. Sorulara ve
Olcege verecekleri cevaplarin 6neminden bahsedilmistir. Bunun bir arastirma oldugu ve
basar1 testinden puan alinmayacagi agiklanmistir. Olgekte yer alan sorularmn dogru ve
eksiksiz olarak cevaplanmasi gerektigi ve olabildigince diiriist ve samimi olmalarinin ne
derece onemli oldugu vurgulanmigtir. Son olarak Ogrencilerin verecegi cevaplarin
gizliligine énem verilecegi de belirtilmistir. On test uygulamas: basari testi ve tutum
oOlgegi igin toplam 2 ders saati yani 80 dakika stirmiistiir. Uygulama deney ve kontrol
gruplarinda 5’er hafta olarak Sosyal Bilgiler ders saatleri icerisinde uygulanmigtir.
Kontrol grubunda geleneksel yontemlerden diiz anlatim kullanilarak ders islenmistir.
Deney grubunda ise egitsel oyun ve dijital oyun yontemi kullanilarak ders islenmistir.
Uygulama her grupta 15 ders saatini kapsamistir. Uygulamanin sonunda Sosyal Bilgiler
Basar1 Testi ve Sosyal Bilgiler Dersi Tutum Olgegi son test olarak uygulanmistir. Son
test uygulamasi da basari testi ve tutum 6lgegi icin toplam 2 ders saati yani 80 dakika

surmustir.
3.6. Verilerin Analizi

Elde edilen veriler analiz edilirken ¢dziimleme ve yorumlamalarda ortalama (X),
standart sapma (ss), bagimli grup t-testi, bagimsiz gruplar t-testi, frekans, yiizde
dagilimlar1 gibi teknikler kullanilmistir. Bunlarin yaninda non parametik testlerden

Mann Whitney U Testi ve Wilcoxon Signed Ranks Testi kullanilmistir.

Deney ve kontrol grubuna ait veriler analiz edilmeden 6nce verilerin normallik
degerleri incelenmistir. Normallik degerleri incelenirken Normallik Testi tablosundan
yararlanilmigtir. Normallik Testi tablosunda Shapiro- Wilk sonuglar1 verilerin
dagilimlarinin normalligini 6l¢er. Elde edilen istatistiksel olarak anlamli olmayan deger
(p degeri) .05’in iistii ise verilerin normal dagilim gdsterdigini isaret eder (Pallant, 2017,
s.75). Deney grubu ve kontrol grubunun 6n test ve son test puanlarinin normallik testine

ait verileri asagidaki tablolarda verilmistir.
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Tablo 7. Deney Grubunun Basari Testi On Test Puanlarimn Normallik Dagilimma Iliskin Analiz

Sonuglari
Deney Grubu Shapiro-Wilk
On Test Istatistik Sd p
Toplam 923 18 145

Deney grubu 6n test puanlarinin normallik degeri incelendiginde anlamlilik p
degeri .145’tir ve bu durum normallik varsayiminmi desteklemektedir. Bu deger deney

grubunun 6n test sonug¢larin normal dagilim gosterdigini belirtmektedir.

Tablo 8. Deney Grubunun Basari Testi Son Test Puanlarmin Normallik Dagilimma iliskin Analiz

Sonuglari
Deney Grubu Shapiro-Wilk
Son Test Istatistik Sd p
Toplam 913 18 .096

Deney grubu son test puanlarinin normallik degeri incelendiginde anlamlilik p
degeri .096’dir ve bu durum normallik varsayimini desteklemektedir. Bu deger deney

grubunun son test sonuc¢larin normal dagilim gosterdigini belirtmektedir.

Tablo 9. Kontrol Grubunun Basari Testi On Test Puanlarinin Normallik Dagilimina iliskin Analiz

Sonuglari
Kontrol Grubu Shapiro-Wilk
On Test istatistik Sd p
Toplam 847 18 .007

Kontrol grubu 6n test puanlarinin normallik degeri incelendiginde anlamlilik p
degeri .007°dir ve bu durum normallik varsaymmini ihlal etmektedir. Bu deger kontrol

grubunun 6n test sonuglarin normal dagilim gostermedigini belirtmektedir.

70



Tablo 10. Kontrol Grubunun Basar1 Testi Son Test Puanlarimin Normallik Dagilimina iliskin Analiz

Sonuglari
Kontrol Grubu Shapiro-Wilk
Son Test Istatistik Sd p
Toplam 799 18 .001

Kontrol grubu son test puanlarinin normallik degeri incelendiginde anlamlilik p
degeri .001°dir ve bu durum normallik varsayimini ihlal etmektedir. Bu deger kontrol

grubunun son test sonuglarin normal dagilim gostermedigini belirtmektedir.

Deney grubu ve kontrol grubu &grencilerinin basar1 testine yonelik yapilan
normallik testinin ardindan gruplarin Sosyal Bilgiler Dersi Tutumlarina iligkin
puanlarinin normallik degerleri analiz edilmistir. Deney grubu ve kontrol grubunun
Sosyal Bilgiler Dersi Tutumlara yonelik 6n test ve son test puanlarinin normallik

testine ait verileri agagidaki tablolarda verilmistir.

Tablo 11. Deney Grubunun Sosyal Bilgiler Dersine Yonelik Tutum Olgegi On Test Puanlarinin

Normallik Dagilimina iliskin Analiz Sonuglar

Deney Grubu Shapiro-Wilk
On Test Istatistik Sd P
Toplam .803 18 .002

Deney grubu 6n test puanlarinin normallik degeri incelendiginde anlamlilik p
degeri .002’dir ve bu durum normallik varsayimini ihlal etmektedir. Bu deger deney

grubunun 6n test sonuglarin normal dagilim gostermedigini belirtmektedir.

Tablo 12. Deney Grubunun Sosyal Bilgiler Dersine Y&nelik Tutum Olgegi Son Test Puanlarinin

Normallik Dagilimina iliskin Analiz Sonuglar

Deney Grubu Shapiro-Wilk
Son Test [statistik Sd p
Toplam .900 18 .058
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Deney grubu son test puanlarinin normallik degeri incelendiginde anlamlilik p
degeri .058’dir ve bu durum normallik varsayimini desteklemektedir. Bu deger deney

grubunun son test sonuglarin normal dagilim gosterdigini belirtmektedir.

Tablo 13. Kontrol Grubunun Sosyal Bilgiler Dersine Yonelik Tutum Olgegi On Test Puanlarimin

Normallik Dagilimina iliskin Analiz Sonuglari

Kontrol Grubu Shapiro-Wilk
On Test istatistik Sd P
Toplam 924 18 149

Kontrol grubu 6n test puanlarinin normallik degeri incelendiginde anlamlilik p
degeri .149’dur ve bu durum normallik varsayimini desteklemektedir. Bu deger kontrol

grubunun 6n test sonuglarin normal dagilim gosterdigini belirtmektedir.

Tablo 14. Kontrol Grubunun Sosyal Bilgiler Dersine Yonelik Tutum Olgegi Son Test Puanlarimin

Normallik Dagilimina Iliskin Analiz Sonuglar

Kontrol Grubu Shapiro-Wilk
Son Test Istatistik Sd p
Toplam 921 18 134

Kontrol grubu son test puanlarinin normallik degeri incelendiginde anlamlilik p
degeri .134’tiir ve bu durum normallik varsayimini desteklemektedir. Bu deger kontrol

grubunun son test sonuglarin normal dagilim gosterdigini belirtmektedir.

Deney grubu ve kontrol grubunda bulunan 6grencilerin basarilart incelenirken
normal dagilim gosteren deney grubu On test ve son test verileri i¢in parametrik
testlerden Iliskili Orneklemler t- Testi; normal dagilim gdstermeyen kontrol grubu 6n
test ve son test verileri i¢in de parametrik testlerden iliskili Orneklemler t- Testi
kullanilmistir. Deney grubu ve kontrol grubunda bulunan 6grencilerin sosyal bilgiler
dersine yonelik tutumlar incelenirken normal dagilim gostermeyen deney grubu 6n test
ve normal dagilim gosteren deney grubu son test verileri normallik varsayimini

karsilamadig i¢in de non-parametrik testlerden Wilcoxon Isaretli Siralar Testi; normal
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dagilim gosteren kontrol grubu On test ve son test verileri i¢in parametrik testlerden
Miskili Orneklemler t- Testi kullanilmistir. Deney grubu ve kontrol grubunda bulunan
Ogrencilerin basar1 testi 0n test puanlar1 incelenirken, normal dagilim gosteren deney
grubu ve normal dagilim gdstermeyen kontrol grubu on test verileri i¢in non-
parametrik testlerden Mann Whitney U testi; sosyal bilgiler dersine yonelik tutum
Olgegi On test verileri incelenirken de, normal dagilim goéstermeyen deney grubu ve
normal dagilim gosteren kontrol grubu 6n test verileri i¢in non- parametrik testlerden
Mann Whitney U testi kullanilmistir. Deney grubu ve kontrol grubunda bulunan
Ogrencilerin basari testi son test puanlari incelenirken, normal dagilim gosteren deney
grubu ve normal dagilim gostermeyen kontrol grubu son test verileri i¢in non-
parametrik testlerden Mann Whitney U testi; sosyal bilgiler dersine yonelik tutumlari
incelenirken de, normal dagilim gosteren deney grubu ve kontrol grubu son test verileri

i¢in parametrik testlerden Bagimsiz Orneklemler t- Testi kullanilmistir.

Istatistiksel analizleri yapmak igin kullanilan her testin etki biiyiikliigii degerine
bakilmistir. Etki biiyiikliigii degeri her test i¢in ayr1 ayr1 incelenmistir. Wilcoxon Isaretli
Siralar Testi ve Mann Whitney U testi i¢in etki biiyiikligi hesaplarken su formiili

kullaniriz.

N= toplam 6rneklem sayisinin oldugu durumda;

VN

Bu hesaplama i¢in z degerinin 6niinde bulunan eksi isareti géz ardi edilebilir ( Pallant,
2017, s. 255). Cohen’in kriterlerine gore etki biiyiikligi .1= kiigiik etki, .30= orta
diizeyde etki ve .5= biiyiik etki olarak degerlendirilir (Cohen’den akt. Pallant 2017, s.
255).

Mliskili Orneklemler t- Testi icin etki biiyiikliigii hesaplanirken Eta kare formiilii
kullanilir. Tliskili Orneklemler t- Testi i¢in kullanilan Eta kare degerini hesaplarken su

formiili kullaniriz.
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t2
Eta kare =
2+ (N-1)

Cohen’in kriterlerine gore eta kare degeri .01= kiigiik etki, .06= orta diizey etki ve .14=
biiyiik etki olarak degerlendirilir (Cohen’den akt. Pallant, 2017, s. 274).

Bagimsiz Orneklemler t- Testi igin etki biiyiikliigii hesaplanirken Eta kare
formiilii kullanilir. Bagimsiz Orneklemler t- Testi igin kullanilan Eta kare degerini

hesaplarken su formiilii kullaniriz.

t2

Eta kare =
2+ (N1 +N2-2)

Cohen’in kriterlerine gore eta kare degeri .01=kiigiik etki, .06=orta diizey etki ve
.14=Dbiiyiik etki olarak degerlendirilir (Cohen’den akt. Pallant, 2017, s. 269).
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DORDUNCU BOLUM

IV.BULGULAR VE YORUM

Aragtirmanin bu bdliimiinde ¢alismanin amagclarina yonelik yapilan istatistiksel

analizlere ve bu analizlerin sonucunda elde edilen bulgulara yer verilmistir.

Aragtirmanin temel amaci ilkokul 4.smif Ogrencilerine uygulanan egitsel ve
dijital oyun yonteminin 6grencilerin basar1 ve tutumlarina etkisinin incelenmesidir. Bu
ama¢ dogrultusunda deney grubu ve kontrol grubunda bulunan 6grenciler bir onceki
yilin ders notlaria gore eslestirilmistir. Eslestirilen deney grubu ve kontrol grubundaki
18’ er Ogrencinin cinsiyetlerine gore dagilimi incelenmistir. Cinsiyetlerine gore
dagiliminin da denk oldugu goriildiikten sonra 6grencilerin basari testi ve sosyal bilgiler
tutum Olcegi On test puanlart anlamlilik diizeyleri incelenmis ve gruplardaki
ogrencilerin denk oldugu gortlmiistiir. Deney grubu ve kontrol grubundaki 6grencilerin
denk olduklar tespit edildikten sonra her gruptaki 6grencilerin hem basgar1 testi hem de
tutum Olgeklerinden aldiklari 6n test ve son test puanlarinin normal dagilim gosterip
gostermedigini incelemek amaciyla Normallik Testi degerleri incelenmistir ve her
grubun aldig1 puanlarin normallik degerleri tespit edilmistir. Gruplarin 6n test ve son
test puanlarlinin normal dagilim gosterip gostermedigi belirlendikten sonra deney ve

kontrol gruplarina uygulanacak testlere karar verilmistir.

Asagida calismanin amaglar1 dogrultusunda yapilan veri analizlerinin detayh

sonuglarina ve bu sonuclarindan elde edilen bulgulara sirasiyla yer verilmistir.

4.1. Deney Grubunun Basar1 Testi On Test- Son Test Puanlarmm liskili
Orneklemler t-Testi

Veriler analiz edilirken deney grubundaki 6grencilere calisma oOncesinde ve

sonrasinda uygulanan basar1 testinden aldiklar1 puanlar arasinda istatistiksel olarak



anlamli bir fark olup olmadigina bakilmistir. Bu amagla yapilan iliskili Orneklemler t-

Testi verileri tablo 15°te verilmistir.

Tablo 15. Deney Grubu Ogrencilerinin Basar1 Testi On Test — Son Test Puanlarma Ait Iliskili
Orneklemler t- Testi

Deney Grubu

On Test- Son

Test N X S Sd t p  Etki Biytklugi
Ontest 18 16.8333 5.11342 17 -6.606 .000 .719
sontest 18 225556  2.14811

Tablo 15 incelendiginde egitsel ve dijital oyun yontemiyle ders islenen deney
grubu Ogrencilerinin basari testi 6n test ve son test puanlarina iligkin ortalamalar1 (6n
test icin X= 16.8333 ; son test i¢in X= 22.5556) bulunmustur. Deney grubu basar1 6n test
ve son test puanlar1 arasindaki farkin anlamliligini tespit etmek amaciyla yapilan iliskili
orneklemler t- testi analizleri sonucunda t degeri (t= -6.606) bulunmustur. Analiz
tablosunda p degeri 6lgmek istedigimiz olasilik degerimizdir. Eger bu deger .05’ten
daha diisiikse, iki deger arasinda anlamli bir farkin oldugu sonucuna varilabilir (Pallant,
2017, 5.272). Deney grubu basari testi On test — son test sonuglar1 incelendiginde olasilik
degeri p .000 olarak goriilmiistiir. (p .000 < .05). Bu durumda deney grubunda bulunan
Ogrencilerin basar1 testi sonuglarinda; on test ve son test puanlar1 arasinda anlamli bir
farklilik vardir. Deney grubu 6grencilerinin 6n test son test puanlarindan elde edilen

(Eta kare =.719 ) degeri biiylik bir etki biiyiikligiinii géstermektedir.

4.2. Kontrol Grubunun Basar1 Testi On Test- Son Test Puanlarimin

Wilcoxon Signed Ranks Testi

Veriler analiz edilirken kontrol grubundaki &grencilere ¢alisma Oncesinde ve
sonrasinda uygulanan basar1 testinden aldiklar1 puanlar arasinda istatistiksel olarak
anlamli bir fark olup olmadigina bakilmistir. Bu amagla yapilan Wilcoxon Signed

Ranks Testi verileri tablo 16’de verilmistir.
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Tablo 16. Kontrol Grubu Ogrencilerinin Basar1 Testi On Test — Son Test Puanlarina Ait Isaretli Siralar
(Wilcoxon Signed Ranks) Testi

Kontrol Grubu Etki
On Test- Son Sira Sira z p Biiyiikliigii
Test N Ortalamas1 Toplamlari

Negatif Sira 0 .00 .00

Pozitif Sira 15 8.00 12000  -3.422 001 806
Esit 3

Tablo 16 incelendiginde kontrol grubu 6grencilerinden 15 dgrencinin son test ve
On test puanlar1 arasindaki farkin pozitif oldugu ve 3 6grencinin de son test ve 6n test
puanlart arasindaki farkin ayni degerde kaldigi goriilmiistiir. Ayrica tabloda hesaplanan
istatistik degeri (z degeri) ve anlamlilik degeri p degerleri verilmistir. Bizim i¢in 6nemli
olan Z degeri ile baglantili anlamlilik degeridir. Eger anlamlilik degeri p .05’e denk
veya .05’ten daha diisiik ise, iki veri arasindaki farkin istatistiksel olarak anlamli oldugu
sonucuna varilabilir ( Pallant, 2017, s.255). Kontrol grubu basari testi 6n test ve son test
sonuglart incelendiginde anlamlilik degeri p .001 olarak goriilmistiir. Z = 3.442, (p.001
<.05). Bu durumda kontrol grubunda bulunan 6grencilerin basar testi sonuglarinda; 6n
test ve son test puanlar arasinda son test puani lehinde anlamli bir farklilik vardir.
Kontrol grubu 6grencilerinin 6n test son test puanlarindan elde edilen (r = .806) degeri

bliytik bir etki biiyiikliigiinii gostermektedir.

4.3. Deney Grubunun Sosyal Bilgiler Dersine Yonelik Tutum Olcegi On
Test- Son Test Puanlarimin Wilcoxon Signed Ranks Testi

Veriler analiz edilirken deney grubundaki Ogrencilere ¢aligma Oncesinde ve
sonrasinda uygulanan sosyal bilgiler dersine yonelik tutum 6l¢eginden aldiklari puanlar
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark olup olmadigina bakilmistir. Bu amacla

yapilan Isaretli Siralar (Wilcoxon Signed Ranks) Testi verileri tablo 17°de verilmistir.
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Tablo 17. Deney Grubu Ogrencilerinin Sosyal Bilgiler Dersine Yonelik Tutum Olgegi On Test — Son
Test Puanlarina Ait Isaretli Siralar (Wilcoxon Signed Ranks) Testi

Deney Grubu Sira Sira Etki
?:SEeSt_ Son N Ortalamasi Toplamlar1 V4 p Biytkligi
Negatif Sira 5 7.30 36.50

Pozitif Sira 11 9.05 99.50 -1635 102 384

Esit 2

Tablo 17 incelendiginde deney grubu dgrencilerinden 5 6grencinin son test ve 6n
test puanlari arasinda farkin negatif oldugu, 11 6grencinin son test ve On test puanlari
arasindaki farkin pozitif oldugu ve 2 Ggrencinin de son test ve On test puanlar
arasindaki farkin ayni degerde kaldig1 goriilmiistiir. Ayrica tabloda hesaplanan istatistik
degeri (Z degeri) ve anlamlilik degeri p degerleri verilmistir. Bizim i¢in énemli olan Z
degeri ile baglantili anlamlilik degeridir. Eger anlamlilik degeri p .05’e denk veya
.05’ten daha diisiik ise, iki veri arasindaki farkin istatistiksel olarak anlamli oldugu
sonucuna varilabilir (Pallant, 2017, s.255). Deney grubu sosyal bilgiler dersine yonelik
tutum Glgegi On test ve son test sonuglar incelendiginde Z = 1.635, p .102 (p .102 >
0,05) olarak goriilmistiir. Bu durumda deney grubunda bulunan 6grencilerin sosyal
bilgiler dersine yonelik tutumlarinda; on test ve son test puanlar1 arasinda anlamli bir
farklilik goriilmedigi sonucuna varilir. Deney grubu 6grencilerinin 6n test son test
puanlarindan elde edilen (r = .384) degeri orta diizey bir etki biyilikligini

gostermektedir.

4.4. Kontrol Grubunun Sosyal Bilgiler Dersine Yénelik Tutum Olgegi On
Test- Son Test Puanlarmin iliskili Orneklemler t-Testi

Veriler analiz edilirken kontrol grubundaki 6grencilere ¢alisma Oncesinde ve
sonrasinda uygulanan sosyal bilgiler dersine yonelik tutum 6l¢eginden aldiklari puanlar
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark olup olmadigina bakilmistir. Bu amagla

yapilan Iliskili Orneklemler t-Testi verileri tablo 18°te verilmistir.
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Tablo 18. Kontrol Grubu Ogrencilerinin Sosyal Bilgiler Dersine Yonelik Tutum Olgegi On Test — Son
Test Puanlarma Ait Iliskili Orneklemler t- Testi

Kontrol Grubu

On Test- Son

Test N X S Sd t p  Etki Biiyiikliigii
Ontest 18 116.1667 9.50077 17 152 881 .001
sontest 18 115.8889 8.25255

Tablo 18 incelendiginde geleneksel yontemle ders islenen kontrol grubu
Ogrencilerinin tutum olgegi On test ve son test puanlarina iliskin ortalamalar1 (6n test
igin X= 116.16, son test i¢in X= 115.88) bulunmustur. Kontrol grubu tutum 6l¢egi on test
ve son test puanlar1 arasindaki farkin anlamliligini tespit etmek amaciyla yapilan iliskili
orneklemler t- testi analizleri sonucunda t degeri (t= .152) bulunmustur. Analiz
tablosunda p degeri 6lgmek istedigimiz olasilik degerimizdir. Eger bu deger .05’ten
daha diisiikse, iki deger arasinda anlamli bir farkin oldugu sonucuna varilabilir (Pallant,
2017, s.272). Kontrol grubu sosyal bilgiler dersine yonelik tutum olgegi on test — son
test sonuglart incelendiginde olasilik degeri p .881 olarak goriilmiistiir. (p .881 > .05).
Bu durumda kontrol grubunda bulunan 6grencilerin sosyal bilgiler dersine yonelik
tutumlarinda; On test ve son test puanlari arasinda anlamli bir farklilik goriilmedigi
sonucuna varilir. Kontrol grubu 6grencilerinin 6n test son test puanlarindan elde edilen

( Eta kare = .001 ) degeri kiigiik bir etki biiylikligiinii géstermektedir.

4.5. Deney ve Kontrol Gruplarimin Basar1 Testi Son Test Mann Whitney U
Testi

Veriler analiz edilirken deney grubu ve kontrol grubundaki dgrencilere ¢alisma
sonunda uygulanan basar1 testinden aldiklar1 puanlar arasinda istatistiksel olarak anlaml
bir fark olup olmadigina bakilmistir. Bu amagla yapilan Mann Whitney U Testi verileri

tablo 19’te verilmistir.
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Tablo 19. Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Basar1 Testi Son Test Puanlarina Ait Mann Whitney U
Testi

Deney Grubu- Etki
Kontrol Sira Sira U P Biiyiikli
Grubu N Ortalamas1 Toplami gii
Son test Deney 18 18.75 337.50
Kontrol 18 18.25 32850 157.500 .885  .024
Toplam 36

Tablo 19 incelendiginde deney grubunda bulunan ogrencilerin basar1 testi
puanlarinin (SO= 18.75), kontrol grubu 6grencilerinin basari puanlarinin (SO= 18.25)
oldugu goriilmektedir. 1ki grubun sira ortalamalarmin birbirine yakin oldugu
goriilmektedir. iki grup arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigim soyleyebilmek
icin U ve p degerine bakmamiz gerekmektedir. Eger bu deger .05’ten daha diisiikse, iki
deger arasinda anlamli bir farkin oldugu sonucuna varilabilir (Pallant, 2017, s.251).
Deney grubu ve kontrol grubu 6grencilerinin basari testi son test puanlarina ait Mann
Whitney U Testi sonuglarina gore U= 157.500 ve p=.885 (p .885 > 0,05) bulunmustur.
Bu baglamda deney grubu ve kontrol grubu 6grencilerinin basari testi son test puanlari
arasinda anlamli bir farklilik olmadigi belirlenmistir. Deney ve kontrol gruplarinin
puanlarindan elde edilen etki biiylikligii (r = .024) degeri kiiciik bir etki biiytikligiini

gostermektedir.

4.6. Deney ve Kontrol Gruplarimin Sosyal Bilgiler Dersine Yonelik Tutum
Olcegi Son Test Puanlarinin Bagimsiz Orneklemler t- Testi

Veriler analiz edilirken deney grubu ve kontrol grubundaki 6grencilere ¢alisma
sonunda uygulanan Sosyal Bilgiler Dersine Yonelik Tutum Olgegi puanlar arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir fark olup olmadigina bakilmistir. Bu amagla yapilan

Bagimsiz Orneklemler t- Testi verileri tablo 20°te verilmistir.
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Tablo 20. Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Sosyal Bilgiler Dersine Yonelik Tutum Olgegi Son

Test Puanlarma Ait Bagimsiz Orneklemler t- Testi

Deney ve Kontrol
Grubu Son Test N X S Sd t p  Etki Bilyiikliigii

Deney Grubu 18 122.0000 6.45345 34 2475 .018 152
Kontrol Grubu 18 115.8889 8.25255

Tablo 20 incelendiginde egitsel ve dijital oyun yontemiyle ders islenen deney
grubu dgrencilerinin Sosyal Bilgiler Dersine Y&nelik Tutum Olgegi son test puanlaria
iligkin ortalamalar1 (son test i¢in X: 122,00); geleneksel yontem kullanilarak ders iglenen
kontrol grubu &grencilerinin Sosyal Bilgiler Dersine Yonelik Tutum Olgegi son test
puanlarmna iligkin ortalamalar1 (son test i¢in X: 115,88) bulunmustur. Deney grubu ve
kontrol grubu Sosyal Bilgiler Dersine Yénelik Tutum Olgegi son test puanlari
arasindaki farkin anlamliligini tespit etmek amaciyla yapilan bagimsiz 6rneklemler t-
testi analizleri sonucunda t degeri (t= 2.475) bulunmustur. Analiz tablosunda p degeri
Olemek istedigimiz olasilik degerimizdir. Eger bu deger .05’ten daha diisiikse, iki deger
arasinda anlamli bir farkin oldugu sonucuna varilabilir (Pallant, 2017, s.272). Deney
grubu ve kontrol grubu Sosyal Bilgiler Dersine Yénelik Tutum Olgegi son test sonuglari
incelendiginde olasilik degeri p .018 olarak goriilmistir. (p .018 < .05). Bu durumda
deney grubu ve kontrol grubunda bulunan 6grencilerin Sosyal Bilgiler Dersine Y6nelik
Tutum Olgegi sonuglarinda; son test puanlari arasinda anlamli bir farklihik vardir.
Deney grubu ve kontrol grubu 6grencilerinin son test puanlarindan elde edilen (Eta

kare = .152) degeri biiyiik bir etki bityiikliigiinii gdstermektedir.
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BESINCI BOLUM

V. SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Bu arastirmada, sosyal Bilgiler dersinde kullanilan egitsel oyun ve dijital oyun
yonteminin ilkokul 4.smif Ogrencilerinin basar1 ve tutumlarina etkisi incelenmistir.
Arastirmanin bu boliimiinde, arastirmada elde edilen bulgulara dayanarak ulasilan
sonuclara, daha once yapilmig olan baska arastirmalarin sonuglarinin tartisilmasina ve

arastirma sonuclarina dayanarak gelistirilen 6nerilere yer verilmistir.
5.1. Sonug¢ ve Tartisma
5.1.1. Sosyal Bilgiler Dersi Basar1 Testine Iliskin Sonuc ve Tartismalar

Egitsel oyun ve dijital oyun yontemi kullanilarak ders islenen deney grubu
Ogrencileri ile diiz anlattim yontemi kullanilarak ders islenen kontrol grubu
Ogrencilerinin basari testine ait verileri incelenmistir. Deneysel islem siireci 6ncesinde
uygulanan basari testi On test sonuglarina ait ortama ve standart sapma degerlerine gore;
deney grubu Ogrencilerinin ortalamasi1 16,83; kontrol grubu 6grencilerinin ortalamast
18,77 olarak tespit edilmistir. Bu degerlerden de anlasildigi iizere deney ve kontrol
gruplarinda bulunan 6grencilerin basar1 testi ortalamalar1 birbirine ¢ok yakindir ve

baslangigta iki grubun basarilar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik yoktur.

Deney grubu ve kontrol grubuna uygulanan basari testi son test sonuglarina ait
veriler de her grup i¢in ayr1 ayri incelenmistir. Egitsel oyun ve dijital oyun yontemi
kullanilarak ders islenen deney grubu ogrencilerinin basari testi on test ve son test
verileri analiz edilmistir. Analiz sonuglarina ait ortalama ve standart sapma degerlerine
gore; deney grubu Ogrencilerinin 6n test ortalamasinin 16,83’ten 22,55’e ylikseldigi
gorilmiistiir. Sonuglar goz Oniline alindiginda degerlerde anlamli derecede bir artis
gbzlenmistir. Arastirma sonuncunda egitsel oyun ve dijital oyun yontemi kullanilarak
yiiriitiilen derslerin 6grencilerin basarilarinda artisa neden oldugu sonucuna ulasilmistir.
Diiz anlatim yontemi kullanilarak ders islenen kontrol grubu 6grencilerinin basari testi

On test ve son test verileri analiz edilmistir. Analiz sonuglarina ait ortalama ve standart



sapma degerlerine gore; son testte kontrol grubu O6grencilerinden 15 G6grencinin
puanlarini arttirdigy, 3 68rencinin de puanlariin ayni kaldigi goriilmiistiir. Sonuclar géz
Oniine alindiginda degerlerde anlamli derecede bir artis gozlenmistir. Arastirma
sonuncunda diiz anlatim yontemi kullanilarak yiiriitiilen derslerin de ogrencilerin
basarilarinda artisa neden oldugu sonucuna ulagilmigtir. Son olarak da deney grubu ve
kontrol grubunda bulunan 6grencilerin son test puanlari analiz edilmistir. Analiz
sonuglarma ait ortalama ve standart sapma degerlerine gore; deney grubu 6grencilerinin
son test puanlariin sira ortalamasinin 18,75; kontrol grubu o6grencilerinin son test
puanlarinin sira ortalamasinin 18,25 oldugu goriilmiistiir. Bu degerlerden de anlasildig:
tizere deney ve kontrol gruplarinda bulunan o&grencilerin bagar1 testi son test
ortalamalar1 birbirine ¢ok yakindir ve iki grubun basarilar1 arasinda istatistiksel olarak
anlamli bir farklilik yoktur. Arastirmanin sonucunda; 6grencilerin uygulama oncesinde
ve uygulama sonrasindaki basari testi sonuglarina gore hem deney grubunda hem de
kontrol grubunda istatistiksel olarak anlaml1 bir farklilik gerceklesmis fakat egitsel oyun
ve dijital oyuna dayali 6grenme siireci ile diiz anlatim yontemine dayali 6grenme

stirecindeki basarilar1 arasinda anlaml bir farklilik ger¢eklesmemistir.

Bayirtepe ve Tiiziin (2007) calismalarinda oyun tabanli 6grenme ortamlarinin
Ogrencilerin bilgisayar dersindeki basarilarinda uygulama Oncesi ve uygulama
sonrasindaki basari testi sonuglarina gore her iki grubun puanlarinda da anlaml bir artig
tespit etmis ancak iki grup arasindaki basari testi sonuclarinda anlamli bir farklilik
olmadig1 sonucuna ulagsmislardir.  Tirkmen ve Soybas (2019) calismalarinda
oyunlastirma ydntemiyle 6grenmenin 6grencilerin matematik basarilarina anlamli bir
etkisi olmadigi sonucuna ulagsmiglardir. Ancak deney grubu 6grencilerinin basarilarinin,
kontrol grubu 6grencilerinin basarilarindan daha yiiksek oldugunu tespit etmislerdir.
Yavuzyilmaz (2018) calismasinda Fen Bilimleri dersinde uygulanan egitsel oyun
destekli takim-oyun-turnuva yonteminin 6grencilerin akademik basarilarinda herhangi
bir fark olusturmadig1 sonucuna ulasmistir. Bayram (2015) ¢aligmasinda Inkilap Tarihi
ve Atatlirkciiliik dersinde uygulanan kutu oyunlarinin 6grencilerin basarilar1 {izerinde
anlamli bir farklilik olusturmadigi sonucuna ulagsmistir. As¢1 (2019) g¢aligmasinda dijital
oyunlarmn &grencilerin Tiirkge dersi akademik basarilarinda gruplar arast On test
sonuclar1 ve son test sonuglarinda anlamli bir farklilik bulamamistir fakat gruplarin

kendi igerisinde yapilan 6n test ve son test sonuglari arasinda anlamli bir farklilik
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gormiistiir. Aslan Akin ve Atict (2015) galismalarinda egitsel bilgisayar oyunu
kullanarak zenginlestirilen 6grenme ortamlarinin Ogrenci basarilarina anlamli bir
etkisinin olmadigim tespit etmislerdir. Yesilkaya (2013) calismasinda Sosyal Bilgiler
dersinin Ogretiminde kullandig1r egitsel oyun yoOnteminin, &grencilerin basarilar
tizerinde anlaml bir etkisinin olmadigin1 gormiistiir. Ancak deney grubu 6grencilerinin
basart puanlarinin kontrol grubu o6grencilerinin basar1 puanlarindan daha yiliksek
oldugunu tespit etmistir. Korkusuz ve Karamete (2017) c¢alismalarinda basit elektrik
devreleri konusunda gelistirilen egitsel oyunun 6grencilerin basarilar1 iizerinde anlaml
bir farklilik olmadigi sonucuna varmislardir. Sahin (2016) calismasinda matematik
ogretiminde kullandig1 egitsel bilgisayar oyunlarinin 6grencilerin akademik basarilarina
etkisi olmadig1 sonucuna varmistir. Cetin (2016) calismasinda Matematik dersinde
kullanilan oyunlarin 6grencilerin akademik {izerinde anlamli bir farklilik meydana
getirmedigi sonucuna ulagmistir. Bu sonuglar arastirma sonucuyla benzerlik

gostermektedir.

Aragtirmayla ilgili literatiir taramasi yapilirken karsilasilan Biter ve Caliskan
(2019) ¢alismalarinda Sosyal Bilgiler dersinde egitsel oyunlarla desteklenmis degerler
egitimi Ogretiminin 6grenme ve Ogretme silirecine olumlu katki sagladigi sonucuna
ulagilmistir. Benzer sekilde Hanbaba (2011) calismasinda Hayat Bilgisi dersinde
kullandig1 oyunla 6gretim yonteminin 6grencilerin akademik basarilar iizerinde anlamli
bir farklilik olusturdugunu tespit etmistir. Yesiltas ve Oztiirk (2015) calismalarinda
Sosyal Bilgiler dersinde kullandiklar: bilgisayar destekli egitimin dgrencilerin basarilar
tizerinde anlamli bir farklilik olusturdugu sonucuna varmislardir. Isik ve Semerci (2016)
calismalarinda Ingilizce dersinde kullandiklar: egitsel oyun yonteminin deney grubunun
lehine anlamli bir sekilde farklilik gosterdigi sonucuna ulagmiglardir. Gedik (2016)
caligmasinda ogrencilerin okuma becerilerini gelistirmek amaciyla yararlandigi egitsel
oyun yonteminin 6grencilerin basarilari lizerinde anlamli bir farklilik ortaya koydugunu
tespit etmistir. Kaya ve Elgiin (2014) calismalarinda fen 6gretiminde kullandiklari
egitsel oyunlarin 6grencilerin akademik basarilar1 iizerinde anlamli derecede etkili
oldugu sonucuna varmislardir. Akkus ve Aslan (2013) calismalarinda Sosyal Bilgiler
dersinde kavram Ogretirken kullandigi oyunla Ogretim yOnteminin &grencilerin
akademik basarilar1 {izerinde anlamli bir farklilik meydana getirdigi sonucuna

ulagsmiglardir. Koka (2018) caligmasinda Sosyal Bilgiler dersinde kullandig1 bilgisayar
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destekli egitsel oyunlarin 6grencilerin basarilari iizerinde anlamli bir farklilik meydana
getirdigi  sonucuna ulasmistir. Bu sonuglar arastirma sonucuyla benzerlik

gostermemektedir.

Kebritchi, Hirumi ve Bai (2010) caligmalarinda Matematik dersinde
kullandiklar1 dijital oyunlarin 6grencilerin akademik basarilar {izerinde anlamli bir
farkliliga sahip oldugu sonucuna ulasmislardir. Hwang, Chiu ve Chen (2015)
calimlarinda Sosyal Bilgiler dersinde kullandiklar1 egitsel oyun yonteminin 6grencilerin
basarilar1 lizerinde anlamli bir farkliik meydana getirdigi sonucuna ulagmislardir.
Trajkovik, Malinovski, Vasileva-Stojanovska ve Vasileva (2018) calismalarinda
geleneksel oyunlarin kullanildigi 6grenme ortamlarinin dgrencilerin basarilar: tizerinde
olumlu etkisinin oldugu sonunca ulagmislardir. Fokides (2018) calismasinda Matematik
dersinde kullandig1 dijital oyunlarin 6grencilerin basarilari iizerinde anlaml bir farklilik
meydana getirdigi sonucuna ulasmistir. Noah (2019) c¢alismasinda Matematik dersinde
kullandig1 dijital oyunlarin 6grencilerin basarilari tizerinde anlamli bir farklilik meydana
getirdigi sonucuna ulasmistir. Brezovszky ve digerleri (2019) Matematik dersinde
kullandig1 dijital oyunlarin 6grencilerin basarilari tizerinde anlamli bir farklilik meydana
getirdigi sonucuna ulasmistir. White ve McCoy (2019) calismalarinda Matematik
dersinde kullandiklar1 oyun yonteminin 6grencilerin basarilar1 ilizerinde anlamli bir
etkisinin oldugu sonucuna ulagsmislardir. Bu sonuglar arastirma sonucuyla benzerlik

gostermemektedir.
5.1.2. Tutum Degiskenine iliskin Sonuc¢ ve Tartismalar

Egitsel oyun ve dijital oyun yontemi kullanilarak ders islenen deney grubu
ogrencileri 1ile diiz anlattim yontemi kullanilarak ders islenen kontrol grubu
ogrencilerinin  Sosyal Bilgiler Dersine Yonelik Tutum Olgegi’ne ait verileri
incelenmistir. Deneysel islem siireci Oncesinde uygulanan tutum Olgegi On test
sonuglarina ait sira ortalama ve standart sapma degerlerine gore; deney grubu
Ogrencilerinin sira ortalamasi 20,08; kontrol grubu 6grencilerinin sira ortalamasi 16,92
olarak tespit edilmistir. Anlamlilik degeri de .372 olarak goriilmistiir. Bu degerlerden
de anlasildig: ilizere deney ve kontrol gruplarinda bulunan 6grencilerin 6n test tutum

puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik yoktur.
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Deney grubu ve kontrol grubuna uygulanan tutum 6l¢egi son test sonuglarina ait
veriler de her grup icin ayr1 ayri incelenmistir. Egitsel oyun ve dijital oyun yontemi
kullanilarak ders islenen deney grubu Ogrencilerinin tutum Olge8i 6n test ve son test
verileri analiz edilmistir. Analiz sonuglarina deney grubu 6grencilerinin 6n test son test
puanlarinda anlamli derecede bir artis gdzlenmemistir. Aragtirma sonuncunda egitsel
oyun ve dijital oyun yontemi kullanilarak yiiriitillen derslerin 6grencilerin Sosyal
Bilgiler dersine kars1 tutumlarmin pozitif yonde oldugu ancak istatistiksel olarak
anlamli bir farklilik gostermedigi sonucuna ulasilmistir. Diiz anlatim yontemi
kullanilarak ders islenen kontrol grubu 6grencilerinin tutum 06l¢egi on test ve son test
verileri analiz edilmistir. Analiz sonuglarina ait ortalama ve standart sapma degerlerine
gore; kontrol grubu 6grencilerinin 6n test ortalamasinin 116,16’dan 115,88’e diistiigii
goriilmiistiir. Sonuglar géz oniline alindiginda degerlerde anlamli derecede bir diisiis
gozlenmemistir. Arastirma sonuncunda diiz anlatim yontemi kullanilarak yiritiilen
derslerin de 6grencilerin Sosyal Bilgiler dersine karsi tutumlarinda gok az bir diisiise
neden oldugu ancak istatistiksel olarak anlamli bir farklilik géstermedigi sonucuna
ulagilmistir. Son olarak da deney grubu ve kontrol grubunda bulunan 6grencilerin
Sosyal Bilgiler Dersine Y&nelik Tutum Olgegi son test puanlari analiz edilmistir. Analiz
sonuglarina ait ortalama ve standart sapma degerlerine gore; deney grubu 6grencilerinin
son test ortalamasinin 122,00; kontrol grubu 6grencilerinin ortalamasinin 115,88 oldugu
goriilmiistiir. Bu degerlerden de anlasildig: lizere deney ve kontrol gruplarinda bulunan
ogrencilerin tutum Glgegi son test ortalamalart birbirine ¢ok yakin degildir ve iki grubun
Sosyal Bilgiler dersine yonelik tutumlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir
farklilik vardir. Arastirmanin sonucunda; 6grencilerin uygulama dncesinde ve uygulama
sonrasindaki Sosyal Bilgiler Dersine Yonelik Tutum Olgegi sonuglarma gére hem
deney grubunda hem de kontrol grubunda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
gozlenmemis ancak egitsel oyun ve dijital oyuna dayali 6grenme siireci ile diiz anlatim
yontemine dayali 6grenme slireglerindeki tutumlari arasinda anlamli bir farklilik
gozlenmistir. Bu sonuglardan hareketle egitsel oyun ve dijital oyun yOntemi
uygulanarak yiiriitilen Sosyal Bilgiler dersinin 6grencilerin Sosyal Bilgiler dersine
yonelik tutumlarinda anlamli bir etkisinin oldugu sonucuna varilmistir. Uyguluma
boyunca kullanilan egitsel oyun ve dijital oyun yontemi Ogrencilerin derse karsi

tutumlarini olumlu yonde degistirmistir.
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Torun (2011) calismasinda ¢ocuk haklar1 Ogretiminde kullandigi oyun
yonteminin 6grencilerin ¢ocuk haklarina yonelik tutumlari arasinda anlamli bir farklilik
meydana getirdigi sonucuna ulagmistir. Yesilkaya (2013) calismasinda Sosyal Bilgiler
ogretiminde kullanilan egitsel oyun yonteminin 6grencilerin derse karsi tutumlarinda
anlamli bir farklilk meydana getirdigi sonucuna ulasmistir. Korkmaz (2018)
calismasinda Fen Bilimleri dersinde kullandig1 egitsel oyun ydnteminin 6grencilerin
Fen Bilimleri dersine karsi tutumlarinda anlamli bir farklilk meydana getirdigi
sonucuna ulagilmistir. Can (2017) ¢alismasinda Fen Bilimleri dersinde kullanilan egitsel
oyunlarin 6grencilerin Fen bilimlerine yonelik tutumlarinda anmali bir farklilik
meydana getirdigi sonucuna ulagmistir. Aksoy (2014) calismasinda Matematik
ogretiminde kullandig1 dijital oyunlarin 6grencilerin matematik dersine yonelik
tutumlarinda anlamli bir farklilik meydana getirdigi sonucuna ulagmistir. Haneci O.
(2018) calismasinda oyun destekli Ogretimin &grencilerin derse karst tutumlarinda
anlamli bir farklilik meydana getirdigi sonucuna ulagsmistir. Cetin (2016) ¢aligmasinda
Matematik dersinde kullanilan oyunlarin 6grencilerin derse karsi tutumlari iizerinde
anlamli bir farklilik meydana getirdigi sonucuna ulagsmistir. Bu sonuglar arastirma

sonucuyla benzerlik gostermektedir.

Manero, Torrente, Serrano, Martinez-Ortiz ve Fernandez-Manjon (2015)
calismalarinda kullandiklart egitici bir video oyununun 6grencilerin tiyatroya yonelik
tutumlar1 tizerinde anlamli bir etkisinin oldugu sonucuna ulasmiglardir. White, K. ve
McCoy (2019) calismalarinda Matematik dersinde kullandiklart oyun yonteminin
ogrencilerin derse karsi tutumlar1 iizerinde anlamli bir etkisinin oldugu sonucuna
ulagmiglardir. Hwang, Wu, Chen, ve Tu (2016) ¢alismalarinda kullandiklari oyun
tabanli 6grenme yaklasiminin Ogrencilerin 6grenme tutumlar1 lizerinde anlamli bir
etkisinin oldugu sonucuna ulagmislardir. Ruggiero (2015) calismasinda kullandigi bir
video oyunun Ogrencilerin tutumlar1 {izerinde anlamli bir etkisinin oldugu sonucuna

ulagmistir. Bu sonuglar arastirma sonucuyla benzerlik gostermektedir.

Tirkmen ve Soybas (2019) calismalarinda Matematik dersinde kullandiklari
oyunlastirmanin yonteminin Ogrencilerin derse karsi tutumlarinda anlamli bir farlilik
goriilmedigi sonucuna ulagmislardir. Hanbaba (2011) calismasinda Hayat Bilgisi

dersinde kullandig1 oyunla 6gretim yonteminin 6grencilerin derse karsi tutumlarinda
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anlamli bir farklilik goriilmedigi sonucuna ulagsmistir. Atay (2018) ¢alismasinda egitsel
oyunlarla desteklenen Ogretimin Ogrencilerin derse karsi tutumlarinda anlamli bir
farklilik meydana getirmedigi sonucuna ulagsmistir. Sabirli (2018) calismasinda egitimde
dijital egitsel oyunlarin kullaniminin 6grencilerin derse yonelik tutumlarinda anlamli bir
farklilik meydana getirmedigi sonucuna ulasmstir. Ulkiidiir (2016) ¢alismasinda oyun
tabanli 6grenme etkinliklerinin 6grencilerin derse karsi tutumlari {izerinde anlamli bir
farklilik meydana getirmedigi sonucuna ulasmistir. Bu sonuglar arastirma sonucuyla

benzerlik gostermemektedir.

Pareto, Arvemo, Dahl, Haake ve Gulz (2011) ¢alismalarinda Matematik dersinde
kullandiklar1 bir aritmetik oyunun 6grencilerin derse karsi tutumlart {izerinde anlaml
bir farklilik meydana getirmedigi sonucuna ulasmistir. Bu sonuglar arastirma sonucuyla

benzerlik gostermemektedir.
5.2. Oneriler

Bu arastirmada elde edilen sonuglara dayali olarak egitimcilere ve

arastirmacilara yonelik Oneriler siralanmistir.

1. Ogretmenler Sosyal Bilgiler dersi 6gretiminde egitsel ve dijital oyunlardan

faydalanabilir.

2. Ogretmenler, dgrencilerin derse karsi motivasyonlarini ve ilgilerini arttirmak

icin egitsel ve dijital oyunlardan daha fazla yararlanabilir.

3. Egitsel oyun veya dijital oyun yontemi sadece Sosyal Bilgiler 6gretiminde

degil diger derslerin 6gretiminde de cesitlendirilerek kullanilabilir.
4. Egitsel ve dijital oyunlar 6gretimde ayr1 ayr1 da kullanilabilir.
5. Oyun hazirlama stirecine 6grenciler de dahil edilebilir.

6. Ogrencileri siiregte aktif hale getirebilecek egitsel oyun ve dijital oyunlar

farklilagtirilarak dgrencilerin bir iiriin ortaya ¢ikarmalari saglanabilir.
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7. Farkli caligmalarda egitsel oyun ve dijital oyun yonteminin kullanilarak
Ogrenci basarilarinin da arttig1 goriildiiglinden bu yonteme daha fazla 6nem verilmesi

Onerilebilir.

8. Ders i¢in hazirlanacak egitsel veya dijital oyunlar i¢in Ogrencilerin de

fikirlerine 6nem verilerek onlarin ilgisini ¢ekebilecek oyunlar hazirlanabilir.

9. Arastirmacilar 6grencilerin kavramakta zorlandigi konular i¢in egitsel ve

dijital oyun yontemi kullanarak yontemin etkisini daha net sekilde gorebilir.

10. Egitsel ve dijjital oyun yoOntemi daha biiyiilk orneklem grubuna da

uygulanabilir.

11. Literatiirde ilkokul i¢in yapilmis dijital oyun ile ilgili fazla caligma

olmadigindan aragtirmacilar bu alan iizerine yogunlasabilir.

12. Egitsel ve dijital oyun hazirlamak ve uygulamak iizerine hizmet i¢i egitimler

verilebilir.

13. Egitsel ve dijital oyunlarin &grencilere hazirlatilmast ve uygulanmasi

konusunda 6grencilere kurslar verilebilir.
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EK 2. Milli Egitim Bakanhi@ Arastirma izin Belgesi 1
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Sayt : 79137285-605.01-E. 19152527 12.10.2018

Konu : Arastirma Izni
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Iigt :a) MEB’e Bagli Okul ve Kurumlarda Yapilacak Aragtirma, Yarigma ve Sosyal Etkinlik
izinleri 2012/13 sayili Genelgesi,
b)Firat  Universitesi Rektorlogi  Genel Sekreterliginin = 20/09/2018 tarih  wve
11611387/044/83577 sayili yazisi.

Firat Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisti Temel Egitim Anabilim Dali Siuf Egitimi
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Kullamlan Egitsel Oyun ve Dijital Oyun Ogretiminin Ogrencilerin Bagan ve Tuturnlarina
Etkisi” konulu tez anket galismasina veri olusturmak amaciyla yapacag anket ¢aligmasim
Mudirligiimize bagl Ilimiz merkez Toki Firat ilkokulunda &@renim géren 4. Simf
ogrencilerine yonelik anket ve uygulama izin istegi, ilgi (b) yaz: ile bildirilmistir.
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tarihleri arasinda uygulamaya dahil edilen konularla simirli kalmak sartiyla, yapilmasi
Mildirliigimiizee uygun goriilmektedir.

Makaminizca da uygun goniildiigii takdirde olurlanmiza arz ederim.

Fatih KOMURLLU

Miidiir a.
Sube Miidiirii
OLUR
12,10.2018
Feyzi GURTURK
Valia.

Milli Egitim Miidiirii
Gitvend! Eigrtronik Imzai

* e i £,
e
wnnsandasuny neepney

Lk

Briwese
Akpimar Mah.Kolorda Cad. Mo S 23100 ‘RLAZIG Avrintih bilgi iving A AKARSU-V H KL
Jektronik b pov.r Tel (0 424) 23850 71
c-pastie clazignmendrmeb, gov.r Faks {04343 233 36 70

Buevrak gin el elekeronik imza ile imzalannusue. biaps: et aksorgu meb gov.ir adresinden 617D-d198-3474-245€-3833 kodu iie exit edilchilir,

111



EK 3. Milli Egitim Bakanlig1 Arastirma izin Belgesi 2
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Konn : Aragtirma izni
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Genelgesi'ne bagli olarak olusturulmus olan Bilimsel Arastirma fzni Degerlendirme
Komisyonu 21/11/2018 tarihinde Midiirligiimiz Strateji  Gelistirme Subesi AR-GE
Biriminde toplanarak bagvuru hakkinda gerekli incelemeyi yapmigtir. S5z konusu anket
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kalma sartiyla, yapilmas: Miidiirliigiimiizce uygun goriilmektedir.
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EK 4. Demir ve Akengin Tarafindan Hazirlanan Sosyal Bilgiler Dersine Yonelik

Tutum Olgeginin Mail Ortamindaki izin Belgesi
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EK 5 Bilgilendirilmis Goniillii Olur Formu

13. Bilgilendirilmis Goniillii Olur Formu:

ARASTIRMA AMACLI CALISMA ICIN BILGILENDIRILMIS
GONULLU OLUR FORMU

Degerli Veli;

Bu arastirmada, ilkokul 4.s1nif sosyal bilgiler dersinde kullanilan egitsel oyun ve
dijital oyun O&gretiminin O6grencilerin  basar1 ve tutumlarina etkisi arastirilmasi
amagclanmaktadir.

Bu arastirmada sosyal bilgiler dersine yonelik ogrencilerin basarlarni ve
tutumlarim1 6lgmeye dayali sorularin yer aldigi anketler uygulanacaktir. Istediginiz
takdirde 6l¢lim sonuclari, bireysel olarak paylasilacaktir.

Velisi bulundugunuz 6grencinin ¢aligmaya katilmasini kabul ettiginiz takdirde,
toplayacagimiz bilgilerin tamami sakli tutulacak ve baska higbir yerde farkli amaglarla
kullanilmayacaktir. Caligmayla ilgili herhangi bir durumda iletisime gegebileceginiz
irtibat bilgileri agagida belirtilmistir. Yapacaginiz katkilardan dolay1 tesekkiir ederiz.

Dr. Ogrt. Uyesi Seda KERIMGIL CELIK
e-mail: skerimgil@firat.edu.tr

Firat Universitesi Egitim Fakiiltesi

Elaz1g

0538 828 98 50

Anil ERKAN
e-mail:anilgok86@gmail.com

Firat Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii

Elazig

0553 479 86 61

Bu arastirmaya velisi bulundugum ogrenci
................................................. ’in katilmasin1 kabul ve beyan ederim.

Veli Ad1/ Soyadt: Imza:
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EK 6. Sosyal Bilgiler Dersi Tutum Olcegi

Maddeler

Tamamen
Katihyorum

Katihyorum

Kararsizim

Katilmiyorum

Hic
Katilmiyorum

1. BOYUT

2.BOYUT

(Ogrenme Istegi)

(Sosyal Bilgiler Dersinden Hoslanma)

1-Sosyal Bilgiler dersinde zilin nasil
caldigini anlamiyorum.

2-Sosyal Bilgiler dersinden nefret
ediyorum.*

3-Sosyal Bilgiler dersi yerine bagka
bir derse girmeyi tercih ederim.*

4-Mecbur olmasam Sosyal Bilgiler
dersine girmem.*

5-Keske her ders Sosyal Bilgiler
olsa...

6-Bence Sosyal Bilgiler dersine
ayrilan slirenin azaltilmas1 gerekir.*

7-Ah  Ah keske Soysa Bilgiler
olmasa...*

8-Sosyal Bilgiler dersinin konular
bana ¢ok eglenceli geliyor.

9-Sosyal Bilgiler dersinde yeni
konular1 6grenmek bana heyecan
veriyor.

10 Sosyal Bilgiler dersi bende giizel
duygular uyandiriyor.

11-Sosyal
cekiyorum.

Bilgiler dersini iple

12-Sosyal Bilgiler sevdigim dersler
arasindadir.

13-Miimkiin olsa bos derslerimde
Sosyal Bilgiler dersine girmek
isterim.
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3. BOYUT

4. BOYUT

(Ogretmenden Kaynaklanan Tutumlar)

(Sosyal Bilgiler Sevgisi)

14-Tarihi hikayeleri dinlemek bana
zevk verir.

15-Bos  zamanlarimda  Sosyal
Bilgiler dersiyle ilgili kitaplari
okurum.

16-Sosyal Bilgiler &gretmenimiz
beni Soysal Bilgiler dersinden
soguttu.*

17-Sosyal  Bilgiler = 6gretmeni
yiiziinden Soysal Bilgiler kelimesini
bile duymak istemiyorum.*

18-Sosyal Bilgiler &gretmeninden
nefret ediyorum.*

19-Sosyal Bilgiler dersinde asla
basarili olamam.*

20-Sosyal Bilgiler 6gretmenim bana
Sosyal Bilgiler dersini sevdirdi.

21-  Sosyal Bilgiler  dersine
calismam gerektigi zaman kendimi
yorgun hissediyorum.*

22-Hata yapmaktan korktugum ig¢in
Sosyal Bilgiler dersinde
konusmam.*

23-Sosyal Bilgiler dersine asla iyi
bir not alamam.*

24-Sosyal Bilgiler dersi olmasayd,
okulu daha ¢ok severdim.*

25-Sosyal Bilgiler dersi zaman
kaybidir.*

26-Sosyal Bilgiler dersinde
canim ¢ok sikiliyor.*

* Olumsuz Tutum Ciimleleri ifade etmektedir
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EK 7. Sosyal Bilgiler Basar1 Testi

BASARI TESTI

1- Asagidaki segeneklerden hangisi ara yon degildir?
A-) Dogu B-) Kuzeybati C-) Gilineydogu D-) Giineybat1
2- Asagidakilerden hangisi yon bulma yontemlerinden biri degildir?

A-) Pusula ile B-) Yosunlardan yararlanarak
C-) Karinca yuvalari ile D-) Kroki ile

3- ‘“ Kaya ve agaclarin yosun tutan tarafi ........ccoeevvieiiiiiiiiiiiniinnnen
yoniinii gosterir. ¢’ ifadesi asagidakilerden hangisi ile tamamlanabilir?

A-) dogu B-) kuzey C-) bat1 D-) giiney

4- ‘“ Cevremizde kendiliginden var olan unsurlara ..................... denir.
ifadesi asagidakilerden hangisi ile tamamlanabilir?

A-) Beseri Unsur B-) Dogal Cevre C-) Dogal Unsur D-) Yapay Cevre

5- “ Karmca yuvalarinim agzi .......ocveveieeieininenarnnnennnn bakar. ¢ ifadesi
asagidaki sozciiklerden hangisi ile tamamlanabilir?

A-) Doguya B-) Batiya C-) Kuzeye D-) Giineye

6- Asagidakilerden hangisi dogal unsurlardan degildir?
A-) Daglar B-) Barajlar C-) Nehirler D-) Denizler
7- Atmosferdeki hava olaylarini inceleyen bilim dalina ne denir ?

A-) Hava olaylari B-) Meteoroloji  C-) Hava durumu  D-) Sismoloji

8- Hava olaylarini inceleyen bilim dalinda ¢alisan kisiye ne deriz?

A-) Meteorolog B-) Sismolog C-) Astrolog D-) Meteoroloji
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9- ‘““‘Hava durumunu ................ sy eereensssessennes gibi iletisim araclarindan
ogreniriz.”’ ifadesi asagidakilerden hangileri ile tamamlanabilir?

A-) Meteoroloji, Gazete B-) Televizyon, Hava Durumu

C-) Radyo, Televizyon D-) Radyo, Meteoroloji

10-  “Yer kabugunun derin katmanlarina kirilip yer degistirmesi sonucunda
olusan sarsintiya ............... denir.”” ifadesindeki bosluga asagidakilerden hangisi

gelmelidir?
A-) Erozyon B-) Cig C-) Deprem D-) Heyelan

11-  ““Yiikselti ve egimin fazla oldugu, orman ortiisiiniin az oldugu daghk
alanlarda kar ortiisiiniin cesitli nedenlerle dagin yamacindan kaymasina
.............. denir.”’ ifadesi asagidakilerden hangisi ile tamamlanabilir?

A-) Erozyon B-) C1g C-) Deprem D-) Heyelan

12-  “‘Topragn verimli iist tabakasina yagmur ve riizgarin etkisiyle baska
yerlere tasinmasi olayma ............... denir.”” *’ ifadesi asagidakilerden hangisi ile
tamamlanabilir?

A-) Deprem B-) Erozyon C-) Cig D-) Heyelan

13- Deprem ile ilgi asagida verilen bilgilerden hangisi yanlistir?

A-) Deprem onlenebilir dogal bir afettir.

B-) Depremin zararlarini en aza indirebilmek i¢in dnlemler almaliy1z.
C-) Deprem yer kabugunun kirilip yer degistirmesiyle meydana gelir.
D-) Deprem oncesinde acil durum cantasi hazirlamaliy1z.

14-  Heyelanin zararlarini en aza indirebilmek i¢in asagidakilerden hangisi
yapiumahdr?

A-) Tarlalar dikine stiriilmelidir.

B-) Egimli yamaglar agaclandirilmalidir.
C-) Yamaglara binalar yapilmalidir.

D-) Destek duvarlari kaldirilmalidar.

15-  Selin zararlarin1 en aza indirebilmek icin asagidakilerden hangisi
yapimamaldir?

A-) Dogal bitki Ortiisti korunmalidir

B-) Barajlar, su kanallar1 yapilmalidir

C-) Binalar, akarsulardan uzak yerlere yapilmalidir
D-) Binalar egimli arazilere yapilmadir
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16-  Asagidakilerden hangisi deprem 6ncesinde yapmamiz gerekenlerden degildir?

A-) Elektrik sigortasi kapatilmali

B-) Acil durum ¢antas1 hazirlanmali

C-) Deprem sirasinda yapilacaklarla ilgili plan hazirlanmali
D-) Dolap, vitrin gibi esyalar sabitlenmeli

17-  Asagidaki yon bulma yontemlerinden hangisi uydulardan aldig: sinyaller
yardimiyla yon bulmaya yardimci olur?

A-) Pusula  B-) Navigasyon C-) Kum saati D-) Kutup yildiz1
Yah £ K
Aysel Apt. Hastane czane N
Sok.
Akinci Caddesi I e e—
v
Okul Polis Karakolu Saglik Ocagi

Fidan G

Oyun Parki Market Sok. Otopark

Asagidaki verilen 18,19 ve 20. sorular1 yukaridaki krokiye gore cevaplayimiz.
(Krokinin yaninda bulunan sabit yonleri kullanarak cevaplayiniz.)

18-  Akinci Caddesinin kuzeyinde hangi yap1 veya yapilar vardir?

I- Aysel Apt.

- Saglik Ocagi

I11-  Hastane

V- Otopark

A-) Yalnmiz 11 B-) I, 11, I CHLm D-) I, 1V
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19-  Polis Karakolunun kuzey dogusunda hangi yap1 vardir?

A-) Eczane B-) Saglik Ocag1  C-) Hastane D-) Oyun Parki

20-  Hastanenin giiney batisinda hangi yapilar vardir?

A-) Polis- Market B-) Okul- Market

C-) Okul — Oyun Parki D-) Oyun Parki — Polis Karakolu
21-  Asagidakilerden hangisi cevremizdeki beseri unsurlardandir?
A-) Daglar B-) Barajlar C-) Denizler D-) Nehirler

22-  Asagidakilerden hangisi bir dogal unsurdur?

A-) Peribacalar B-) Bogaz Kopriisii C-) Keban Baraji D-) Oyun Parki

23-  Asagidakilerden hangisi beseri unsurdur?

A-) Kiz Kulesi  B-) Hazar Golii C-) Pamukkale Travertenleri  D-) Selale
24-  ‘‘Yagmur ve kasirga getiren cok giiclii riizgarlara .................
denir.”’ ifadesi agagidakilerden hangisi ile tamamlanabilir?

A-) Firtina B-) Yagmur C-) Yildirim D-) Simsek

25-  Asagidakilerden hangisi depremin zararlarini en aza indirebilmek icin
yapmamiz gerekenlerdendir?

A-) Dayanikli, saglam binalar yapmaliy1z
B-) Egimli arazileri agaglandirmaliy1z

C-) Deprem ¢antasi hazirlamaliyiz

D-) Deprem sirasinda panige kapilmamaliyiz
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EK 8 Kazamimlara Iliskin Gelistirilen Oyunlar

Beni Takip Et Nesneyi Bul

Birinci Kazanim: Cevresindeki herhangi bir yerin konumu ile ilgili

¢ikarimlarda bulunur.
Egitsel Oyun
Oyuncu Sayisi: 18 kisi
Oyunun Yeri: Smif ortami
Oyunun Siiresi: 1 ders saati
Materyal: Yonleri gosteren gizelge, tahta silgisi
Oyuna Hazirhk:
1. Oyunun nasil oynanacagi 6gretmen tarafindan agiklanir.
2. Yonleri gosteren ¢izelge sinifin bulundugu yone uygun bir sekilde yerlestirilir.

3. Bir yarisan 6grenci ve bir de yarisan1 yonlendiren 6grenci segilir ve tahtaya

cagrilir.
4. Diger 6grenciler siralarinda oturur.
Oyunun Oynanisi

Tahtaya ¢ikan iki Ogrenciden yarisan ve yonlendiren Ogrenciler belirlenir.
Yarisan 0grenci gozlerini kapatir. Yonlendiren 6grenci 6gretmenini dikkat bir sekilde
takip eder. Ogretmen siralarin arasinda gezinerek bir rota belirler ve tahta silgisini smif
icerisinde herhangi bir yere saklar. Yarisan O08renci gozlerini agar ve yonlendiren
Ogrencinin yonergelerini takip eder. Yonlendiren 6grenci ana ve ara yonleri kullanarak
Ogretmeninin belirledigi rotay tarif eder ve yarigan 6grencinin saklanan tahta silgisini

bulmasini saglar. Yonergeleri takip eden yarisan 0grenci tahta silgisini bulunca oyun
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sona erer. Oyun biitlin Ogrenciler oynayana kadar tekrar eder. Her yarigmact

degerlendirme 6l¢egi ile 6gretmen tarafindan degerlendirilir.
Dijital Oyun
Oyuncu Sayisi: 18 kisi
Oyunun Yeri: Smif ortami
Oyunun Siiresi: 1 ders saati
Materyal: Bilgisayar
Oyuna Hazirhk:
1. Oyunun nasil oynanacagi 6gretmen tarafindan aciklanir.
Oyunun Oynanisi

Scratch programi kullanilarak hazirlanan oyun 6grencilere agiklanir. Oyun; bir
karakter, karakterin evi, bir okul, agacta bir kedi, bir hastane ve yardima ihtiyaci olan
yaslt bir teyzeyi iceren bir kurguya sahiptir. Oyunda bulunan karakterin yapmasi
gereken gorevler vardir ve karakter bu gorevleri yerine getiritken oyuncudan yardim
almaktadir. Karakter oyuncuya yonleri tarif ederek ( 5 adim doguya, 10 adim kuzeye
gibi ) oyuncunun kendisini okula goétlirmesini saglamaktadir. Oyuncunun karakteri
gotiirdiigli konum dogruysa farkli bir yonerge ¢ikmaktadir. Eger yanlis konuma gitmisse
basladig1 noktaya geri donmektedir. Oyunda ayn1 kurguyla agagta mahsur kalan kedi
kurtarilmakta, hastaneye gidilip yash teyzenin ilaglari alinmakta ve o ilaglar yash
teyzeye ulastirilmaktadir. Sol olarak karakter evine geri donmektedir. Oyuncu biitiin
yonergeleri tamamladiginda oyunu kazanmaktadir. Ogrenciler oyunu oynamak igin
sirastyla 0gretmenin yanina gelir ve her 6grenci degerlendirme 6lgegi ile dgretmen

tarafindan degerlendirilir.
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Bardaktaki Sorular

Birinci Kazanim: Cevresindeki herhangi bir yerin konumu ile ilgili

¢ikarimlarda bulunur.

Egitsel Oyun

Oyuncu Sayisi: 18 kisi

Oyunun Yeri: Smif ortami

Oyunun Siiresi: 1 ders saati

Materyal: 6 adet karton bardak, pinpon topu, soru kagitlar
Oyuna Hazirhk:

1. Oyunun nasil oynanacagi 6gretmen tarafindan aciklanir.

2. 6 adet bardak icerisine yon bulma yontemleri ile ilgili hazirlanan sorular

yerlestirilir.
3. 2 adet sira tahtanin Oniine yerlestirilir.
4. Bardaklar siranin iizerine yatay olarak siralanir.
5. Bir 6grenci hazirlanan oyunu oynamak iizere tahtaya cagirilir.
6. Diger 6grenciler siralarinda oturur.
Oyunun Oynanisi

Tahtaya ¢agirilan 6grenciye pinpon topu verilir. Ogrenci pinpon topunu siranin
diger ucuna yerlestirir. Ogrenci pinpon topuna iifleyerek igerisinde yon bulma
yontemleri ile ilgili sorular bulunan bardaklara vurmaya g¢alisir. Her 6grencinin ii¢ defa
topu iifleyerek atma hakki vardir. Pinpon topu hangi bardaga garparsa, 0grenci o
bardaktaki soruyu alir ve sesli bir sekilde okur. Soruyu okuduktan sonra sorunun
cevabini soyler. Soruyu dogru cevapladig taktirde 10 puan, yanhs cevapladig takdirde

0 puan kazanir ve siradaki Ogrenci oyuna devam eder. Dogru yanitlanan sorularin
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bardaklar1 siradan kaldirilir. Bu sekilde biitiin bardaklar bitene kadar oyun devam eder.
Bardaklarin tamami bittiginde sorularin ve bardaklarin yeri degistirilerek yeniden
yerlestirilir. Biitiin 68renciler oyunu oynayana kadar oyun devam eder. Her yarismaci

degerlendirme Olgegi ile 6gretmen tarafindan degerlendirilir.

Dijital Oyun

Oyuncu Sayisi: 18 kisi

Oyunun Yeri: Smif ortami

Oyunun Siiresi: 1 ders saati

Materyal: Bilgisayar

Oyuna Hazirhk:

1. Oyunun nasil oynanacagi 6gretmen tarafindan agiklanir.
Oyunun Oynanisi

Scratch programu kullanilarak hazirlanan oyun 6grencilere agiklanir. Yon bulma
yontemlerini i¢ceren bir bulmaca oyunu hazirlanmistir. Oyunda yon bulma yontemleri ile
ilgili sorular swrasiyla sorulmaktadir. Ogrenciler klavyeyi kullanarak sorularm
cevaplarim1  yazmaktadir. Soruya dogru yanit verdiklerinde bir sonraki soru
sorulmaktadir. Eger yanlis yanit verirlerse ayni soru dogru cevap verilene kadar tekrar
tekrar sorulmaktadir. Ogrencilerin verdikleri her dogru yanit igin puanlari 10 puan
artmakta ve her yanlis yanit i¢cin de puanlar1 5 puan azalmaktadir. Oyun biitiin sorular
dogru cevaplanana kadar devam etmektedir. Ogrenciler oyunu oynamak icin sirastyla
Ogretmenin yanina gelir ve her 6grenci degerlendirme 6lgegi ile 6gretmen tarafindan

degerlendirilir.
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Gizlenen Zarflar
Ikinci Kazamim: Giinliik yasaminda kullandig1 mekanlarin krokisini gizer.
Egitsel Oyun
Oyuncu Sayisi: 18 kisi
Oyunun Yeri: Smif ortami
Oyunun Siiresi: 2 ders saati

Materyal: 6 adet kiigiik zarf, 1’den 6’ya numaralandirilmis kiigiik kagitlar, 3

adet sinif krokisi, kromometre
Oyuna Hazirhk:
1. Oyunun nasil oynanacagi 6gretmen tarafindan agiklanir.
2. Smaftaki 6grenciler 3 gruba ayrilir.

3. 1’den 6’ya kadar rakam yazilmis kiigiik kagitlar 6 adet zarfin igerisine

yerlestirilir.
4. 3 adet kroki tizerinde birbirinden farkli olmak {izere 6 nokta isaretlenir.
5. Birinci grup tahtaya cagirilir ve gozleri kapatilir.

6. Ogretmen birinci grubun krokisinde isaretlenen noktalardaki yerlere zarflari

yerlestirir.
7. Diger 6grenciler siralarinda oturur.
Oyunun Oynanisi

Tahtaya ¢agirilan birinci gruptaki dgrencilere krokileri verilir. Ogrenciler krokiyi
1 dakika boyunca inceler. Ogretmen 1°den 6’ya kadar bir rakam soyler, siireyi baslatir
ve oyun baslar. Ogrenciler dgretmenin sdyledigi numarali zarfin yerini ellerindeki
krokiden tespit edip zarfi bulmaya ¢alisirlar. Bulduklar1 zarfin igerinde farkli bir rakam
yazmaktadir. Bu defa da o rakamin yazili oldugu zarfi bulmaya calisirlar. Ellerindeki

krokiye bakarak zarfi bulurlar. Bu sekilde biitlin zarflar bulunana kadar oyun devam
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eder. En son zarfi bulduklarinda 6gretmen siireyi durdurur ve bir yere not eder. Sirastyla
ikinci ve ticlincii gruptaki 6grenciler de farkli krokilerle ve farkli yerlere yerlestirilen
zarflarla oyunu oynarlar. En kisa siirede biitiin zarflar1 bulan grup oyunu kazanir ve
daha o6nceden belirlenen odiiliin sahibi olur. Her yarismaci degerlendirme olgegi ile

Ogretmen tarafindan degerlendirilir.
Dijital Oyun
Oyuncu Sayisi: 18 kisi
Oyunun Yeri: Bilgisayar Laboratuvari
Oyunun Siiresi: 1 ders saati
Materyal: Bilgisayar
Oyuna Hazirhk:
1. Oyunun nasil oynanacagi 6gretmen tarafindan agiklanir.

2. 1ki ogrenciye bir bilgisayar denk gelecek sekilde ogrenciler bilgisayar

masalarina oturtulur.
Oyunun Oynanisi

Scratch programi kullanilarak hazirlanan oyun 6grencilere agiklanir. Oyunda bir
mahallenin krokisi ve sekiz tane de karakter verilmistir. Karakterlerden biri anlatici
konumundadir. Anlatic1 karakter dnce kendi evinin nerede oldugunu sdyler. Ardindan
kendi evinden yola ¢ikarak ve yonleri kullanarak diger karakterlerin evlerini tarif eder.
Anlatic1 bir karakterin evini tarif ettifinde 6grenci o karakteri evine gotiiriir. Eger
gotiirdligli ev dogru ev ise karakter o evde kalir ancak yanlis eve gotiirmiisse karakter
baslangi¢ noktasina geri doner. Oyun bu sekilde biitlin karakterler evlerine gotiiriilene
kadar devam eder. Biitiin karakterler evlerine dogru sekilde gotiiriildiigiinde oyun sona
erer. Oyun bilgisayar laboratuarinda oncelikle Ogrenciler tarafindan bireysel olarak
oynanir ve daha sonra her oyuncu degerlendirme Olgegi ile Ogretmen tarafindan

degerlendirilir.
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Hafiza Oyunu
Uciincii Kazamm: Yasadigi ¢evredeki dogal ve beseri unsurlari ayirt eder.
Egitsel Oyun
Oyuncu Sayisi: 18 kisi
Oyunun Yeri: Smif ortami
Oyunun Siiresi: 2 ders saati

Materyal: 20 adet kiiciik kartonlara yapistirilmis dogal ve beseri unsur

resimleri, zar
Oyuna Hazirhk:
1. Oyunun nasil oynanacagi 6gretmen tarafindan agiklanir.

2. Smiftaki 6grenciler 2 gruba ayrilir. Bir grup dogal unsur, diger grup beseri

unsur grubu olur.
3. Siralardan biri tahtaya getirilir.
4. Her gruptan bir 6grenci tahtaya ¢agirilir.
5. Tahtaya cagirilan 6grenciler zar atar.
6. Ogrencilerin gozleri kapatilir ve kartlar gretmen tarafindan yerlestirilir.
Oyunun Oynanisi

Tahtaya ¢agirilan 1ki 6grenci zar1 atar. Zarda biiytlik say1y1 atan 6grenci oyuna ilk
baslayan kisi olur. Ogrenciler kartlar1 bir dakika boyunca incelerler. Bir dakikanin
sonunda ogrenciler gozlerini kapatir ve 6gretmen kartlar ters cevirir. Ik baslayan
ogrenci kartlar ¢evirmeye baglar ve ait oldugu grubun (dogal unsur veya beseri unsur )
kartlarin1 bulmaya calisir. Dogru buldugu her kart i¢in 10 puan alir. Yanlis buldugu
kart1 tekrar yerine koyar ve sira diger 68renciye gecer. Diger 6grenci de kendi grubunun
(dogal unsur veya beseri unsur ) kartlarin1 bulmaya c¢alisir. Oyun bu sekilde devam

eder. Ogrencilerden biri kendi grubuna ait kartlarin tamamin1 buldugunda oyun sona
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erer ve aldiklart puanlar puan tablosuna yazilir. Oyun bu sekilde biitiin 6grenciler
oynayana kadar devam eder. Oyun bittiginde grup iiyelerinin aldig1r puanlarin hepsi
toplanir ve kazanan grup agiklanir. Kazanan grup daha 6nceden belirlenen 6diiliin sahibi

olur. Her yarigmaci degerlendirme 6l¢egi ile 6gretmen tarafindan degerlendirilir
Dijital Oyun
Oyuncu Sayisi: 18 kisi
Oyunun Yeri: Bilgisayar Laboratuvari
Oyunun Siiresi: 1 ders saati
Materyal: Bilgisayar
Oyuna Hazirhk:
1. Oyunun nasil oynanacagi 6gretmen tarafindan agiklanir.

2.1ki ogrenciye bir bilgisayar denk gelecek sekilde ogrenciler bilgisayar

masalarina oturtulur.
Oyunun Oynanisi

Scratch programi kullanilarak hazirlanan oyun 6grencilere agiklanir. Oyunda biri
dogal unsur digeri beseri unsur olmak {izere iki kutu olusturulmustur. Kutularin altinda
gorseller belirir. Ogrenci gordiigii gorselin dogal unsur mu yoksa beseri unsur mu
olduguna karar vererek gorselleri ilgili kutulara tasir. Gorseli dogru tasidig takdirde
gorsel ilgili kutuda kalir ve yeni gorsel agilir. Sayet gorseli yanlis kutuya tasirsa gorsel
baslangi¢ noktasina geri doner. Oyun bu sekilde biitiin gorseller dogru kutulara taginana
kadar devam eder. Biitiin gorseller tasindiginda oyun sona erer. Oyun bilgisayar
laboratuarinda oncelikle 6grenciler tarafindan bireysel olarak oynanir ve daha sonra her

oyuncu degerlendirme 6lgegi ile 6gretmen tarafindan degerlendirilir.
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Tahmin Et ve Tas1 Oyunu

Dordiincii Kazamim: Cevresinde meydana gelen hava olaylarini gézlemleyerek

bulgularini resimli grafiklere aktarir.
Egitsel Oyun
Oyuncu Sayisi: 18 kisi
Oyunun Yeri: Smif ortami
Oyunun Siiresi: 2 ders saati

Materyal: 7 adet bolgeler ve hava durumu 6zelliklerinin yazildigi kiigiik kartlar,
Tiirkiye haritasi, tahta kalemi, 7 adet hava durumu gorselleri yapistirilmis yapiskanli

kagitlar
Oyuna Hazirhk:
1. Oyunun nasil oynanacagi 6gretmen tarafindan agiklanir.
2. Ogretmen Tiirkiye haritas1 iizerinde 7 bélgeyi tahta kalemi ile gizer.
3. Tiirkiye haritasi tahtaya asilir.
4. Yapiskanl kagitlar haritanin altindaki bosluga yapistirilir.
5. Siralardan biri tahtanin dniine getirilir.

6. Hava durumu ozelliklerinin ve bdlgelerin yazdigi kartlar ters cevrilerek

siranin lizerine yerlestirilir.
Oyunun Oynanisi

Ogrenciler sirastyla tahtaya cagirilir. Gelen oOgrenci ters gevrilmis olan
kartlardan istedigi karti alir ve kartta yazan hava durumu ozelligini ve bu hava
durumunun hangi bolgeye ait oldugunu okur. Sonra o bdlgedeki hava durumunun ne
oldugu tahmin etmeye calisir. Tahmin ettigi hava durumunu yapiskanli kagitlar
arasindan bulur ve ait oldugu bolgeye yapistirir. Dogru yapistirdigi her hava durumu

icin 10 puan alir. Tiirkiye haritasindaki 7 bolgeye biitlin hava durumu kagitlarini
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yapistirdiktan sonra oyun sona erer. Biitiin 6grenciler oyunu oynadiktan sonra oyunun
tamamen sona erer. Her Ogrenci degerlendirme Olgegi ile Ogretmen tarafindan

degerlendirilir.
Dijital Oyun
Oyuncu Sayisi: 18 kisi
Oyunun Yeri: Bilgisayar Laboratuvari
Oyunun Siiresi: 1 ders saati
Materyal: Bilgisayar
Oyuna Hazirhk:
1. Oyunun nasil oynanacagi 6gretmen tarafindan agiklanir.

2.1ki 6grenciye bir bilgisayar denk gelecek sekilde Ogrenciler bilgisayar

masalarina oturtulur.
Oyunun Oynanisi

Scratch programi kullanilarak hazirlanan oyun 6grencilere agiklanir. Oyunda 7
bolgeyi gosteren bir Tiirkiye haritasi, hava durumu sembolleri ve hava durumunu sunan
bir spiker vardir. Spiker sira ile bolgelerdeki hava durumu aktarmaktadir. Spikerin
aciklamalar bittikten sonra spiker hangi bolgenin hava durumunu sunuyorsa, 6grenci o
hava durumu semboliinii ait oldugu bolgeye tasir. Sembol dogru tasinmis ise o bolge
tizerinde kalir, yanlis tasinmis ise sembol baslangi¢ noktasina geri doner. Dogru taginan
semboliin ardindan diger hava durumu bilgisi gelir. Bu sekilde biitiin bolgelere ait
olduklar1 hava durumu sembolleri tagiir. Biitiin semboller dogru olarak tagindiginda
oyun sona erer. Oyun bilgisayar laboratuarinda oncelikle 6grenciler tarafindan bireysel
olarak oynanir ve daha sonra her oyuncu degerlendirme 6lgegi ile 6gretmen tarafindan

degerlendirilir.
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Carkifelek Oyunu
Besinci Kazanim: Dogal afetlere yonelik gerekli hazirliklari yapar.
Egitsel Oyun
Oyuncu Sayisi: 18 kisi
Oyunun Yeri: Smif ortami
Oyunun Siiresi: 2 ders saati

Materyal: Carkifelek carki, 5 adet dogal afet gorselleri yapistirilmis Kkartlar,

carkta bulunan her puan i¢in hazirlanmis dogal afet konusunu kapsayan sorular, zar
Oyuna Hazirhk:
1. Oyunun nasil oynanacagi 6gretmen tarafindan agiklanir.
2. Smif iki gruba ayrilir.
3. Siralardan biri tahtanin 6niine getirilir.

4. Carkifelek carki ve dogal afet gorselleri ters cevrilerek siranin {izerine

yerlestirilir.
5. Ogretmen sorularin yazili oldugu kagidi eline alir.
Oyunun Oynanisi

Iki gruptan bir 6grenci tahtaya ¢agirilir ve hangi gurubun baslayacagi zar atarak
belirlenir. 1ki 6grenci de zar1 atar ve en biiyiik rakami atan grup oyuna baslar. Carkta 10
ile 500 araliginda puanlar, pas ve iflas ifadeleri yer almaktadir. Her puanin dogal afet
konusunu igeren bir sorusu vardir. Ogrenci hangi puani ¢evirdiyse o puanin sorusu
sorulur ve dgrencinin cevap vermesi beklenir. Ogrenci soruyu dogru cevaplarsa grubuna
o puanmi kazandirir. Eger yanlis cevaplarsa puan alamaz. Pas geldiginde sira diger
ogrenciye gecer. Iflas geldiginde ise ters gevrilmis dogal afet gorsellerinin oldugu
kartlardan biri secilir ve kartta bulunan gorselin hangi dogal afet olugu tahmin edilir.
Tahmin dogru ise d6grenci grubuna 1000 puan kazandirir, yanhs ise puan alamaz. Grup

tiyeleri sirasiyla gelerek c¢arkifelek oyununu oynar, aldiklari puanlar tahtaya yazilir.
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Gruptaki biitlin 6grenciler oyunu oynadiktan sonra kazanilan puanlar toplanir ve toplam
puan olarak yazilir. Sira diger gruba gecer. Diger grubun 6grencileri de oyunu ayni
sekilde oynar ve oyun sonunda onlarin da puanlar1 toplanarak yazilir. Biitlin 6grenciler
oyunu oynadiktan sonra oyun sona erer. Ogretmen en yiiksek puan alan grubu ilan eder.
Kazanan grup daha dnceden belirlenen 6diiliin sahibi olur. Her 6grenci degerlendirme

Olcegi ile 6gretmen tarafindan degerlendirilir.
Dijital Oyun
Oyuncu Sayisi: 18 kisi
Oyunun Yeri: Bilgisayar Laboratuvari
Oyunun Siiresi: 1 ders saati
Materyal: Bilgisayar
Oyuna Hazirhk:
1. Oyunun nasil oynanacagi 6gretmen tarafindan agiklanir.

2.1ki Ogrenciye bir bilgisayar denk gelecek sekilde oOgrenciler bilgisayar

masalarina oturtulur.
Oyunun Oynanisi

Scratch programi kullanilarak hazirlanan oyun 6grencilere agiklanir. Oyunda bir
carkifelek ve soru soran bir karakter vardir. Carkta 100 ile 1000 arasinda puanlar ve pas
ifadeleri yer almaktadir. Her puanin dogal afetler konusunu igeren bir sorusu vardir. Pas
ifadesi geldiginde de oyun sona ermektedir. Ekranin sol iist kisminda puan cizelgesi
vardir ve dgrencinin aldigi her puan o béliime kaydedilmektedir. Ogrenci ¢arki gevirir
ve imleg¢ bir puanin lizerinde durur. Karakter soruyu sorar ve 6grenci klavye yardimiyla
sorunun cevabinmi yazar. Yazdigi cevap dogru ise 0grenci o sorunun puanini alir. Eger
yazdig1 cevap yanlis ise 6grenci puan alamaz ve yeniden carki ¢evirir. Oyun pas ifadesi
gelene kadar devam eder. Pas ifadesi geldiginde oyun sona erer. Oyun bilgisayar
laboratuarinda oncelikle dgrenciler tarafindan bireysel olarak oynanir ve daha sonra her

oyuncu degerlendirme 6lgegi ile 6gretmen tarafindan degerlendirilir.
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