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ON SOZ

Bu arastirma, ortaokul 6. Sinif sosyal bilgiler dersi ‘Kiiltiir ve Miras’ ile ¢ ‘Bilim,
Teknoloji ve Toplum’ 6grenme alanlarinin oyunlastirilmis yaratict etkinlikler ile
islenerek, gerceklestirilen siirecte elde edilen 6grenci iiriinlerinin incelenmesi ve bu
siirecin dgrenci goriislerine gore degerlendirilmesi amaciyla, Sakarya Universitesi,
Egitim Bilimleri Enstitiisii, Tiirkce ve Sosyal Bilgiler Egitimi Bilim Dali, Sosyal
Bilgiler Egitimi Yiiksek Lisans Programi’nda yiiksek lisans tez g¢aligmasi olarak
gerceklestirilmistir. Caligmanin tim evrelerinde yiiksek lisans tez calismam
konusunda beni motive eden, siirecte engin bilgilerini benimle paylasan, destegini
her zaman hissettigim ve beni her asamada destekleyen degerli hocam ve tez

danismanim Dog. Dr. Hiiseyin CALISKAN’a tesekkiirii bir borg bilirim.

Yiiksek lisans egitimimi tamamlamam konusunda beni yiireklendiren canim dostum
Selma YAYLA’ya, hayatimin her evresinde beni destekleyerek yalniz birakmayan ve
motive eden canim kardesim Ezgi Fulya BAYRAM’a, bu meslegi daha kiigiiciik
yaglarda sevmemi saglayan idealist bir 6gretmen olmamda ¢ok biiyiik katkis1 olan
canim babam Atila BAYRAM’a, sevgi ve sefkatle beni yiireklendiren bana olan
inancin1 daima icimde hissettigim canim annem Serpil BAYRAM’a, calisma
stirecimde destegini bir an olsun esirgemeyen ve her kosulda yanimda olan canim

esim Fatih YILMAZ’ a tiim kalbimle tesekkiir ederim.

Yagmur Tugba BAYRAM



OZET

OYUNLASTIRILMIS YARATICI ETKINLIKLER ILE iISLENEN
SOSYAL BIiLGILER DERSLERININ OGRENCIi URUN VE
GORUSLERINE GORE INCELENMESI

Bayram, Yagmur Tugba

Yiiksek Lisans Tezi, Egitim Bilimleri Enstitiisii Tiirk¢e ve Sosyal Bilimler Egitimi

Ana Bilim Dal1, Sosyal Bilgiler Egitimi Bilim Dal1

Danisman: Dog. Dr. Hiiseyin Caliskan
Mayis, 2019. 214 Sayfa

Bu aragtirmanin amaci, ortaokul 6. smif sosyal bilgiler dersi birinci dénem
konularmin oyunlagtirilmig yaratici etkinlikler ile islenerek gerceklestirilen siiregte
elde edilen 6grenci irlinlerinin incelenmesi ve bu siirecin dgrenci goriislerine gore
degerlendirilmesidir. Aragtirmanin genel amacina yonelik ‘Oyunlagtirilmis yaratici
etkinliklerle islenen altinci smif sosyal bilgiler derslerinden elde edilen &grenci
tirtinleri nasildir?” ve ‘Oyunlagtirilmig yaratict etkinliklerle islenen altinci sosyal

bilgiler derslerine yonelik 6grenci goriisleri nasildir?’ sorularina cevaplar aranmaistir.

Bu arastirmada, mevcut sistemin yerine yeni bir yaklagim getirilmesinden, siif
igerisinde uygulanan yontemlere yeni yaklasimlarla birlikte 6grenme ortamlarin
siif disina ¢ikararak 6grencilerin isbirligi icerisinde ¢aligmalarini yansittigindan ve
dogrudan oOgrencilerin arastirmada yer almalarindan dolayr eylem arastirmasi
kullanilmistir. Arastirmada olusturulan oyunlastirilmig yaratici etkinliklerle islenen
derslerde ¢aligmanin gergeklestigi dogal ortamda 6grenci ve triinleri gézlemlenmis,
arastirmaci ortama dogrudan katilmistir. Calisma grubunu Sakarya’da 6zel bir okulda
6. Sinifta 6grenim goren 8’1 kiz, 12°si erkek 20 6grenci ve arastirmaci ¢gretmen
olusturmaktadir. Veri toplama araglar1 gézlem, dokiiman incelemesi, goriisme ve
yansitict  dgrenci  giinliikleridir.  Ogrencilerin  mevcut  durumlarina  gore
oyunlagtirilmig  yaratict  etkinlikler tasarlanarak uygulamaya geg¢irilmistir.
Oyunlagtirma unsurlarini destekleyici web 2.0 araglar tercih edilerek diizenli olarak

Ogrenciler tarafindan kullanilmistir.

Arastirmada oyunlastirilmig yaratict etkinliklerle islenen derslerin uygulama siireci,
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verimliligi, 6grenci lizerindeki etkileri incelenmistir. Arastirma sonucunda veriler
dogrultusunda oyunlastirma unsurlarinin sosyal bilgiler dersinde kullaniminin
verimli ve etkili oldugunu gostermistir. Bununla birlikte 6grencilerin aktif katilim
sagladigi, ilgi ve tutumlarinin olumlu goriis icerisinde oldugu ve motivasyonlarinin

arttig1 saptanmistir.

Anahtar sozciikler: Oyunlastirma, Yaratici Etkinlikler, Egitsel Oyun, Oyun Temelli

Ogrenme, , Eylem Arastirmasi, Sosyal Bilgiler



ABSTRACT

EXAMINING SOCIAL STUDIES LESSONS TAUGHT BY
GAMIFIED CREATIVE ACTIVITIES ACCORDING TO
STUDENTS PRODUCTS AND VIEWS

Bayram, Yagmur Tugba

Master’s Thesis, Institute of Educational Sciences Department of Turkish and Social

Studies Education, Department of Social Studies Education

Supervisor: Assoc. Prof. Hiiseyin Caligkan

May, 2019. 214 Page

The aim of the study is to examine students’ products created according to topics of
sixth grade social studies taught by gamified creative activities in the first semester
of an academic year and evaluate this process according to students’ views. In
accordance with the overall purpose, this study seeks answers to these questions:
‘How are students’ products created in sixth grade social studies courses taught by
gamified creative activities?” and ‘How are students’ views about sixth grade social

studies courses taught by gamified creative activities?’

In this study, action research method was used because it mentioned about bringing a
different approach to existing system and reflected students’ collaborative works
created both inside and outside the classroom by extending learning environment.
Moreover, students actively participated in the study. The researcher directly
participated in the environment that sixth grade social studies courses were taught by
gamified creative activities and observed students and their products. Study group
consists of 20 students (8 girls and 12 boys) who attend sixth grade in a private
school in Sakarya and one researcher who is a teacher at this school. As data
collection tools, observation, document examination, interview and reflective
students’ diaries were used. According to students’ readiness level, gamified creative
activities were designed and implemented. Web 2.0 tools supportive to gamification

elements were preferred and used regularly by students.

In the study, the process of social studies courses taught by gamified creative

activities, productivity of these lessons and their effects on students were

Vi



investigated. The study concluded that gamification elements are productive and
efficient in social studies courses. In addition, it was identified that students actively

participate in the lessons and have positive attitude and high motivation.

Key words: Gamification, Creative Activities, Educational Game, Game-based

Learning, Action Research, Social Studies
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BOLUM I
GIiRiS

Oyunlagtirilmis  yaratict  etkinliklerle yiiriitiilen ¢alismanin birinci  boliimiinde
problem durumu, arastirmanin cevap aradigt sorular, amaci, sinirliliklari,

varsayimlari ve tanimlari ile ilgili agiklamalara yer verilmistir.

1.1 PROBLEM DURUMU

Dijital c¢agimn 0&grenenleri hayatlarinin 6nemli bir kismini teknolojiyle i¢ ice
siirdiirmektedirler. Bu da Ogrenenlere 6grenme ortamlarinin ve metotlarinin sikici
gelmesine sebep olmaktadir. Bilgiye sahip olmak ve bilgiyi kullanmak i¢in gorsel ve
isitsel materyallere ihtiya¢ duyan yeni nesil 6grenen bireyler bilgiyi bulmada da hizi
ve eglenceyi tercih ettikleri goriilmektedir (Gliniig, 2011, 5; Karabulut, 2015, 17;
Prensky, 2001a, 2; Sahin, 2009, 162; Veen, 2007, 3). Sorunlara ¢dziim iiretebilmek
ve Ogrenenlerinin ihtiyaglarina ¢6ziim bulmak amaciyla; bazi egitimciler psikoloji,
egitim ve antropoloji gibi degisik alanlarda yapilan arastirmalarla Ogrenme
tizerindeki zorlu etkileri kanitlayan oyun ve benzeri sistemleri 6gretimsel sliregte

kullanmaktadir (Rieber, 1996).

Teknolojide yasanan hizli degisim ve buna bagl olarak gelisim egitimin ihtiyaglarini
da degistirmektedir. Ogrenenlerin ihtiyaglarmin degistigi ve bu dogrultuda dgrenen
ithtiyacina yonelik 6grenme ortamlarinin olusturulmasi gerektigi yadsinamaz bir
gercektir. Uluslar toplumlar ileriye gotiirmek ve egitim kalitesini yiikseltmek
amaciyla caligmalar yapmaktadir. Toplumlar gelisip degisim siirecine girmekte,
bilim ve teknolojinin ilerlemesiyle yeni bilgiler ortaya ¢cikmakta ve dgrenilecek farkli
bilgiler siirekli yenilenmektedir. Bu degisim ve artig, yeni tutumlara sebep olarak

bireysel ve toplumsal yasami etkilemektedir.



Sosyal Bilgiler 6gretim programinda dijital cagin Ogreneninin ihtiyag duydugu
becerilere baktigimizda yaratici ve elestirel diisiinme, problem ¢6zme, iletisim ve
arastirma becerilerini kullanma, degisim ve siirekliligi algilama, girisimcilik, zaman
ve kronolojiyi algilama gibi beceriler yer almaktadir (MEB, 2009).Ogrencilerin
bilgiye ulagsma yontem ve tercihleri gbz oniine alindiginda bu becerilerin 6grenen

bireyler i¢in olduk¢a 6nemli oldugu diisiiniilmektedir.

Sosyal Bilgiler dersi onemli tarihlerin, isimlerin, savaglarin, yerlerin ve diger
kavramlarin ezberlenmesine sebep olan bir ders olarak algilanmistir. Yasanan bu
stire¢ 0grencilerin tarih dersini monoton, sikici ve gereksiz bilgilerin yer aldigi ders
olarak gormelerine sebep olmustur. Soyut kavramlarm agirlikta oldugu Sosyal
Bilgiler dersinde bir¢ok konuda dijital ¢agin 6grenenlerinin klasik anlatimdan ziyade
farkli yontem ve metot kullanan dersleri daha ilgi ¢ekici olarak goriilecegi

distiniilmektedir.

Yesilkaya (2013), klasik anlatim teknigine ¢okc¢a basvurulmasi ve derse ait
iceriklerde soyut konularin zorlugu nedeniyle Sosyal bilgiler 6gretiminin bir hayli
gii¢ oldugunu ifade etmektedir. Ogrencilerin ders igerisindeki motivasyonlarinin
diisiik olmasi derse karsi katilimi ve tutumu olumsuz etkilemektedir (Durmaz,
2014).Bu nedenle Ogrenen bireylerin aktif katilminin saglandigi ve siirecte
stkilmadig1 yaparak yasayarak etkin oldugu Ogrenme ortamlarinin olusturulmasi
gerekmektedir. Ogrencilerin eglenerek motivasyonlarii arttirdiklart  ve  gizil
ogrenme ile verimli gecirdikleri zaman, oyun oynadiklart an olarak ifade
edilmektedir. Oyun ve oyun tabanli desteklenecek uygulamalar sosyal bilgiler
derslerini de ogrencilerin dikkatli ve ilgili bir sekilde takip etmelerine destek
olacaktir. Bu bilgilerle 6grenme ortami i¢in olusturulacak yontem ve materyallerde
yasanan sorunlarin 6grenen bireylerin anlamli ve kalict 6grenmelerine etki ettigi

gorilmektedir.

Ogrenen bireylerin anlamli &grenmelerini ve kavramalarmi kolaylastirmanm en
onemli yollarindan birisi 6grenme ortamlarina oyunlari yerlestirmektir (Cankaya ve
Karamete 2008). Oyun siirecinde c¢ocuklar aktif 6grenme durumuna sahip
oldugundan farkli diistinme yetileri ve problem c¢ozme becerileri gelisme

gostermektedir. Oyun yonetimi 6zellikle 7-14 yas donemindeki ¢ocuklar igin, aktif



katilim1 saglayarak 6grenen bireylerin ilgisini ¢ekecek yontemlerden birisidir. Son
yillarda oyun ¢ocuklarin ruhsal ve fiziksel gelisimine katki bulunmasi nedeniyle,
aktif dgretim yontemleri arasinda olduk¢a o6nemlidir (Torun, 2011). Ogretim
faaliyetlerinin egitimde verimli ve olumlu sonuclar alabilmesi i¢in, 6grenciden en
yiiksek verimi alabilecek sekilde tasarlanip olusturulmasi gerekmektedir (Say, 2016).
Ogrencilerin katilimlarinin az oldugu durumlarda, geleneksel smmif ortamindaki
olumsuzluklarin egitsel oyunlarla desteklenebilecegi ve bu dogrultuda daha ilgi
ceken katilmin aktif oldugu bir ortama doniistiiriilebilecegi distliniilmektedir

(Dogusoy ve Inal, 2006).

Son zamanlarda daha popiiler olan bir diger ydntem ise oyunlastirmadir.
Oyunlastirma Bayraktar’a gore (2015) iyi tasarlanmasi gereken kurgusal bir siirectir.
Bu nedenle egitim ortamina dahil edilerek kurgunun ve tasarimin bir parcasi
olabilmektedir. Oyun tasarim siirecinin egitim faaliyetlerine aktarilarak 6grencilerin
basar1, motivasyon, derse karsi ilgi ve tutumlarinin olumlu olarak degistigi siireci
egitimde oyunlastirma olarak ifade edebiliriz (Yildirim, 2016). Arastirmacilar egitim
ortamlarinin kalitesinin artmasi i¢in dgrencilerin anlamli 6grenmelerini saglamak ve
o6grenme imkanlarini arttirmak amaciyla bilgisayar oyunlarinin egitim ortamlarinda

kullanilmas1 gerektigini ifade etmistir (Dogusoy ve inal, 2006).

Arastirmalarda oyunlastirma ve dijital oyun temelli 6grenme kullanilarak yapilan
Ogretimlerin egitim Ogretim siirecine ciddi katkilar sagladigi gozlemlenmektedir.
Karadeniz, Eker ve Burunsuz’un (2015) kazanimlarin 6grencilerin bilgiyi yeniden
anlamlandirmasi i¢in yeterli goriilmedigini sosyal bilgiler 6gretimiyle ilgili yaptiklar
aragtirmada aktarmislardir. Bilgi ve kavrama diizeyindeki kazanimlarin 6grencileri
ezberlemeye iten bir durum yasattigt icin yapilandirmacit  yaklagimin
degerlendirilmesini belirtmislerdir. Sosyal bilgiler 6gretiminde oyunlastirilmis ders
etkinlikleri ile islenen kazanimlarin 6zellikle bilgi ve kavrama diizeyindekiler i¢in
ezberci sistemden c¢ikararak daha kalici hale getirecektir. Ogrencilerin aktif ve
merkezde oldugu siirece etkin katillmimin oldugu bir ortam yaratacaktir.
Oyunlastirma  Ogrencilerin  dikkat siirelerinin daha kontrollii olacagi ve
motivasyonlariin yiiksek oldugu orijinal bir ¢oziim yontemi olarak karsimiza
cikmaktadir. Ayrica sosyal bilgiler dersinde kavram 6gretimine katki saglayacagi

diistiniilmektedir.



1.2 ARASTIRMANIN AMACI

Bu arastirma ile ortaokul altinci smif sosyal bilgiler dersi birinci donem konularinin
oyunlastirilmig yaratici etkinlikler ile islenerek gercgeklestirilen siirecte elde edilen
Ogrenci Uriinlerinin incelenmesi ve bu siirecin Ogrenci goriislerine gore
degerlendirilmesi amaglanmistir. Arastirmanin bu genel amaci dogrultusunda
asagidaki su sorulara cevap aranmistir:

1. Oyunlastirilmis yaratic1 etkinliklerle islenen altinc1 sinif sosyal bilgiler

derslerinden elde edilen 6grenci tiriinleri nasildir?
2. Oyunlastirilmig yaratict etkinliklerle islenen altinct smif sosyal bilgiler

derslerine yonelik 6grenci goriisleri nasildir?

1.3 ARASTIRMANIN ONEMIi

Bilim ve teknoloji ¢agmin hizla degismesi sonucu her alanda oldugu gibi egitim
sisteminde de bir takim ciddi degisimler yasanmaktadir. Bu degisimler igerisinde en
dikkat ¢eken degisimlerden birisi 6gretmen merkezli sistemden 6grenci merkezli
sisteme gecilmis olmasidir. Yapilandirmaci yaklasim ile birlikte 6grencilerin bilginin
1s51g¢inda kendilerinin aktif olarak katilimer oldugu ortamlarin sunulmasi énemli bir
firsattir. Egitimde teknoloji son yillarda geliserek 6gretimdeki yetersizlikleri giderme
noktasinda biiyiik deger tasimaktadir. Farkli imkanlar sunmasi1 6grencilerin daha
aktif ve merkezde oldugu bir 6gretim programi olusturulmasina sebep olmustur. Bu
nedenle Milli Egitim Bakanlhigi (MEB) tarafindan 2005-2006 egitim 6gretim yili
sonunda sistemde olan miifredat yenilenmis ve egitimin tim kademelerinde
yapilandirmaci yaklasim temelli uygulamalar1 baglamistir. Bu siiregten sonra sosyal
bilgiler dersi ezber bir ders olmaktan ¢ikip daha anlasilir bir hal almaya basladigi

sOylenebilir.

Bilgiyi aktarmaktan ziyade bilgiye ulasma ve kullanma egitim sistemimizde temel
ama¢ olmalidir. Bunu saglamak ise iist diizey beceri gerektirmektedir. Aslinda
ezberden ¢ok anlayarak ogrenme, karsilasilan yeni vaziyetlerle ilgili problemleri

¢cozebilme ve bilimsel yontem siire¢ becerilerini gerektirir (Bagci, 2003).



Oyun, ¢ocuklarin gelisimleri agisindan temel fizyolojik ihtiya¢lar1 kadar 6nemli ve
temel gereksinimlerden biridir (Savas, 2014). Cocukluktan gencligi gecen ve daha
sonra yetiskin olan bireyler bu dénemlerinin hepsinde yas diizeylerine gore farkl
tiirde oyunlar oynamaktadirlar. Bu sebeple oyunlar araciligiyla rahatlayan, eglenen
ve 6grenen ¢ocuklar zihinsel gelisimlerinde ihtiyag duyduklari temele sahip olurlar
(Deger, 2012). Arastirmalar ve kanitlar ¢aglar boyunca ¢ocugun gelisiminde ve
ozellikle 6grenme siirecinde oyunun roliinii isaret eder (Shipley, 2008). Oyun yaratici
bir ortam olarak ¢ocuklarin giidiilerini, duygularini, fantezilerini gergeklestirmeleri
ve bunlar ifade edebilmeleri, korkulariyla yasamayir ve {istesinden gelmeyi
ogrenmeleri i¢in dnemli bir ortam olusturmaktadir. Oyun ortaminda gézlemledigimiz
tekrar davranislariyla ¢ocuk, kendi zihinsel yapisinin miisaade etti§i kadariyla
kavradigi bilgilerden yola ¢ikarak kendine ait gerceklik yapisini olusturur. Bu
gerceklik yapilari, yeni tecriibeler ve farkli bakis agilartyla harmanlanarak etkilesim
halinde degisime ugrar ve zihinde tekrardan yapilandirilir (Seving, 2015).

Egitimciler oyunlarin egitim sisteminde kullanilmasi ile ilgili ¢esitli fikirlere sahip
olsalar da Garris, Ahlers ve Driskell (2002, s. 441-467) ve Kirriemur ve McFarlane’e
(2004) gore oyunlar 6gretici ve yol gosterici olmalari nedeniyle egitimde kullanmaya
uygundurlar. Sebepleri degerlendirildiginde, oyunlarin 6grenci merkezli olmasi,
oyunda bireylerin yaparak-yasayarak 6grenmesi Ve sorunun ¢oziim asamasinda aktif
rol oynamalari, 6grenme i¢in motivasyon saglamasi yer almaktadir. Oyunun egitime

dahil edilmesi motivasyon saglayacak yontemlerden birisidir.

Prensky’e (2001a) gore 6grenme igin ¢aba harcamak gerekmektedir. Bunu saglamak
icinde Ogrenci, Ogrenmeye karst istekli olmalidir. Bu sebeple 6gretmenler
ogrencilerinin dgrenmesini istiyorlarsa onlari motive etmeleri 6nemlidir. Ayrica,
Ogrenme siirecine katilmalarini1 da saglamalidirlar. Bilgisayar oyunlar ise igerigi ve
dogasi geregi motive etmektedir. Oyunlar 6grencilere farkli ortamlar yaratarak, roller
yoluyla yeteneklerini ortaya koymalarini, bilgi, beceri ve deneyim kazanmalarini
saglarlar. “Rekabetci egzersiz” olarak vasiflandirilan oyunlarda amag ilerlemek ve
kazanmaktir. Oyuncu bunu gerceklestirmek igin konuyla ilgili 6grenmesi ve

kavranmasi gereken durumlart 6grenerek bunlari kullanir (Gredler, 2003).

Oyun temelli 6grenme (GBL- Game Based Learning) 6grenme c¢iktilarini agiklayan,
bir oyunla 6grenme yontemidir. Oyun temelli 6grenme, konuyu oyun ile dengelemek

ve oyuncunun bahsedilen konuyu gergek diinyada anlamlandirma ve uygulama
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becerisi icin tasarlanmistir (Tokgoz, 2017). Ogretmenlerin tasarlamis olduklari
stireglerde Ogrencilerin aktif katilimla 6grenmeyi gerceklestirdikleri 6grenme ortami

oyun temelli 6grenme olarak ifade edilebilmektedir.

Oyunlagtirma ile ilgili alan yazin ve yapilan ¢alismalar incelendiginde ¢alismalarin
daha cok teoride kaldigini pratige c¢ok fazla gecemedigini, 6gretmenlerin cesitli
calistaylar aracilifiyla edindigi bilgileri bir tasarim c¢ercevesinde gelistirerek
derslerine entegre edemedikleri goriilmektedir. Bu nedenle bu arastirma da
egitimcilerin oyunlastirma yaklasimlarint ve oyunlastirilmis yaratici etkinlikleri
smiflarinda uygulamasi i¢in oyun tasarimlart ve dinamiklerini nasil kullanmasi
gerektigi, oyunlari oyunlastirma siirecinde ne sekilde kullanabilecegi iizerinde de
durulmustur. Oyunlagtirma etkinliklerinin, hem smif dist hem de smif igi
faaliyetlerde 6grencilerin derse bagliliklarin1 ve motivasyonlarii olumlu anlamda
etkiledigi bilinmektedir (Simoes 2013; Vassileva, 2008). Yapilan bu g¢alismanin
Ogrencilerin hem smif ortaminda hem de simif disinda ilgisini ¢ekerek,
motivasyonlarin1  arttirtp, O6grenme ortaminin  bir parcast haline getirecek
oyunlastirilmig yaratici etkinliklerin nasil yapilabilecegi konusunda alan yazina katk1
saglayacagn diisliniilmektedir. Ayrica egitim alaninda oyunlagtirma uygulamalarinin
yapilmasi ile ilgili yeterince Oneri ve deneyimin mevcut olmamasi calismanin

Oonemini ortaya koymaktadir.

Oyun ve oyun teknolojisinin hizla gelismesi ile oyunlarin kullanimi sadece egitim
ortaminda degil kalite ve basariy1 arttirmak i¢in is diinyasinda da oldukga revagta ve
giin gectikce dikkat gekmektedir. iletisim sektoriinde, askeri alanlarda ve diger farkli
sektorlerde de oyunun kullanimi her gegen giin artmaktadir. Sektdrde yapilan
arastirmalarda son yillarda hizla artan oyunlastirma kavrami {izerinde duruldugu
gbzlemlenmistir. Bu ¢alismada hem oyunlastirma yontemi hem de oyunlastirilarak
tasarlanan yaratici etkinlikler kullanilarak yapilan Ogretimlerin, 6grenci iirlin ve
goriiglerine etkisini ortaya c¢ikaracaktir. Bu caligmayr alanla ilgili yapilan
caligmalardan ayiran en 6nemli Ozellik oyunlastirilmis ortamlarin sadece sinifla
sinirli kalmamasi, okul atmosferine yansimasi ve tiim bu durumlarin 6grencilerin

tirtin ve goriislerine etkisini degerlendirmesi olacaktir.



1.4 SINIRLILIKLAR

Aragtirma siireci 2018-2019 6gretim yili giiz doneminde 6zel bir okulda 6. smif
Sosyal Bilgiler dersi kapsaminda yiiriitiilmiis ve siirecte 6grenci iiriin ve goriislerine
yer verilmigtir. Eylem arastirmasi kapsami bu sekilde belirlenmis ve sonuglar
bilimsel siireglerin imkan sundugu diizeyde yorumlamaya calisilmistir. Uygulama
Ogrenci Uriinleri, hazirlanan oyunlastirilmis yaratici etkinliklere vermis olduklar
doniistimlii diistinme yazilari, kendi hazirladiklar1 oyunlar, Bil bakalim? Sosbu, Ben
Kimim?, iIpek Yolu Giinliigii , Bay Murtaza gibi oyunlastirma yontemleriyle

hazirlanan ¢aligmalarla sinirli tutulmustur.

1.5 TANIMLAR

Arastirmada gegen dnemli terimlerin tanimlar1 asagida sunulmustur:

Eylem Arastirmasi: Eylem arastirmasi, kisilerin kendi mesleki eylemleri hakkinda
arastirma yapmalart ve degisim i¢in eyleme ge¢meleri temelinde gerceklesen

sistematik bir miidahale stirecidir.(Costello,2007)

Oyun: “’Yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallari olan, iyi vakit gecirmeye yarayan
eglence.”” (TDK)

Oyunlastirma: Kullanicilarin deneyimlemesini ve katilimlarini arttirmak amaciyla
oyun olmayan ortamlarda oyun elementlerinin yansidigi ve kullanildigi bir sistemdir.
(Deterding, Sicart, Nacke, O’Hara ve Dixion, 2011)

Oyun temelli 6grenme: Genellikle bir oyun alami igerisinde gizli veya agik
ogrenmenin olusturuldugu 6gretimdir (Bozkurt ve Geng-Kumtepe, 2014). Oynayarak
ogrenmeden yola ¢ikarak olusturulan ve bu siiregte hizla gelistirilen oyun temelli
O0grenme; oyun senaryosuna problemleri yerlestirerek, 0grencilerin olusturduklar
veya oyun icerisinde kesfederek ¢oziim yollar1 bulduklari, kazanimlara ulagsmalarini

hedefleyen 6gretim ortamlaridir (Malta, 2010).

Oyunlastirllmis Oyun Temelli Ogrenme: Ogrencilerin kazanmasi gereken genel ve
0zel hedeflere ulagmalar1 adina olusturulan oyun temelli 6grenme ve oyunlastirma

yonteminin beraber kullanilmasi durumudur.



Oyunlastirilmis Yaraticit Etkinlikler: Dijital c¢agin O6grenenlerine yonelik
olusturulmus, oyunlasgtirma unsurlarinin dahil edildigi egitsel oyunlarla birlikte

oyun tabanli egitimin de harmanlandig1 yaratici etkinliklerdir.

Sosyal Bilgiler: “’Bireyin toplumsal varolusunu gerceklestirebilmesine yardimci
olmast amacuyla; tarih, cografya, ekonomi, sosyoloji, antropoloji, psikoloji, felsefe,
siyaset bilimi ve hukuk gibi sosyal bilimleri ve vatandashk bilgisi konularini
yansitan, 6grenme alanlarinin bir iinite ya da tema altinda birlestivilmesini i¢eren;
insamin sosyal ve fiziki ¢cevresiyle etkilesiminin ge¢mis, bugiin ve gelecek baglaminda

incelendigi; toplu o6gretim anlayisindan hareketle olusturulmus, bir ilkogretim

dersidir’’ (MEB, 2005).

Yapilandirmac1 Yaklasim: ©’Yapilandirmaci yaklasima gore dgrenenler bilgiyi
temelden kurmaktadirlar. Ogrenenler bilgiyi etkin bir sekilde olusturarak var olan
zihinsel semalart ile 6grenmeye yon verirler. Onceki ogrenmeleriyle yeni bilgilerini

biitiinlestirerek kendi yapilandirdiklar: bilgilerini oziimserler.”’

(Erdem ve Demirel, 2002).



BOLUM I1I

KAVRAMSAL CERCEVE VE ILGILi ARASTIRMALAR

Bu boliimde arastirmada ele alinan konu ve problem ile ilgili, tanimlamalara ve
caligmalara yer verilecektir. Arastirmacinin amaglart arasinda Sosyal bilgiler ve
oyunlastirilmig yaratici etkinlik siirecini olusturan iceriklerle ilgili kuramsal bilgiler

cesitli kaynaklardan faydalanilarak aktarilmistir.

2.1 OGRENME VE OYUN

2.1.1 Ogrenme ve Oyun Iliskisi

Egitim Ogretim siireci insanlik tarithiyle ayni1 zamansal dilimlere sahip ve eskidir.
Stirekli arayis icinde olan insanoglu degisimle birlikte Ogrenmeyi nasil
gerceklestirecegini ya da bagka birine nasil aktaracagina yonelik diistiniip
tasinmiglardir  (Bozbag, 2015). Bodylece siirekli bu siireci yapilandirarak
sekillendirmislerdir. Siirekli arayis igerisinde olan ve cesitli 6grenme yontemleri
gelistiren insanoglu, gerekliler dogrultusunda ihtiyaglara yonelik 6grenmenin daha
kalict olmasmi saglamistir. Egitimcilerin en ¢ok arastirdiklart konular arasinda
psikolojik ve biyolojik siireclerin etkilesimi ile ortaya ¢ikan 6grenme durumunun
gerceklestigi yer olan beyinin silirekli merak konusu olmustur (Keles ve Cepni,

2006).

Beyin gelisimi ile ilgili yapilan arastirmalarda, oyunun beynin yapisal siirecini
emekleme asamasindayken olusturdugu diisiiniilmektedir. Uyarilma siireci beyin i¢in
onemli bir evredir. Giivenli baglanma acisindan, oyun beyin yollarimi giiglendirerek

aktif kesfetme durumlarin1 ortaya ¢ikarmaktadir. Oyun, hayatin ilerleyen



donemlerindeki 6grenme siiregleriyle alakali olarak yeni durumlar gelistiren ve bu

stirece adapte olan bir beyin yaratmaktadir (Lester ve Russell, 2008).

Oyunlar, c¢ocuklarin risk almalarina ve anlamli bilgiler olusturmak igin
kesfetmelerine olanak saglamaktadir. Yeniden tanimlamalarina ve anlamli iliskiler
kurmalarina destek olan oyun kaliteli oyun deneyimleri gecirmelerine neden
olmaktadir. Oyunun duyussal ve biligsel yararlari en iyi bigcimde arastirilarak
aktarilmistir. Cocuklarin gelismis hafiza becerilerine sahip olmasi i¢in oyun 6nemli
bir aractir. Iyi tasarlanmis oyun deneyimleri dil gelisimi ve beceri diizeyleri ile
davraniglarin1 gelistirerek, akademik Ogrenmeye destek olmaktadir (Bodrova &
Leong, 2005).

Demirel (2002), beynin yasam faaliyetlerini gergeklestirmek igin etrafindaki tiim
durumlara kars1 uyanik olarak olarak 6grenme gergeklestirdigini ifade etmektedir.
Beyin motivasyonun yiiksek ve stres durumlarinin kontrol altinda oldugu durumlarda
sinirsel aglarmi aktif olarak kullanir. Bu siiregte yaraticilik artmakla birlikte, st
diizey diistinme becerileri ortaya c¢ikmaktadir. Analiz, sentez, uygulama ve
degerlendirme basamaklarinin kullanildigi bu aktif durumda beyin gelismektedir
(Demirel, Erdem, Kog¢, Koksal ve Sendogdu, 2002). Bu agiklamalar dikkate
alindiginda yaraticiligl artmis egitim ortamlarinda ogrenenlerin 6grenme eylemini

daha kolay gergeklestirebilecekleri sdylenebilir.

Gilinlimiizde bilgi teknolojilerinin hizla degisimi ve sosyal hayattaki yenilikler yasam
boyu 6grenme kavramini daha 6nemli hale getirmektedir. Ayrica 6grenmeyi 6grenen
bireyler yetistirmenin zorunlulugunu o6n plana c¢ikmaktadir. Egitim programlar
aracilif1 ile 6grenenlere 6grenme yasantilar1 saglanmaktadir. Programin en 6nemli
unsuru siiphesiz egitim durumlaridir ve Ogrenme bilginin organize edilerek,
depolanmasin1 saglayan gerektiginde geri ¢agrilmasini igeren bir siire¢ olmaktadir.
Ogrenme ayn1 zamanda duyu organlarimiz vasitasiyla gelen uyaricilarin anlaml hale
gelmesini saglamaktadir. Bu siirecte insanlar hayatlar1 boyunca 6grenme eylemini
gerceklestirmektedirler. Ogrenmenin saglandigini anlamak igin bireydeki yasanti
sonucu gerceklesen davranis degisikliklerini tespit etmek gereklidir (Ulkiidiir, 2016).
Fakat yetiskinlerin ve cocuklarin 6grenme siireclerindeki hizlarmin farkli oldugu

sOylenebilir.
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2.1.2 Oyun Nedir?

Yetiskinlerin 6grenme yasantilarinin daha yogun ve karmasik olmasina ragmen
cocuklarin daha basit sekilde 6grendiklerini soylenebilir. Cocuklarin temel amaci dis
diinyay1 algilamaya ¢alismak oldugu icin her tiirlii materyal oyun malzemesi olarak
kullanilabilir. Ciinkii cocuklar i¢in en 6nemli evre oyunun i¢inde yer aldig: siirectir
(Ulkiidiir, 2016). Frobel’in caligmalarindan tiim egitimcilerin etkilendigini
sOylenilebilir. Bunun sebebi Frobel’in ¢ocuklarin 6grenmeyi kendi aktiviteleriyle
sagladigini ifade eden goriisleri ve oyun mekanizmasinin ¢ocugun en dogal ve igten
kendini ifade etme bi¢imi oldugu gorisleridir (Akandere, 2003). Dewey’in tipki
Frobel’in gibi egitimin ¢ocuklarin yasam siirecine odakli ve ilgileri dogrultusunda
olmast gerektigi dislincesiyle benzemektedir. Oyun ortamindaki c¢ocuk hem
motivasyonu yiiksek bigimde eglenmekte hem de siirecte 6grenmeyi saglamaktadir.
Cocugun gelisim evreleri dikkate alindiginda, oyun hem tiim evreleri dogrudan
etkilemekte hem de c¢ocugun i¢inde bulundugu duyussal durumlar1 ortaya
koymaktadir. Ayn1 zamanda yetiskinlerle iletisim kurma ve becerileri gelistirmede
aract oldugu soOylenilebilmektedir. Cocuklarn ilgi ve meraklar1 s6z konusu
oldugunda ‘“‘oyun’’ kavrami yine Oniimiize ¢ikmaktadir. Oyunun, c¢ocuklarin
yagamlarinin bir parcasi oldugu ve zekalarmi etkileyen en 6nemli faaliyet oldugu
sOylenilebilir. Ayrica kisilik yapilari iizerinde de etkisi bulunmaktadir (Ormanoglu-

Ulug, 2013).

i N 4 ™)

Ovyun; belli bir amaca ydnelik olan veya clmayan Headfield oyunu ‘kurallan, hedefi ve eglence

kuralh ya da kuralsiz gerceklestinlen fakat her tfesi olan bir etkinlik’ olarak, Danesi ise oyunlan
durumda cocudun isteyerek ve hoslanarak yer , . - )
aldiy en etkin 6§renme sarecidir afrenciler arasinda etkilesim temeline dayanan

problem cozme etkinlikleri olarak tanimlamigtir

. . >
OYUN
4 4 N
Oyun, cocugun dogasinda var olan olgudur. Piaget de oyunu, dis dinyadan alinan uyaranlan
Cocuk oyun oynarken kendini anlatir, desan dzomleme ve uyum sistemine yerlestirme yolu
olur. Hepsinden dénemlisi oyun, cocugun olarak fade etmistir

efgitimsel anlamda gelisiminin bir parcasidir

\ y e, w

Sekil 1. Farkli oyun tanmimlar: ( Kavsut, Cavus ve Akpinarly, 2011)
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Oyun tasarimlart konusunda siiphesiz kaynak olan Eric Zimmerman ve Katie Salen
oyuncularin sanal bir ¢atisma ile siirece hakim olduklar1 ve sonuglar1 6l¢iilebilen bir
sistem olarak oyunu tanimlamaktadirlar. Kurallariin belirlendigi bu sistem
igerisinde kazanan ve kaybeden gibi skorlar1 ile 6l¢iilebilen bir sonu¢ vermektedir.
Yavuzer’in (2001) oyunun c¢ocugun yaratma durumundaki en Onemli faktor
oldugunu ve bu sayede kendisini denetleyip yasantilar araciligiyla kendisini tanimay1

o0grendigini ifade etmektedir.

Malta’ya (2010) gore oyun *’Cocuklarin, insanlarin ve hatta tiim canlilarin
vasaminda onemli bir yeri olan, farkli amaglar icin her yasta faydalanilan,
ogrenmeye ve gelisime onemli katkilar: olan vazgegilmez bir aktivitedir’’. Tim bu
tanimlamalardan yola ¢ikarak oyunun cocugun gelisim evreleri i¢in Onemli bir
ilerleme sagladigi ifade edilebilir. Ayrica sadece eglence aract olarak
tanimlanmamasinin 6grenme yasantilart saglamasi nedeniyle, ¢ocuklarin gelisiminde

fark yaratan bir aktivite oldugu soylenebilir.

Hayatin her asamasinda var olan oyunun, ¢ocukluk yillar1 i¢in ¢ok 6nemli etkisi
bulunmaktadir. Yasadig1 diinyay1 6grenmesi ve anlamlandirmasi i¢in bir ara¢ olan
oyun cocuklarin sevgilerini, mutluluklarini, hayallerini, hislarini, i¢ catismalarini
ifade ettikleri bir dil olarak kabul edilmektedir. Oyunun c¢ocuklar iizerinde
Ozgirliiklerini arttiran bir etkisi bulunmaktadir. Bu sebeple yetiskinlerle
kiyaslandiginda g¢ocuklarin iizerinde oyunun yaraticilik etkisi ve bagimsiz olma

duygusu ile ¢ocugu daha ¢ok gelistirdigi belirtilmektedir.

Ogrenen bireylerin sosyal ve iletisim beceri diizeylerini arttirmalar1 icin dgrenme
ortamlarina mutlaka oyun girmelidir. Nasil 6grendikleri ile ilgili kendilerinin farkina
varan bireylere donilismeleri ig¢in genellikle bu yonteme gereksinim durulmaktadir
(Pivec 2007; Senemoglu 1994). Okul oncesi egitim faaliyetleri goz Oniinde
bulunduruldugunda ¢ocuklara kazandirilacak temel beceriler oyun araciligiyla
saglanmaktadir. Cocuklarin yaparak yasayarak Ogrenme yoluyla birlikte yapilan

etkinliklerden zevk almalar1 ve motivasyonlariin artmasi biiyiik 6nem tagimaktadir.

Aral, N., Giirsoy, F. ve Koksal, A. (2001) oyun igerisindeki duygusal aktarimin
cocuk i¢in ¢cok Onemli oldugunu ve toplumun ruh sagligi agisindan énem tasidigini
ifade etmektedir. Cocuk oyun araciligiyla duygu aktarimi saglayarak pek ¢ok tecriibe
edinmektedir. Mutluluk, seving, kin, nefret, sevgi, bagimsizlik, ayrilik gibi duygu
durumlar yasayarak anlamlandirmaktadir (Akandere, 2003).
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2.1.3 Oyunun Tarihgesi

Insanlik tarihine bakildiginda oyunun hayatin bir pargasi oldugunu ve oynatilan
oyunlarin donemlerin 6zelliklerini yansittigi goriilmektedir. Arkeolojik kazilarda
ortaya ¢ikan taslar, ugurtmalar, basit topaglar ve donemin materyallerinden yapilmis
bebekler gibi bulgulardan hareketle oyunun hayatin vazgecilmez pargasi oldugu
ortaya ¢ikmaktadir (Coban ve Nacar, 2015: 9). Daha geriye gidildiginde antik
donemlere dair bulgularda tanrilara yapilan mistik ibadet térenlerinde eyleme dayali
oyunlar oynandigi ifade edilmektedir. Jimnastik ve dans gibi eyleme dayal
faaliyetler i¢in siire¢ okullara taginarak egitimleri verilmeye baslanmistir (Karakaya,

2008: 139).

Oyunlar, ortaya ¢iktigi toplumun o&zelliklerini dogrudan yansitmaktadir. Kiiltiir
yapisindan dogan oyunun toplumu yansitmasindan dolayr oyunlar kiiltiir
¢oziimlemelerinde kullanilmaktadir (Cengiz,1997). Ulkelerin geleneksel oyunlarina
baktigimizda bunlarin izlerini gorebiliriz. Toplumlarin kiiltiir miras1 olarak goriilen
oyunlar, tarth boyunca sosyal etkilesimin ayrilmaz pargasi olmustur. Uygarliklar
manevi ve etik degerlerin 6greticiligini saglamak adina oyunlar1 kullanmislardir.
Antik Misirhilara ait Senet ve Mezo-amerikanlara ait top oyunu mistik ve dini
degerler icerirken, Hindistan tarafinda dogan “Yilanlar ve Merdivenler” ile
Ingiltere’de ¢ikan ve Hristiyan ahlaki iizerinden tasarlanmis “Mansion of Happiness”
buna ornek olarak verilebilir. Tiim bunlarla birlikte farkli becerileri gili¢lendirmek
icinde oyun kullanilmigtir. Orta Asya’da Go ve Shatranj stratejik diisiinme

becerilerini gili¢lendirici 6zellikleri nedeniyle bu bolgede tercih edilmistir.

Oyunun 6grenme ve 6gretme faaliyetlerinde kullanilmasi Jean Jacques Rousseau’nun
(1712-1778) felsefesine dayanmaktadir. Cocugun 6zgiir hareket etme egilimini goz
onlinde bulunduran filozof, yetenekleri dogrultusunda egitilmesinin gerekliligini
vurgulamaktadir. Oyunun c¢ocuklarin becerilerinin  gelisiminde ve saglikh
biiylimelerinde 6nemli bir role sahip oldugu, sozel zeka, yaraticilik, dil gelisimi
acisindan da cocuklar1 gelistirdigi sdylenir (Johnson, Christie ve Yawkey 1987).
Cocuklarin bu gelisimsel siirecte kendilerinin sectikleri oyunlarda daha etkili bir
ogrenme gergeklestirdikleri ortadadir. Cocuklarin beceri gelisimi gz Oniinde
bulunduruldugunda baskalarinin sectigi etkinliklerde basari diizeyleri kendi sectikleri

etkinliklere oranla daha diisiik oldugu soylenilebilir.
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Platon, beden ve ruh egitiminin gocuklarin egitim siirecinde birlikte yapilmasini
Onerirken, cocuklarin tiim bu siiregte oyunla biliylimesi gerektigi tiizerinde
durmaktadir. Ayrica yetiskinlerin ¢ocuklar1 engellemesinin zararlarini ifade ederken,
cocuklarin yeteneklerinin kesfinde oyunun onemine deginmektedir. Gazali de tipki
Platon gibi ¢cocugun egitiminde oyunun 6nemine vurgu yapmaktadir. Gazali’ye gore
oyun, ¢cocugun 6grenme giiclinii arttirir, hafizasini yeniler ve giiglendirir (Akandere,
2003).

Freud oyunun evrelerini degerlendirirken ¢ocuklar iizerindeki ruhsal ve kisilik
gelisiminin etkilerinin 6nemini vurgulamistir. Miltred Parten ise, cocuklarin {izerinde
sosyal gelisimin oyun ile gergeklesmesinin etkilerini incelemistir. Montessori egitim
materyallerinde ¢ocuklarin 6grenmesine yonelik oyunlarin segilmesi ve hayali
oyunlar yerine amagli oyunlarin oynanmasinin ¢ocugun gelisiminin iizerinde daha
etkili olacagini belirtmistir. Yetiskinlerin bu siirecte c¢ocuklarla birlikte oyun

oynamasinin énemi iizerinde durmustur (Seving, 2005).

Kaggarli Mahmut’un Divanii Liigat-it Tiirk adli eseri, Evliya Celebi’nin
Seyahatnamesi ve Dede Korkut Hikayeleri incelendiginde tarihte Tiirklerle ilgili
geleneksel oyunlarla ilgili bilgilere ulasilabilir (And, 2003). Kasgarli Mahmud, 11.
yiizyilda yazmig, oldugu Divanu Lugati’t-Tiirk adli eserinde, oyunlarin ortaya ¢ikisini
su sekilde anlatmustir: “Kabile mensuplari, yabani hayvanlardan korunmak ve
vasamlart icin gerekli besin maddelerini onlari avlayarak temin etmek icin kuvvetli
olmak zorunda idiler. Bu maksatla aralarinda yaptiklar: yikmaca (giires), seyirtmek
(kosu), tas atma, yumruk doviisii (boks) gibi oyunlarla beden kiiltiirlerini gelistirerek
giiclii ve kuvvetli kaliyorlardi. Sonralar: bu oyunlar: yabanci kabilelerden korunmak
ve onlara iistiinliik saglamak icin diizenli bir bicimde ve toplu olarak yapmaya

basladilar.”

Oyun kurami incelendiginde 19. Yiizyilin sonlarina dogru sekillendigi
goriilmektedir.  Schallar ve Lazarus yazdiklari oyun konusundaki kitaplarinda,
oyunun sistemine iligskin ¢aligmalar yaparken ayni zamanda da oyun islevine farkli
acilardan bakan teoriler liretmislerdir (Ormanlioglu Ulug, 2007: 36). Sanayilesme
siirecine giren diinya diizeninde 20. yiizyil itibariyle oyun ve ¢ocuk odas1 ile oyuncak

mantig1 yayginlasmaya baslamistir.

20.ylizyila gelindiginde, yaparak yasayarak 6grenme ortaminin énemi John Dewey
tarafindan ortaya atilmistir. Oyun tasarimlarinda g¢ocuklarin aktif olarak ortama
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katilim1 bu nedenle Onemlidir. Anaokullarin kurucu Onciisii olarak ifade edilen
Frobel, egitimin baglangicinin okuléncesi oldugunu ve bu donemde oyun sisteminin
kullanilmas1 gerektigini vurgulamistir. Bu sebeple de modern oyun pedagojisinin

atas1 sayllmaktadir (Karakaya, 2008: 142).

Yapilan agiklamalar degerlendirildiginde oyunun ¢ocugun isteyerek gergeklestirdigi
bir eylem olmas1 gerektigi ve igerisinde bir amacin varliginin bulunmasinin énemi
aktarilmaktadir. Cocugun etkin 6grenme siirecinde oyun; bilissel, fiziksel, duygusal
ve sosyal gelisimin bir pargasidir. Oyun kavrami hakkinda bu kadar ¢ok ve farkli
tanimin olmasi, farkli aragtirmacilarin ve bilim adamlariin oyunu kendi alanlar1 ve
uzmanliklar1 agisindan degerlendirmelerinden kaynaklanmaktadir. Bilim insanlarinin
degerlendirmesine ve tanimlamalarina baktigimizda birinin fiziksel ozellikleri
degerlendirirken digerinin psikolojik agidan degerlendirdigini gorebiliriz. Yapilan
tanimlarda ¢ocuklarin farkli yonleri ele alinarak bu yonleri {izerinde durulmustur.
Tiim bu tanmimlarda ortak bir goriis ortaya ¢ikmaktadir ki bu da oyunun ¢ocuklarin
fiziksel, zihinsel ve sosyal gelisimine olumlu etkisinin oldugu, ¢ocuklarin hayatta
lazim olan her seyi oyunlar sayesinde Ogrendigidir. Her oyun, ¢ocuklarin farkl
yeteneklerini gelistirmeye ve ortaya ¢ikarmaya yoneliktir. Goriilityor ki ortak nokta
cocuktur. Oyun ¢ocuga sekil veren bir aractir. Bu yoniiyle oyun, hi¢ kimsenin
Ogretemeyecegi bilgileri, cocugun kendi deneyimleriyle edindigi bir 6grenme

yontemidir.
2.1.4 Oyun Kuramlari ve Siiflandirilmasi

Oyunlarin gelisim siireci degerlendirildiginde yas diizeyleriyle baglantili olarak
degistigi goriilmektedir. Cocuklarda gergeklesen gelisim evreleri ile orantili olarak
degisen oyunlar somuttan soyuta, basitten karmasiga ve isbirligine dayali olarak
farklilagmaktadir. Piaget oyunun evrelerini incelerken zihin gelisiminin dneminden
bahsetmistir. Zihinsel gelisimin evrelerinin oyun ile gelisecegini savunan Piaget,
oyunlar aracilifiyla cocuklarin insan, hayvan ve nesneleri taklit ederek 6grenmeyi
tecriibe ettigini aktarmaktadir. Sembolik oyun doneminden sonra oyunun gergege

yakinlig artar.

Parlett (1992) oyunla ilgili en kabul goéren siniflandirmalardan biri olarak ele
alinmakla birlikte oyunu formal oyun ve informal oyun olarak iki kategoriye
ayirmaktadir. Formal oyunu kurallar ile belirtilen ve kazanmak adma unsurlarin
bulundugu bir sistem olarak kabul ederken informal oyunu kurallar1 olmayan sadece
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eglenme unsuru olarak ele alman bir oyun olarak ifade eder. Ogregin iki ¢ocugu
yerde yuvarlanmasi informal oyuna girerken asamalar atlayarak sonucunda kazanani
olan oyun ise formal oyundur. Oyun ile ilgili kabul goren bir diger siniflandirma da
ise oyunu tiirlere ayirarak ifade eden Sutton-Smith (1997)’dir. Buna gore; diisiinsel
oyun, oyunsu davranis ile eylem, yalniz oyun, temsili oyun, performansa dayali
oyun, spor miisabakalar1 ve festivalleri igeren oyun ve riskli oyun olarak

siniflandirilmastir.

Teknoloji kullanim durumuna goére oyun, geleneksel oyun, dijital oyun ve sanal
gerceklik oyunu olarak siniflandirilabilmektedir. Geleneksel oyunlar toplumlarin
aligkanliklartyla devam eden teknolojik kullanimlarin sonucunda hazirlanmamis
oyunlardir. Dijital oyunlar ise teknolojik aletlerin kullaniminin hakim oldugu
bilgisayar yada mobil araglar vasitasiyla gerceklesen oyunlardir. Egitsel oyunlar ve
dijital egitsel oyunlar 6grenme deneyimleri sunan ve belirli bir 6gretim hedefine

yonelik tasarlanan faaliyetler olarak geleneksel oyunlardan ayrilmaktadirlar.
2.1.5 Oyuncu Tiirleri

Oyunun igerisinde yer alan oyun unsurlartyla insanlarin yasadigi deneyimler oyunun
etkisini ortaya koymaktadir. Oyunun planli bir sekilde tasarlanmasi siireci en 6nemli
basamak gibi goriinse de oyun ortaminda bulunacak oyuncularin en etkili unsur
oldugu unutulmamalidir. Bu tasarlama evresinde Ogretim modeli baz alarak
hazirlanacak oyun i¢in oyuncuyu iyi tanimak gerekmektedir. Oyunlarda bireysel
farkliliklarin  6ne ¢ikmasi bu tasarim silirecinde oyunlarin daha ayritil
incelenmesine neden olmustur. Bartle’nin (1996) yaptig1 oyuncu siniflandirmasina
baktigimizda basaranlar, sosyallesenler, kasifler ve katiller olarak ifade edildigi

goriilmektedir.

Basaranlar (Achievers): Oyunda “sadece hedefleri tamamlamaya degil aym
zamanda iyi performans gostermeye odaklidirlar. Odiilleri, oyun kazanimlarma
hizlica ulasmayi, gorevi tamamlamay1 ve lider tablolarin1 seven oyuncu tipleridir”

(Bozkurt, 2014).

Sosyallesenler (Socializers): Oyun atmosferinde yer alan diger oyuncularla iletisim

becerilerini gelistirerek sosyallesmeyi tercih ederler.

Kasifler (Explorers): Bu oyuncu tipinin amacit oyunda yer alan Ogeleri ve

yonergeleri kesfetmektir.
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Katiller (Killers): Bu oyuncu tipinin Oncelikli hedefi ne sekilde olursa olsun
kazanmaktir. Bunun icin oyunda karsilarina ¢ikan her karst bileseni ortadan

kaldirmaya calisirlar. Bu oyuncular siirekli miicadele halindedir (Bartle, 1996).

Diger bir smiflandirma Park Associate’ den aktaran (2006), Klopfer, Osterwell ve
Salen’a (2009) aittir. Bartle’ in siniflandirmasina baktigimizda tiim sistemi i¢ine alan
gelen bir smiflandirma oldugu goriilebilirken, diger siniflandirmanin dijital
oyunculara yonelik oldugu belirtilmistir. Dijital oyunculara yonelik siniflandirmada,
giiclii oyuncular, sosyal oyuncular, serbest oyuncular, pasif oyuncular, tesadiifi

oyuncular, gegici oyuncular yer almaktadir.

2.2 OYUN TEMELLI OGRENME

Oyun temelli 6grenme diisiiniildiigiinde oyunun bizim i¢in Onemini degerlenme
durumu 6n plana ¢ikmaktadir. Oyunu bu kadar 6nemli kilan sey nedir? Ogrenme
stireglerini destekleyen, durumu ¢ézmesi veya kazanmasi igin gerekli olan bilginin
oyun baglami icerisine gomiilii oldugu, bu bilgiyi arastirmak, gelistirmek ve
tartismak gibi gorevlerin oyuncularda oldugu 6grenme ortamidir (Kim, Park ve
Baek, 2009). Locke ve Rosseau’nun caligmalari ele alindiginda oyun ile ilgili
kapsamli arastirmalari goze c¢arpmaktadir. Yapilan tiim bu caligmalarda oyunun
cocugun gelisiminde ve Ogrenmesinde roliiniin O6nemini ortaya koyan kanitlar

sunmaktadir (Shipley, 2008).

Geleneksel yontemlerle islenen 6gretim stireci gelisen ve degisen toplumdaki 6grenci
profilini karsilayamamaktadir (Polat ve Varol, 2012).Egitim anlayisinda yasanan
degisikler degerlendirildiginde 6grenci merkezli bir duruma evirildigi goriilmektedir.
Ogretmenlerin bilgiyi aktaran ve aktif oldugu geleneksel anlayis yerini égrencinin
merkezde yer aldigi, ilgi ve ihtiyaglarina yonelik anlamli 6grenmeler gerceklestigi
bir hal almistir (Malta, 2010).

Karabag ve Aydogan, (2015), ¢ocuklar igin vazgegilmez olan oyunun sinif igerisinde
planlanan bir sistem dahilinde yer almasimin miimkiin oldugunu aktarmislardir.
Ogrencilerin 6grenme motivasyonlarin1 saglayan durumlar ¢ok cesitlidir (Unsal,
2007). Ogrenme sirasinda kullanilan yontemin dnemsenerek kullanilmas1 dnemlidir.

Sinif ortamlarina aktarilacak 6gretim materyallerinin 6grencilerin ilgi ve merakin
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canli tutabilecek sekilde tasarlanmasi onemlidir. Ogrencileri giidiileyebilecek ve
harekete gecirecek, basar1 ve basarisizlik gibi aktif katilimlarinda etkili olabilecek
planlamalar 6nemlidir (Unsal, 2001). Bu ortamlar1 olusturmak i¢in oyun kurgusu 6n

planda tutulmalidir.

Oyun temelli Ogrenmede kazanimlar dogrultusunda kavram veya beceriyi
kazandirmak amaciyla tasarlanmis 6gretim materyali bulunmaktadir. Tasarlanan bu
Ogretim materyali kavrami veya beceriyi kazandiran bir oyun olabilecegi gibi araci
konumdaki bir oyun baglami da olabilmektedir. Oyun temelli 6grenmeyi saglayacak
bir oyun gelistirmek iyi bir alan bilgisi ve pedagojik alan bilgisi gerektirmektedir ve
oldukca uzun ve maliyetli bir siiregtir. Bu nedenle ogretmeler oyun temelli
O0grenmeyi daha az tercih ederler. Fakat siire¢ dncesinde planl olarak hazirlanabilen

oyunlar kullanilabildigi gibi bunun i¢in gelistirilmis oyunlarda tercih edilebilir.
2.2.1 Oyun Temelli Ogrenme Modeli

Oyun tabanli 6grenme modeli oyun ozelliklerini ve egitimsel igerikleri birlikte
harmanlamaktadir. Oyun dongiisii icerisinde kararlar1 kendi alan birey geribildirimler
aracilifiyla sorgulama evresi yasayarak ogrenme ¢iktilarina ulagsmaktadir. Sorgulama
evresi bireylerin elde ettigi bilgiler dogrultusunda dongiisel olarak devam eder. Bu
dongiinlin bireyin oyuna baslamasindan tamamladig1 evreye kadar elde ettigi
becerilerin asamasi basar1 olarak ele alinabilir. Bilissel yapida, tutum ve
davraniglarda yasanan degisim oyun dongiisiiniin 6onemini ortaya koyar (Prensky,
2001). Hedeflenen davraniglara ulasmak oyunun en temel amaci olarak ifade edilse
de, duyussal ve biligsel tepkiler sonucunda oyundan alinan geri doniitlerin énemli
oldugu Garris ve ark. (2002) tarafindan ortaya koyulmaktadir. Garris ve ark. (2002)
oyun tabanlt 6grenmenin geleneksel 6grenme modellerine gore oyuncunun tercihinde
stirekli tecriibe edilecek bir 6grenme modeli ortaya koymaktadir. Modelde aktif
O0grenme siireci yasayan bireyin 6grenen deneyimleri sonucunda bilgilerini tekrar
tekrar yapilandirdig1 goriilmektedir. Ayrica oyun sirasinda olusturulan tepkilerin
davraniglar1 tetikleyerek Ogrenme durumunda davramiglara doniit verildigi

goriilmektedir.

Garris, Ahlers ve Driskell (2002), oyun yoluyla 6grenme yontemine dair bir model

gelistirmistir. Bu oyun-tabanli 6grenme modeli Sekil 2’ de gosterilmistir.
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Sekil 2. Oyun Tabanli Ogrenme Modeli

Bu modele gore kullanici karari ve tutumunun oyun dongiisii i¢erisinde dnemli yeri
oldugu ifade edilmektedir. Ayrica geribildirim siirecinin 6grenme ¢iktilarini
dolayisiyla becerilere doniik hedef davranislara dogrudan etkisinin oldugu

sOylenilebilir.
2.2.2 Oyun Temelli Ogrenme Ortamlar

Geleneksel Ogretim yontemlerini degerlendirdigimizde giiniimiiz toplumundaki
ihtiyact karsilayamadigi ve yetersiz kaldigi bilinmektedir. Ogrenci profiline
baktigimizda ¢ocuklarin hedef ve kazanimlara ulasmasinda sinif ortamlar1 6nemlidir.
Ogrencilerin severek icerisinde bulundugu smif ortamma oyunu tasimamiz
gerekmektedir. BOylece egitim ortamint daha eglenceli hale getirerek, beceri
diizeylerinde yasanan artis igin etkili yontem belirlenmis olur (Malta, 2010).Yapilan
giincel calismalarda da bu goriisii destekler niteliktedir ve arastirmacilar egitsel
oyunlar ile yapilan 6gretimlerin en az geleneksel 6gretim yontemleri kadar basarili

oldugunu belirtmektedirler (Brom ve digerleri., 2011).

Akpmar’a (1999) gore, oyunlar aracilifiyla kavramlar, yontemsel bilgiler, sistem
dinamiklerine yonelik bilgiler, karar verme becerisi, sanal gerceklik destegi ile
gelisen psikomotor beceriler, iletisim ve problem ¢6zme becerisi ile tutumlar

gelistirilebilmektedir.

Oyun-tabanli 6grenme ortamlari, belirli problem senaryolarmin igine Yerlestirilen
oyun-catili  problem-tabanli 6grenme ortamlarin1  olustururlar.  Ogrencilerin

problemlerini kendilerinin ¢6zdiigii ve ¢oziim Onerileri iireterek siirecte aktif oldugu
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oyun- tabanli 6grenme kuram ve uygulama arasinda bir kopriidiir (Ebner ve digerleri,
2007, s. 873-890; Bottino ve digerleri, 2006). Geleneksel egitim materyallerinde
yasanilacak bir sorun karsisinda ¢éziim iiretmek farazi bir durum olurken, giinliik
hayatta karsilasacaklar1 problemle ilgili simiilasyonlar uygulamak ve sonuglara
korkusuzca ulagmak gergek¢i ve kullanilabilir bir egitim ortami sunmaktadir. Bu
yiizden Ozellikle tip ve miihendislik gibi kritik uygulama alanlarinda kullanilirlar

(Mann ve digerleri, 2002, s. 305-308 Ebner ve digerleri, 2007, s. 873-890).

Cocugun egitiminde ve gelisim siirecinde 6nemli yeri olan oyunun, gelisen teknoloji
ile evirildigi ve yasamimiza yerlesmesi sonucunda bilgisayar oyunu kavraminin
dogdugu soylenilebilir. Egitimden beklenilenin degismesi geleneksel egitime baski
yaparak degisime zorlamistir. Birey yararina degisim siirecine giren egitim sistemi
sosyo-kiiltiirel, ekonomik ve teknolojik gelismeler 1s18inda yapilandirilmistir
(Yesilyaprak, 2003). Ogrenen profiline baktigimizda bilgisayar oyunlarmin okul
cagindaki cogu dgreneni etkiledigi goriilmektedir. Eglence merkezi olarak gordiikleri
oyunlar sadece eglenmelerini saglamayip onlart motive ederek 6grenmelerini

etkiledigi de ortaya cikmistir. Ogrencilerin eglenerek Ogrenmesini saglayan

materyaller oyun tabanli 6grenme ortamlarini ortaya ¢ikarmaktadir.

Oyun tabanli o6grenme Ogrencilerin  beceri diizeylerini gelistirmeye destek
olmaktadir. Tasarlanan konu alanina yonelik bilgi aktarimini gergeklestirirken,
ogrenciye eglenceli vakit gegirme olanagi sunmasi da Onemlidir. Oyun tabanli
o0grenme ortaminda gerceklesen etkinlikte 6grencilerin ilgisine yonelik ¢alismalarda
ogretici ve pekistirici bir etki bulunmaktadir. Egitsel oyunlar, ders programinda yer

alan hedeflere ulasmak amaciyla kullanilabilir (Akin ve Atici, 2015).

Cocuklarin eglenerek goniillii olarak katildigi bu etkinliklerin, 6gretim ortamlarina
entegre edilmesinin tizerinde durulmasi gerektigini ifade eden Tiiziin (2006), bu
ortamlarin sikict bir 6gretim ortamindan ¢ikarilmasina vurgu yapmaktadir. Cankaya
ve Karamete (2008), c¢ocuklarin goniillii olarak katilacaklari, onlar1 eglendirerek
motive edecek oyunlarin egitim ortamlarinda kullaniminin zenginlestirecegini ifade
etmistir. Ayrica oyunlarin egitsel amaclh kullaniminin diger geleneksel yontemlerin
alternatifi olarak degerlendirilebilecegini ifade etmektedirler. Oyunlarin ozellikle
eglence boyutu ve goniillii oynanma 6zelligi diisliniildiigiinde, 6gretim ortaminda
kullanilacak dijital oyunlar ile Ogrencilere Ogretilmek istenen hedef kazanimlar

cekici ve cazip hale getirebilir (Bagct ve Coklar, 2014). Literatiirde yapilan
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caligmalarda da goriilmektedir ki eglenerek yapilan 6gretim faaliyetleri 6grencilerin

ogrenmelerini ve dgretim siirecini olumlu etkilemektedir (Milner ve digerleri., 2011).

Ogrenme ve &grenme ortamlar1 arasindaki iliskiler incelendiginde oyun tabanli
O0grenme ortamlarmin ihtiyaglara cevap verir nitelikte ve egitimde kullanilmak i¢in
bicilmis, bir kaftan oldugu diistiniilebilir. Oyun 6grencilere aktif katilim saglayarak,
motive olmus bir sekilde yaparak-yasayarak ogrenmelerine firsat taniyan ortamlar
sunar. Oyun sirasinda yanlis ve hatali 6grenme olusmadan eyleme dogrudan doniitler
verilmesi 6grenmede etkilidir. Clink{i 6grencilerin siirecte yapmis olduklar1 hatalar
aninda gérmelerini saglayarak gorsel ve sesli vb. durumlar yaratarak yeni hamleler
ortaya koymalarin1 saglayarak dogruya ulagsmalarinda yardimer olmaktadir. Gergek
yasamdaki olaylari, gercek¢i simiilasyonlarla tehlikelerden uzak bir sekilde
kurgulamaya firsat verirler. Ogrenciler aktif olduklarinda, siireci kendileri kontrol

ettiklerinde, arastirip kesfettiklerinde daha iyi 6grenirler (Coleman, 1971).

Demirel, Seferoglu ve Yagci’ya (2003) gore egitsel oyunlar “Oyun formatini
kullanarak égrencilerin ders konularint 6grenmesini saglayan ya da problem ¢ézme
yeteneklerini gelistiren yazilimlardir.”” Oyun tabanli 6grenme, belirli problemler
cercevesinde senaryolar olusturarak oyunu temel alan problemi ¢6zmeye yonlendiren
ogrenme ortamlaridir. Bilgisayar oyunlarinin miikkemmel bir 6grenme aract oldugunu
ifade eden Hostetter (2002), 6grencilere zorlugu ayarlama sansi vermenin diginda

defalarca tecriibe etme sansida verdigini sdylemektedir.

Oyunlar ile ¢alismak, 6grencilerin sadece kuramsal olarak ya da diger insanlarin
deneyimlerini dinleyerek bir seyler 6grenmelerini saglamaktan ¢ok, kendi kendine
O0grenmeyi ve onlarin yeni tasarimlar yaratmalarini saglar. Anlatima dayali ortamlar
arastirmalarda genellikle geleneksel ortam olarak ifade edilmektedir. Tabloda oyun-
tabanl1 Ogrenme ile anlatima dayali Ogrenme yontemleri arasindaki farklar

listelenmistir (Yagiz,E. 2007).
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Tablo 1. Oyun-tabanli 6grenme ile anlatima dayali 6grenme yontemleri arasindaki

farklar (Squire, 2003)

Ovyun-Tabanh Ogrenme

Anlatima Dayali Ogrenme

Ne kadar veya ne zaman oynayacagi
6grencinin kontroliindedir.

Ogrenci gruplan belirli bir yerde bir
araya toplanarak gok az serbestlikle ve
ydnetimle dgrenmelerini
gerceklestirmeye caligirlar.

Ogrenciler aktif olarak galisirlar ve
cesitli etkinlikler yaparlar.

Ogrenciler bilgiyi rutin etkinlikler ile
almak zorundadirlar.

hissederler ve daha gugll, bilgili ve
becerikli olurlar.

Ogrenciler istedikleri kadar sireyi | Bltlin 6grenciler ayni yere giderek,

oyuna ayirabilirler. sinirh siirede 6grenmelerini
gerceklestirmek zorundadirlar.

Ogrenciler kendilerini  uzman gibi | Ogrenciler  bilgileri  6dretmenlerden

ogrenirler ve dlgme igin genellikle test
ve sinavlar kullanihir.

Ogrencilerin birlikte, isbirligi igerisinde
¢alisma imkanlar vardir.

Ogrenciler bir diger 6grenciyi kaynak
olarak kullanamazlar ve performanslari

birbirlerinden tecrit edilmistir.

Performans, d&lgit tabanlidir.  Her | Her 6grenci seviyesine gére

ogrenci kendisi ile yarigarak | siniflandinlmigtir  ve  siniftaki  diger

6grenmesini gergeklestirir. 6drenciler ile yanigmak zorunda kalir.

igsel bir 6dil mekanizmasi ve | Okullar, ‘iyi not almak’ ve “sinifi

duygusal bir haz vardir. gegmek” gibi digsal d&daller ile
donatiimistir.

2.2.3 Dijital Oyun Tabanh Ogrenme

Kirriemuir ve McFarlane (2004), oyun tabanli 6grenmeyi 6grenme ortamlarinin bir
oyun araciligiyla aktif olarak katilimi olarak ifade etmektedirler. Formal ve informal
egitim ortamlarinda 6grenmeyi saglayan oyunlar bir hedefe yoneliktir. Oyun tabanh
ogrenmede dnceden tanimlanmis 6grenme hedefleri vardir. Eglence ikinci plandadir.
Dijital oyun tabanli O6grenmede, Ogrenenler egitsel igerige belirlenmis hedefler
dogrultusunda yarigmaci bir ortamda ulagsmaya calisir. Oyunlar bireylerin 6grenme
sirecini  desteklerken, biligsel beceri de pekistirerek

diizeyini arttirmay1

saglamaktadir (Erhel ve Jamet,2013).
Dijital oyun tabanl

ogrenme modeli Prensky’ye (2001) gore su sekilde

siralanmaktadir:
+ Uygulama ve Geribildirim: Bol tekrarli pratik gerektiren seylerin 6grenmeye
katkilar goriildiigii tizere DGBL’de de geribildirim 6nemlidir.
+ Hatalardan Ogrenme: Bu interaktif 6grenme tekniginde amaca ulasana
kadar hatalar gosterilmeli ve geribildirimler verilmelidir.
*  Hedef Odakli Ogrenme: Burada amag hedefin oyun icerisinde belirtilmesi

ve oyuncuyu hedefe yoneltmesidir.
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Kesfederek Ogrenme: Size sdylenenin kendiniz igin daha dogru olanim
ipuclariyla, sorular1 ¢ézerek bulma fikrine dayanmaktadir.

Gorev Tabanli Ogrenme: Bu teknikte gorevler kolaydan zora dogru
verilerek 6grenme gerceklestirilir.

Soru Yoluyla Ogrenme: Soru tabanli dgrenme ydntemiyle gelistirilen
oyunda quizler veya testler kullanilmaktadir.

Rol Oynama: Goériisme, iletisim koglugu gibi konularda uygulanan bir egitim
stratejisi olmakla beraber oyunlarda daha yapilandirilmis ve daha kisa
boliimler seklinde olmaktadir.

Yapilandirmact Ogrenme: Bu yaklasim kesfederek dgrenmenin bir dtesinde
olmakla beraber oyunda oyuncularin kendi diinyalarmi kesfine

dayanmaktadir.

Coklu Duyumsal Ogrenme: Dil 6grenme teknikleri ile ortaya ¢ikan goklu

duyular1 kullanarak 6grenme yeni teknolojiler ile beraber egitsel oyunlarda
kullanilacaktir.

Ogrenme Nesneleri: Nesne tabanli programlamayla ¢ikmis olup obje tabanl
olan oyunlara iyi bir sekilde uymaktadir.

Kogluk: Interaktif 6grenmenin bir pargasi olup uzun siiredir oyunlarda
bulunmaktadir. Oyunda zorluk yasadigimiz anlarda karsiniza gelen bazi

karakterler bize oyun igerisinde yol gostermektedir.

Akilli Egitmen: Bir egitmen Ogrencinin cevaplarina bakarak bilissel modele

gore gerekli ¢cikarimlart yapmali ve bu dogrultuda geribildirim vermelidir.

Oyunlarin insanlar arasinda eglence unsuru olarak artan bir oranda kabul gérmesi

nedeniyle oyunlar eglence sektoriinde dev bir endiistri haline gelmistir (Dogusoy ve

Inal, 2006:1). Dijital oyun tabanli dgrenmenin de bu derece dnem kazanmasinin

sebebi kompleks problemleri eglence faktorlerini kullanmasi ve bu bilgisayar

oyunlarmin saatlerce 6grencinin dikkatini canli tutmasi olarak da siralanabilmektedir

(Costu, Aydn, ve Filiz, 2009).

2.2.4 Oyun Tabanh Ogrenme Etkinliklerinin Avantajlari ve Siirhhklar

Oyun Tabanli Ogrenme etkinlikleri, tanitim, kurallarinin agiklanmasi, uygulama ve

degerlendirilme olmak iizere dort asamada ele alinmistir (Akandere, 2003). Bu
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baglamda oyunun &grencilerce benimsenmesini ve merak uyandirmasini saglayacak
bir sekilde tanitilmasi, kurallarin titizlikle, basit ve anlasilir sekilde agiklanmasi,
uygulama ve degerlendirme boyutlarinda gercken G6zenin gosterilmesi onemlidir.
Diger yandan Demirel’e (2002) gore, oyunlarin o6nceden gelistirilip nerede
kullanilacaginin planlanmasi, Ogrenciler igin, oyun faaliyeti ile 0grenme iliskisi
kurulabilmesi i¢in 6nem arz etmektedir. Bu sebeple planlama asamasi oldukca

Onemlidir.

Orlich ve arkadaslar1 (1985) ise, egitsel oyunlarin gelistirilmesi sirasinda su

basliklara dikkat edilmesinin yararli olacagmi ifade etmislerdir (aktaran Ozenc,
2007):

a) Desenlenecek kazanimlari tanimlama

b) Oyun alanini olusturmak ve netlestirmek

c) Uygulama evresindeki bireyleri, oyunculart belirleme
d) Zorluklar1 ve odiilleri agiklama

e) Oyuncu kaynaklarimi belirleme

f) Oyunda yer alanlar i¢in etkilesim durumunu belirleme
g) Sunumun bi¢imini ve islem sirasini formiile etme

Egitsel oyunlar1 sinif ortaminda oynarken dikkat etmemiz gereken en dnemli nokta
smif icerisinde ortaya c¢ikacak disiplin sorunudur. Planlama siirecinde 1iyi
tasarlanmamis bir oyun bu sonuglar1 dogurabilmektedir boyle durumlarda miidahale

edilmeli ve oyun kesilmelidir (Sel, 1986).

Egitsel oyunlarin kendi icerisinde bir sistemi oldugunu ifade eden Goziitok® a (2000),
bu sistem igerisinde isleyisin diizenini saglayan &gretmendir. Ogretmen isleyis
stirecini  diizenleyen, tasarlayan, yapilandiran, yeri geldikce oyunun dogrudan
oyuncusu ya da hakemi olan 6grencilere rehberlik eden kisidir. Oyunun tasarlanmasi
ve gelistirmesi siirecinde dgretmenin Oyun Tabanli Ogrenme etkinligine yatkinlig
cok onemlidir. Sistemi ve isleyisi bilmeyen 6gretmen, tasarim noktasinda tikanacagi

gibi dersin verimli bir sekilde islenmesini de saglayamaz.

Aktif 6grenmeye baktigimizda diizenlenen etkinliklerde planladigimiz yontem ve

teknikler bizi hedeflere odaklar. Bu siirecte dersin hedeflere ulasmasi anlaminda
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avantajlar oldugu kadar smirliliklarda mevcuttur. Oyun tabanli 6grenmenin olumlu
noktalar1 avantaja doniisiirken olumsuz noktalar1 da bizleri hedeften uzaklastirir.
Akandere’ye (2003) gore, egitsel oyun kullanilan ders ortamlarinda &grencilerin
derse aktif katilimi ve bu siirecte zevk alarak dersi takip etmeleri Oyun Tabanh

Ogrenme ortamlar1 icin olumlu bir 6zelliktir.

Oyun Tabanli Ogrenme etkinliklerini tasarlarken ilgi ve dikkat g¢ekici sekilde
diizenlemek gerekmektedir. Etkinlikleri farkli yeteneklere sahip 6grencilere yonelik
tasarlamak Ogrenmeyi daha genis alana yaymaktadir. Ortam igerisindeki farkl
diizeydeki cocuklarda mutlaka siirece dahil edilmelidir(Celebi Oncii ve Ozbay,
2005). Ogrenciler kendilerini bulduklar1 derslerde ilgilerinin ¢ektigi etkinliklerde
daha aktif katilim saglarken ders siirecini de yakindan takip ederler. Oyun Tabanli
Ogrenme tasarimlarinin 6grencilerin akademik basarilarma yansimalar ile ilgili
aragtirma yapan Saracaloglu ve Aldan Karademir’in (2009), bu ¢aligma sirasinda
ogrencilerin derse zevkle katildiklarini, ders sirasinda kopmalarin yasanmadigini ve
ogrencilerin aktif katilim sonucunda oyunu birakmadiklarini ifade etmislerdir.
Ayrica bilmediklerini 6grenmek i¢in arastirma yapan 6grencilerin oyun ile ilgili

etkinlikleri bitirmeden dersi bitirmek istemediklerini aktarmislardir.

Zengin’in (2002) arastirmasinda aktardigi, Oyun Tabanli Ogrenme etkinliklerinin

olumlu taraflar1 sunlaridr:
* Oyunun kolay oldugu durumlarda 6grencilerde kendine giiven olusturmaktadir.

+ Ogrencilerin oyunlar vasitasiyla kurallara uymas: ve yasanan durumdan keyif

almalar1 saglanmaktadir.

+ Ogrencilerin duygusal durumlarina etki ederken ders igerisinde sakinlesmelerine

destek olmaktadir.
* Oyun araciligryla 6grenciler ortamda aktif katilim saglayan durumuna gecerler.

+ Ogrenciler oyun sayesinde problem ¢6zme, karar verme, elestirel bakis acisi

kazanma, dontisiimlii diistinme gibi zihinsel etkinliklere dahil edilir.
* Oyun oynama ihtiyaci ve giidiisti tatmin edilir.

+ Ogrencilerin konulara karsi ilgi ve tutum durumlarida olumlu degisiklik

yasanmaktadir.

» Ogrencilerin birden fazla duyu organina hitap etmis olur.
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« Ogrencilerin empati becerisi kazanmalarina yardimei olmaktadir.
» Ogretmen ve dgrenci arasindaki iletisimi giiglendirmektedir.

» Onceden ogrenilen bilgi ve becerilerin hatirlanarak tekrar anlamli sekilde
kullanilmasma yardimci olmaktadir. Yeni Ogrenilen bilgilerin anlamli olarak

ogrenilmesine katki saglamaktadir.

Oyun tabanli 6grenmenin en ¢ok rastlanilan sinirliliklar1 mevcut icerigin iyi sekilde
diizenlenememesi olabilir. Igerikte yasanan sorunlar yaradan ¢ok zararli bir sekilde
etkileyebilmektedir. Hem yanlis 6grenmelere yol agabilecegi gibi d6grencilerin derse
kars1 motivasyonunu da olumsuz etkileyebilir. Oyun Tabanli Ogrenme etkinliklerinin
olusturulmasinda 6gretmenin rolii oldukca biiyiiktiir. Nasil gelistirilecegini bilmeyen
ve uygulama siirecinde dogru planlamamis, olumsuz duygu durumunu siirece
yansitan egitimciler bu sistemi zora sokmaktadirlar. Akandere (2003) bu durumla
ilgili her 6gretmenin bu sistemi uygulamaya uygun olmadig1 gibi her konuda Oyun
Tabanli Ogrenme etkinliklerine uygun degildir. Bu siirecin hassas bir sekilde hazirlik
evresinin gergeklesmesi gerektigini ve amacina bagli kalarak hedef kitlesine yonelik

tasarimlar olusturulmasi gerektigini ifade etmektedir.

Oyun Tabanli Ogrenme etkinliklerinin diger etkinliklere nazaran yaraticilik ve hayal
giicii gerektirdiginden bahsedilmistir (Zengin, 2002).Ayrica oyunun ne ogrettigini
6lgmek tizere Olciitler gelistirmek belli bir egitim gerektirdigini ifade eder. Oyunlarin
bireyler arasinda gerginlige yol agarak rekabet ortamina donmesine ve kisiler arasi
duygularin aktarimina dikkat edilmelidir (Akandere, 2003). Oyunun seviyeye uygun
olamama, ilgi cekmeme, anlasilmamasi gibi ¢esitli nedenler yiiziinden 6grencilere
hitap etmemesi beklenen katilimin saglanmamasina neden olabilir. Zengin'in (2002)
caligmasinda ¢ekingen cocuklarin oyuna katilmasinin biraz zaman alabilecegini,
ogretmenlerin bu teknigi uygulayabilmesi igin titiz bir hazirlik siirecinin gerektigini,
oyunlar uygulanirken siire dikkatli kullanilmazsa derste sikinti yaratabilecegini ve
kalabalik smiflarda uygulanmasinin sorun yaratabilecegini tiim bunlarin Oyun

Tabanl1 6grenme etkinliklerinin sinirhiliklarindan olacagini ifade etmistir.
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2.3 EGITSEL OYUN

2.3.1 Egitsel Oyun Nedir?

Oyunlar 6grencilere hayal diinyasini zenginlestirmenin yani sira bagka diinyalara
pencereler acarak yeteneklerini ortaya koymalarmi beceri diizeylerinin bu 0lgiide
gelismesini saglar. Rolleri araciligiyla yeteneklerini ortaya koymalarini saglarken
farkli ortamlar yaratarak deneyim kazanmalarini saglar. “Rekabet¢i egzersiz” olarak
adlandirabilecegimiz oyunlarda asil amag stiregte ilerleyerek kazanmay1 saglamaktir.
Oyuncu bunu gergeklestirmek icin konuyla ilgili 6grenmesi ve kavranmasi gereken
durumlarda bilgiyi bularak kullanir (Gredler, 2003). Oyun, 6grencilerin yetigkinlerin
deneyimlerini dinleyerek bir sey 6grenmelerinden ziyade siirece aktif katilimci
olarak dahil olup kendi kendilerine 6grenmelerini saglamaktadir (Aslan, 2014). Bu
siiregte yeni tasarimlar yaratabilen ogrenciler Ogrenmeyi kendileri tecriibe

etmektedirler.

Oyun 6grenme iizerinde dogrudan etkilidir. Bunu tespit eden arastirmacilar oyunun
ogrenme tzerindeki etkisini egitimde de kullanmayr amaglamiglardir. Klasik
egitimin yetersizligini egitsel oyunlarla gidermek ve egitimi ¢ok daha keyifli hale
getirmek amaclanmistir (Yildirim, 2012). Kisiye meydan okundugunda da daha iyi
ogrendigi bilinen bir gercektir ve bu amagla oyunlar kisiyi eglendirmekle beraber

kisiye meydan okumakta ve belirli rollerle hedefler vermektedir (Sahin, 2007).

Egitsel oyunlar, insanlara belli bir konu hakkinda bir seyler 6gretebilmek icin 6zel
olarak tasarlanmis veya 6nceden 6grendikleri bilgileri pekistirmelerini ve daha rahat
bir ortamda tekrar etmelerini saglayan oyunlardir. Ogrencilerin oyun oynama
isteklerinden faydalanarak tasarlanan egitsel oyun yazilimlari, 6grencilerin problem
¢dzme becerilerini gelistiren yazilimlardir. Ogrenme agisindan egitsel oyunlar
ogrencilerin  6zel Ogrenme hedeflerine wulasmalarmi ve egitim deneyimleri
edinmelerini saglayan oyunlardir. Egitsel oyunlardaki genel 6geler birliktelik, kesif,
rekabet ve meydan okumadir ¢iinkii meydan okuma ve rekabet 6grencileri motive
etmektedir ve oyunu kesfetmelerini, boylelikle 6grenmelerini saglamaktadir (Zin ve
Yue, 2009:271).
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EGITSEL &

Egitsel oyunlari; cocugun zeka ve dil gelisimi, temel motorik 6zelliklerinin gelisimi,
sosyal gelisimi ve kisilik gelisimi iizerine etkileri olmak {izere dort alanda incelemek
mimkiindiir. Egitsel oyun, bu alanlardan birinin veya birka¢inin gelisimine fayda
saglamak amaciyla dnceden planlanarak uygulanir. Hem eglenip hem de 6grenmek
icin en uygun arag¢ egitsel oyunlardir. Eglenirken 6grenen birey kendisine aktarilan
temel becerileri i¢sellestirdigi gibi siireg igerisinde unutmaz ve oyun sayesinde tekrar
tekrar kullanir. Eglenerek 6grendigi igin bilgileri daha net kavrayip egitim siirecini

daha saglikli tamamlar.

Egitim-6gretim siirecinde motivasyonun etkisi biiyiiktiir. Motivasyon ile basari
arasinda pozitif bir korelasyon vardir. Motivasyon arttik¢a basar1 artar, motivasyon
azaldik¢a basar1 da azalir. Bu nedenle Ogrencide motivasyonun yiiksek oldugu
durumlarda, 6grenme ve 6gretim daha kolay ve etkili gergeklestirileceginden oyunun
Ogrenme siirecine olumlu yonde katkilari olacaktir. Egitsel oyunlar, ogretimde
Ogrencinin motivasyonunu artirmada etkili bir aragtir (Garris ve digerleri, 2002).
Oyun, o6grenme siirecinde ¢ok giliglii bir motivasyon aracidir (Altunay, 2014).
Ogrencilerin siif ortamina aligmalarm saglar. Cocuk oyunla materyalleri yaratmayi,
yeniden kurmayi, yok etmeyi ve kesfetmeyi arastirarak 6grenir. Oyun deneyimleri,
cocugun diger c¢ocuklarla kaynasmasini, arkadaslarimin yaptiklarimi kesfetmesini,
arkadaglarinin davraniglarini ve tepkilerini gozlemlemesini saglar. Oyun 6grenme
icin kuruldugunda ogrencilerin basarisiz olma korkusu olmadan birgok yolla
yeteneklerini test etmelerini saglar. Bu da kendileriyle ilgili olan diisiincelerini ve

Ozsaygilarini gelistirir.

Problem ¢6zme becerisi egitsel oyun tasarimlar1 aracilifiyla gelistirilebilir. Bunun
sebebi oyunun dinamigi igerisinde siirekli yeni gorevlerle karsilasarak siirekli
problem ¢6zmeye yonelik yeni yontemler gelistirmeye calismasidir. Egitsel oyunlar
aracilifiyla siirekli yeni yontemler gelistirerek problemi ¢dzmeye calisan ¢ocuk

kendini problem ¢6zme konusunda gelistirmektedir. Karsisina ¢ikan problemleri
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cozme becerisinde zaman kazanarak daha bagarili bir ¢oziim yoluna gitme
konusunda tecriibe kazanir. Sanal diinya araciligiyla siirekli tekrarlanan durumlarda
kendini gelistiren ¢ocuk karsisina yeni c¢ikan gorevlerle ilgili kritik diisiinme
konusunda tecriibe kazanir. Sistem igerisinde karmagik problemler sunulan ¢ocuk
yeni senaryolar karsisinda siirekli durum degerlendirmesi yaparak hamleleri
hakkinda kritik diisiinme becerisi kazanmis olur. Kritik diisiinme ve strateji
gelistirme tecriibelerini en 1yi egitsel oyunla gelistirebilen ¢ocuk, asamalarla ilgili
basarili olabilmek icin planlama ve uygulama konusunda c¢ok yonlii diislinerek

strateji gelistirme uzmani olur.
2.3.2 Egitsel Oyunun Ozellikleri

Egitsel oyunlar oncelikle 6grenmeye yonelik olmalidir ve belirli bir amag i¢in
Ogretim siirecinde kullanilmalidir (Demirel, 2007). Bir egitsel oyun tasarlanirken
ogrenenin dogru ve verimli sonuglar almasina dikkat edilmelidir. Ogrencilerin hangi
ortamda ne kadar ogrenecekleri, diger 6grenenler ile olan etkilesimleri, 6grenme
slirecinde 6gretmenin ve dgrencilerin aldigi rol, smifin biyiikligi, girilti durumu,
oyun icin gerekli materyaller, oyun i¢in ihtiya¢ duyulan zaman, 6grencilerin igerik
diizeyleri, kiltiird, ilgileri, yasi ve smifta ogretilecek olan konuya uygun olup
olmadigi g6z oOniinde bulundurulmalidir. Egitsel oyunlar smifta yapilan isi

tamamlayici nitelikte olmalidir (Ozbal, 2009; Ocak, 2013).

Yildirim’a (2009) gore egitsel oyunlarin bireyin gelisimine en iist diizeyde katki

saglamasi i¢in su Ozellikleri tasimasi gerekir:

.{ 7
_,

~

Sekil 3. Egitsel Oyun Ozellikleri
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Egitsel bir oyunda olmasi gereken 6zellikler su sekilde siralanmustir:

» Egitici eglence

*  Problem ¢6zme

» Kiritik diisiinme

« Kavram 6gretimi

+ Strateji gelistirme

* Olgunlasma

* Hedefe yonelik olma

» Dikkat dagitmama

» Bireysel ve grup calismalarina uygunluk
* Tasarim olarak yeterlilik

+ Igerige uygunluk

+  Ogrenci seviyesine uygun kullanim
* Alistirmalarin 6zellikleri

* Giincellenme 6zelligi
Prensky (2001)’a gdre bir oyunu oyun yapan bilesenler 6 baslikta toplanabilir:

« Kurallar: Kurallar oyunlarin sinirlarini ¢izerler ve oyuncunun hedefine
ulagsmasinda ¢esitli yollar sunar.

* Hedef ve amaclar: Hedefler ve amaglar sayesinde oyuncular gdrevlerinin
farkinda olurlar ve isteyerek, heyecanla bu hedefleri tamamlamaya

calisirlar.

* Doniitler (geri bildirimler): Hedefin karsisinda kullanicinin nasil ilerledigi

dontitler sayesinde bildirilir. Yapilan hatalar veya dogru adimlar karsisinda
oyuncuyu bilgilendirmek amagli doniitler verilmektedir.

* Miicadele / yaris / meydan okuma / karsithk: Kullanici oyun igerisinde
gercek yasamdaki gibi korku, endise ve heyecan duyabilir. Miicadele ve
meydan okumalar oyuncunun hedefine ulagsmasinda motive edicidir.

+ Etkilesim: Oyuncunun diger oyuncular ile etkilesimi ve bilgisayar ile olan

etkilesimidir.
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« Sunum veya hikaye: Oyunun hedefi dogrultusunda tasarlanan senaryodur.

(Akt: Cankaya ve Karamete 2008).

2.3.3 Egitsel Oyunlarin Oyun Karakterine Gore Siniflandirilmasi

Egitsel oyunlar, oyun karakterine gore siniflandirildiktan sonra oyunu segmede ve
oynamada etkili olan 6zellikleri bakimindan da siniflandirilabilir (Yalgin, Demirdag
ve Kazak, 2017) . Bu smiflandirma, oyunlar1 hazirlayan kisiye oyun plani yaparken
bliyiik bir fayda saglayacaktir.

EGITSEL OYUNLAR
|
' ' }
TAKLIT OYUNLAR MUCADELE OYUNLARI SPORTIF OYUNLAR
| : 7 1 l
Yag Oynadiklar Oyuncu Oynanma Kullanilan Arag Amaglarina

Gruplanna Gaére  Alanlara Gére Sayilanna Gore Duozenlerine Gore Gereglere Gore Gre

' ' } | i }
-Okul oncesi LS imif oyunlan -Bireysel oyunlar -Cizgide oynanan -Aragia oynanan -Eglence amagh
06 yag LSalon oyunlan -Hkili oyunlan oyunlar oyuniar -Egitim amagh
-Temel egitim FBahga oyunian -Talam oyunlan -Gemberde oynanan| | -Arach oyunlar *Beden edgitimi
j6-8, 9-11, 12-14 yag | |15 oyunlan oyunlar -Aragsz oyunlar dersinde
-Yetighanlik 50 oyunlan -Daginik dizende -Safjhk amagh
18 yas ve lzer oynanan oyuridar *Duygusal
-Yaghitk “Fiziksel
45 yag ve lzen

Sekil 4. Egitsel Oyun Siniflandirmast

Yas Gruplarina Gore Oyunlar: Her yas grubunun ilgi, ihtiyag ve gelisim
Ozellikleri farklidir. Farkli yas grubundaki 6grencilerin fiziksel 6zellikleri, kuvvet,
stirat, esneklik, dayaniklilik ve koordinasyon gibi temel motorik ozellikleri de
farklidir. Bu ozellikleri goz Oniinde bulundurularak o yas grubuna 6zgii oyunlar

se¢ilmeli veya secilen oyun o yas grubuna gore uyarlanmalidir.

Alana Gore Oyun alanlarinin  6zellikleri,

Oyunlar: oyunun

Oynadiklan
uygulanabilirligini olumlu yonde etkileyen etmenlerdendir. Baz1 oyunlar her ortamda
oynanabildigi gibi bazilar1 da yalniz kendilerine ait alanlarda oynanir. Oyunlar

hazirlanirken oyun alanini, oyunun o6zelligine gore planlamak oyundan en fazla
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verimi almak i¢in dnemlidir. Bu tip oyunlar; sinif i¢i oyunlari, salon oyunlari, bahge

oyunlari, kis oyunlari, su oyunlar1 seklinde siniflandirilabilir.

Oyuncu Sayillarina Gore Oyunlar: Egitsel oyunlarda, oyunu oynayacak
ogrencilerin sayis1 dSnemlidir. Ogrencilerin fiziksel ve zihinsel dzellikleri g6z oniinde
bulundurularak esit gruplar yapilmalidir. Kimi oyunlarda bir kisi, diger tiim
oyunculara karg1 miicadele ederken (mendil kapmaca gibi) bazi oyunlarda ise iki kisi
rakibi olan diger iki kisiye karsi birlikte miicadele verir. Grup oyunlarinda da bir
grup diger bir gruba karst miicadele eder (halat ¢ekme gibi). Ozellikle grup

oyunlarinda sayisal esitlige 6nem verilmeli, haksizliga yer verilmemelidir.

Oynanma Diizenlerine Gore Oyunlar: Egitsel oyunlart oyun diizenlerine gore
siniflandirmak da miimkiindiir. Kimi oyunlar, tek bir ¢izgi {lizerinde oynanirken
(stafet yarislar1 gibi) kimi oyunlar daire etrafinda oynanmaktadir (meyve sepeti gibi).
Baz1 oyunlar ise belli sinirlar igerisinde, karisik diizende oynanmaktadir. Bu

ozelliklerine gore de oyunlar su sekilde siniflandirilir:
- Cizgide oynanan oyunlar

- Cemberde oynanan oyunlar

- Karigik diizende oynanan oyunlar

Kullanilan Arag¢ Gereclere Gore Oyunlar: Kimi oyunlarda, oyuna 6zgii bazi arag
gerecler kullanilirken kimi oyunlarda ise hi¢ arag gere¢ kullanilmaz. Oyunlarda
kullanilan arag¢ geregler, oyunun zevkli ve eglenceli olmasini saglayan Onemli

etmenlerdendir.

Oynanma ve Oynatilma Amaglarina Goére Oyunlar: Bu smiflandirmada en
onemli unsur, oyunlarin oynanma sebepleridir. Egitsel oyunlar; saglik ve egitim aract
olarak kullanilabildigi gibi, bos zamam degerlendirmek ve eglenmek i¢in de
oynanabilir. Egitsel oyunlarda eglence ve yarigsma karakterleri her zaman vardir.
Oyunlarin oynanis bi¢imine ve amacina gére zaman zaman bu ii¢ 6zellikten en az

birisi 6n plana ¢ikar. Kimi zaman her {i¢ 6zelligin de bulundugu goze carpmaktadir.
2.3.4 Egitsel Oyunun Planlanmasi

Bilgi ve beceri kazanma durumuna ulagma noktasinda isleri siralayarak en kisa ve
kolay yoldan diizene koyma isi plan olarak ifade edilebilmektedir. Bir oyunu
planlarken uygulanacak faaliyetlerin de hangi tip ve degerde oldugunun bilinmesi
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gerekir. Egitsel oyunlarin se¢giminde dogru zamanlama yapabilmek ¢ok 6nemlidir.
Planlama evresinde yas ve gelisim diizeyini gozetmek &nemlidir. ilgi ve tutumlar
dogrultusunda, oyunun oynanacagi ortami ve oyun unsurlarini oyunun planlamasinda

1yi degerlendirmek gerekmektedir.

Oyunun plan agamasinda tasarimei oyun igerisinde yer alacak c¢ocuklari ve onlarin
ilgi, istek diizeyleri ile gelisim evrelerini iyi bilmelidir. Cocuklarin beceri
diizeylerine uygun olmayan ve yaslar1 gozetilmeden hazirlanan oyunlar onlar
zorlayarak olumsuz bir durum yaratirlar. Oyun igerisinde yer alacak gorev ve roller
dagitilirken yine dikkat etmek gerekmektedir. Olumsuz duygu durumunu
yaratmamak adina dgrencilerin tesvik edilmesi gerekmektedir. Eger oyun zamaninda
cocuklara igerde ya da disarida oyun oynamak i¢in 6zgiirliikk taninirsa ¢ocuklar bunu

kendi baslarina segebilirler (Dowling ve Dauncey, 1992).

Giil Ozeng (2007), egitsel oyun siirecinde 6gretmenlerinin dikkat etmesi gereken

hususlar literatiirden yararlanarak su sekilde ifade etmistir:

* Oyunla ilgili bir plan hazirlanmalidir.

+  Ogretilmeye baslamadan 6nce oyun iyice dgrenilmelidir.

* Oyun tanitilmadan Once oyun materyalleri hazirlanmali ve oyun
ogretilirken kullanilabilecek arac-gerecler (varsa) tanitilmalidir.

«  Ogrenciler dgretilecek oyun icin bir diizene sokulmalidir.

* Oyunun adi ve kurallar1 anlagilir bir bi¢imde, yeri geldiginde
agiklanmalidir.

*  Oyun tamitildiktan sonra da “anlasilmayan bir husus var mi1?” sorusu
sorulmal1 ve var ise sorular cevaplanmalidir.

* Gerekiyorsa oyun sekille de izah edilmelidir.

* Oyunda varsa avantaj saglayabilecek noktalar sdylenmelidir.

» Gereksiz agiklamalarla ve oyalanmalarla zaman kaybedilmemelidir.

* Baslangigta kolay oyunlar tercih edilmelidir.

* Oyunun basarili yonetiminin istenen amaca ulagmanin ve oyundan en

yiiksek verimin alinmasinin ilk sartidir.

Etkinliklerinin hazirlik (gelistirilme) asamasinda ise, oyunla ilgili planlama

yapilmasi ve hedeflerin tanimlanmasi, oyun cesidinin bireysel mi yoksa grup/takim

mi olacagy, kurallarin, ddiiliin ve oyun siiresinin belirlenmesi, oyunla ilgili bilinmesi

gereken gilicli - zayif yonlerin aktarilmasi, oyuna dikkat ¢ekilmesi, oyunda
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kullanilacak materyaller hakkinda &grencilere bilgi verilmesi; oyuncularin
gorevlerinin ve oyun kurallarinin acgiklanmasi seklinde ifade edilebilecek faaliyetler
gerceklestirilmektedir (Orlich ve ark. 1985; akt. Giil Ozeng, 2007). Egitsel oyunun
derse entegre olmasi i¢in de etkili bir hazirlik siireci ve 6nemli bir planlama

gerekmektedir.
2.3.5 Egitsel Oyunun Faydalar:

Egitsel oyunlarin faydalarina baktigimizda, oyunlarda 6grencilerin aktif katilim
gergeklestirmesi, Ogrenci merkezli bir durum yaratmasinda dolay1 yenilik¢i bir
yaklagim olarak sisteme yon vermektedir. Oyunlar grup olarak rekabet duygusu
igerisinde gergeklestirilirken farkl: tiirde oyun tiirlerini de bulusturmaktadir. Fiziksel,
zihinsel ve teknolojik oyun tiirleri 6grencilerin sosyal ve duyussan ozelliklerinin
gelismesine katki saglarken ayni zamanda fiziksel olarak gelisimlerini de
desteklemektedir. Ayni zamanda oyunlarin motive edici yonii unutulmamalidir.
Oynanacak her oyundan once bilissel durumlarin ortaya konmasi i¢in dogru-yanlis
testi uygulanabilir. Boylece konuyla ilgili kavram ve bilgilerin hatirlanmasi ve daha

kalic1 6grenilmesi saglatilabilir (Tural, 2005).

Egitsel oyunlar kullanilarak tasarlanan etkinlikler konularin pekistirilmesi icin etkili
bir yontemdir. Oyun ve etkinlik icerisinde yer alan eglendirici unsurlar; karikatiirler,
cizgi film karakterleri, renkli ve gorsel doygunlugun saglanmasi, dgrencilere ilgi

cekici gelerek 6grenmeye karsi tutumlar etkileyecektir.

Egitsel oyunlarda biitiin 6grencilerin yer almasina onlar1 derse katilmaya itecektir.
Biitiin 6grencileri kapsayan etkinlikler dahilinde disarida kalmayan 6grenci aktif
olmak durumunda kalacaktir. Oyun ve etkinliklerle 6gretim sinif icerisinde olumlu
bir hava yaratarak disiplin sorunlarin1 da minilimize etmektedir. Bu yontemle sinif
icerisinde var olan Ogrencinin aktif durumu zaman igerisinde basarisinin da

artmasina sebep olacaktir.

Oyun ve etkinliklerle 6gretim ortami, &grencilerin geleneksel yontemdeki pasif
durumlarinin aksine aktif konumda yer almalarin1 saglarken, fiziksel, duyussal ve
sosyal anlamda da gelismelerini saglamaktadir. Ogrencilere rekabet ortaminda nasil
davranmasi1 gerektigini Ogretirken, isbirligi ve yardimlagma igerisinde sorunlari
cozebileceklerini de Ogretmektedir. Tiim bunlarla birlikte egitsel oyunlar basari

seviyelerinin artmasina destek olmaktadir (Tural, 2005).
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2.3.6 Egitsel Oyunlarin Giiglii Yonleri

Egitsel oyunlarin gerek egitim Ogretim siireglerine gerekse ogrenciler i¢in bircok

giclii yoniin oldugu soylenebilir. Egitsel oyunlarin giiglii yonleri asagida

siralanmustir:

Egitsel oyunla Ogrencilerin ilgileri canli tutularak konularin daha cazip
gelmesi saglatilabilir.

Yeni kavramlarin Ogretilmesi, yanlis aliskanliklarin  diizeltilmesi,
kaliciligin artirilmasi ve siiresinin uzatilmasi oyunla saglanabilir (Bilen,
2002).

Akandere’ye (2003)gore oyun igerisinde aktif durumda olduklart igin
cocuklar diger Ogrenme yOntemlerine nazaran daha ¢ok kendini
gelistirmektedir.

Egitsel oyun igerisinde ¢ocuk basarili olmay:1 tadarken ayni zamanda
yenilgiyi ve yenilgi sonucunda duygu siirecini kontrol etmeyi
ogrenmektedir. Heyecanlarmi kontrol tecriibesi kazanan c¢ocuk gii¢
kazanmaktadir.

Egitsel oyunlar sayesinde problem c¢ozme becerileri gelisen ¢ocuk
hedefler dogrultusunda ilerlerken dikkatli ve sabirli olmay:
ogrenmektedir.

Bagkalariyla iletisim halinde olma, isbirligi, baskasiyla basa ¢ikma, hem
lider olma hem de baskasini izleyebilme ve kendini baskalariyla
kiyaslayarak yetenekleri agisindan kendini degerlendirmeyi 6grenir
(Kirazoglu, 2000).

Oyunlar sistemi geregi ¢ocuklara eglenceli anlar saglamakta ve fark
ettirmeden 0grenmelerine destek olmaktadir.

Oyunlar, &grencilerin dikkatini uyandirirken, hizli diistinmelerine
yardime1 olmaktadir. ,

Cocuklarin ~ sosyallesmesini ~ saglayarak  aralarinda  iletisimi

kuvvetlendirmektedir.

2.3.7 Egitsel Oyunlarin Sinirhliklar

Altun (2004) egitsel oyunlarin sinirh yonlerini asagida siralanmustir:

L]

Oyunlar sadece 6grenilen bilgilerin pekistirilmesini saglar.
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* Opyunlarin hazirlanmasinda sans faktoriine dikkat edilmelidir. Sans
faktoriinlin yaninda bilgi faktorii unutulmamalidir.

» Ogrencilerin yas diizeyine uygun oyunlar almalidir aksi takdirde
Ogrencilerin ciddiye almadigi bir durum ortaya ¢ikabilir.

* Opyunlar her konuya uygun olmayabilir ayrica hazirlanmasi ve
uygulanmasi zaman alabilmektedir.

*  Oyun faktoriinde 6diillerin ve rekabet ortaminin iyi se¢ilmesi ve kontrol
edilerek denetlenmesi gerekmektedir.

* Oyunda uyulmasi gereken kurallar net sekilde oyunun basinda
aciklanmali aksi takdirde sinifta istenmedik durumlar olusabilir.

* Oyunlarda 6gretmen sadece rehber veya hakem olarak yer almali ve
miimkiin oldugunca miidahalede bulunmaktan kaginmalidir.

* Oyun sisteminin kurmak ve araglar1 hazirlamak ekonomik olarak fazla

olmamali ayrica kolay ulasilabilecek diizeyde olmalidir.
2.3.8 Egitsel Bilgisayar Oyunlar:

“Edutainment” oyunlar1 basari ile eglencenin dogru orantili olarak gelistigini; egitim
stirecinde eglence ne kadar artarsa, Ogrencilerin basar1 diizeylerinin o kadar
artacagin vurgulamaktadir (Capital, 2001, akt., Yildirim, 2012). Egitsel bilgisayar
oyunlar {ist diizey diisiinme becerileri devreye sokmaktadir. Ezberci durumlardan ve
diiz anlatimdan olugsmadigi ve bireylere bilginin kesfini sagladigi i¢in problem

¢ozme, hipotez gelistirme becerileri sunar (Denis ve Jouvelot, 2005).

Oyun ozellikleri igeren etkinlik yazilimi olarak ifade edebilecegimiz egitsel
bilgisayar oyunlar, 6gretilmek istenen konuya yonelik hazirlanir (Giing6érmiis, 2007).
(Kaplan ve Akilli (2007) egitsel bilgisayar oyunlarini motivasyonlari
yiiksekogrenimin gergeklestigi, rekabete dayali yaratict etkinliklerin olusturdugu bir
sistem olarak tanimlar. Ayrica kurallarla sinirlandirilmis beceri gerektiren eglenceli
etkinlikler olarak da ifade etmektedirler. Egitsel oyunlarin ders konularinin
Ogrenilmesi i¢in oyun formatinda, problem ¢ézme becerilerini gelistirmeye yonelik
olarak hazirlanan yazilimlar olarak tanilandirilmaktadir (Demirel, Seferoglu ve

Yagci, 2003).

Egitsel oyunlar, dgretilmek istenen bilgi ve davranislarin oyunun igine katilarak

bireyin 6grenmesini, pratik yapmasini ya da beceri kazanmasini saglayan oyunlardir.
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Daha fazla sey 6grenilmesini, yeni yetenekler kesfedilmesini saglamaktadir (Samur,

2016:4). Egitsel bilgisayar oyunlari;
» Sikici, ¢ok teknik ve anlasilmasi soyut olan konu ve materyallerin anlasilmasinda,

+ Ogrenilmesi zor olan konularda,

Hedef kitleye ulasmanin zor oldugu ortamlarda,
* Uzmanlik gerektiren durumlarda,
» Karmasik olan durumlarda ve kavrama diizeyinin zaman aldig1 durumlarda,

* Cozimleme gerektiren durumlarda, sentez basamaklarinda,

* Degerlendirme ve doniisiimlii diisiinme gerektiren durumlarda etkili ve yaygin

olarak kullanilmaktadir (Cetin, 2013:5).

Price (1990) egitsel bilgisayar oyunlarini akademik oyun olarak ele almaktadir.
Ogrencilerin motivasyonlarini arttiran egitsel bilgisayar oyunlar1 §grenmede kolaylik
saglamaktadir. Egitsel bilgisayar oyunlarinda ogrencilerin bilgileri tecriibe ederek
pekistirdigi ve yeni bilgileri anlamlandirdigi ifade edilmektedir. Tiim bunlar
yaparken giizel zaman gecirmelerinin saglandigi goriilmektedir (Akpinar, 1999;

Bottino ve digerleri, 2007).

Devary (2008), egitsel bilgisayar oyunlarinin baslica 6zelliklerinin asagidaki gibi

olmasi gerektigini belirtmektedir.

(] Oyun bilesenlerinin gizli olmast,

1 Yaraticiliklarini arttirict 6zelliginin olmasi,

] Arastirma becerisini gelistirmeye yonelik olmasi,

[} Oyunlar etkilesimli olmali,

] Sececekleri oyun karakterinin kendilerinin belirlemeleri,
0

Amaca ulasacak farkli yollar bulundurulmalidir.

Ogrenmenin daha anlasilir ve etkili olmasi icin bilgisayar ortamlarmin dikkatli bir
sekilde hazirlanmas1 gerekmektedir. Egitim amagli kullanilan bilgisayar oyunlari
o0grenmenin kalici olmasini saglamaktadir. Fakat hazirlanirken ¢ocugun diizeyine
gore hazirlamak 6nemli bir durumdur. Bilissel yaklasima gore tasarlanan oyunlar ile

davranigsal yaklagima gore tasarlanan oyunlarin degerlendirme siireci de farki
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olmalidir. Cilinkii problem ¢6zme, analiz yapma ve algilama diizeyleri hepsinde farkli
sonuclar dogurmaktadir (Egenfeldt-Nielsen, 2007). Egitsel bilgisayar oyunlarini
tasarlanmasi sirasinda yapilandirmaci yaklasim esas alinmalidir. Bu sekilde
tasarlanan egitsel bilgisayar oyunlar1 6grenme durumlarinin da 6grenciyi aktif olarak

stirece dahil etmektedir (Tollefsrud, 2006).

Amerikan Bilim Adamlar1 Federasyonu’na (2006) gore de bilgisayar oyunlar
Ozellikle karar verme, problem ¢Ozme, stratejik diisiinme gibi yiiksek degerli

yetenekleri gelistirmek i¢in kullanighdir.

2.3.8.1 Egitsel Bilgisayar Oyunlari ile Ogrenme

Egitsel oyun ve bu oyunlar iizerinde yapilan arastirmalar giin gectik¢e artmaktadirlar.
Arastirmalara bakildiginda 6grencilere yonelik tasarlanan ilk bilgisayar oyunu 1971
yilinda iretilen Oregon Trail olarak MECC arastirma merkezi tarafindan piyasaya
sunulmustur. 1982 yilina gelindiginde lise O6grencilerin dijtal mantik devreleri
tasarlamak icin gelistirilen Rocky Boots piyasa sunularak 100.000 adet satis
yapilmistir. Bilgisayar oyunlariin egitimde kullanilmasiyla birlikte bilgisayar
oyunlarina ilgi artmistir. Zaman ilerledik¢e sektorde gerileme yasanmistir. Kalitesiz
ve yeniliklerden uzak oyunlar kiiciik biitcelerle sektore sunulmustur. . Bu donemde
egitsel oyunlarin yerini, Sim City, Lemmings, Civilization gibi eglence amagh

oyunlarin egitsel amagh kullanimi almistir (Egenfeldt-Nielsen, 2005).

Egitsel bilgisayar oyunlarinin sektdrde yayginlasmasi ve egitimde kullanilmaya
baslanmasiyla diisiinme becerilerinin gelistigi ifade edilebilir. Ayrica iletisim
teknolojileri becerilerinde de gelisim goriilmiistiir. Ogrenmenin daha eglenceli hale
geldigi egitsel bilgisayar oyunlar ile dikkatin daha uzun siire uyanik kaldigi ve
motivasyonun arttii  belirtilmektedir (Tollefsrud, 2006). Egitsel bilgisayar
ortamlarinin diger 6grenme becerisini gelistirmeye yonelik tasarlanan ortamlardan
daha fazla 6grenme siirecine destek oldugu goriilmektedir (Pivec ve Kearney, 2007).

Bunun sebebi;

Egitsel bilgisayar oyunlarinin 6grenciyi arastirmaya sevk etmesi,
Ogrencilerin &n bilgilerini kullanarak basarili olmaya gereksinim duymalar,

Probleme dayali ve deneysel tabanli 6grenmeyi desteklemesi,

I A B

Egitsel bilgisayar oyunlarinda &grencilerin kendilerini degerlendirerek 6z

denetim yapmalarini saglamalari,
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Egitsel bilgisayar oyunlarinda yaparak yasayarak aktif bir durumda yer
almalari,
Egitsel bilgisayar oyunlarinin sosyal ortamlara doniiserek etkilesim icerisinde

olmasi ile agiklanabilir (Papestrergiou, 2009).

Egitsel bilgisayar oyunlarinda 6gretmenler danisman ve rehber konumundadir (Gee

ve Lavine, 2009). Ogrenmen bu siirecte &grenciyi takip ve kontrol etmekle

sorumludur. Egitsel bilgisayar oyunlarinin kullanildigi 6grenme durumlarinda derse

yonelik degerlendirme yaparken tiim siireci géz oniinde bulundurmalidir.

Egitsel bilgisayar oyunlarinda dgretmenlere énemli gorevler diismektedir. Ogrenme

stirecinde belli basli yapmasi gerekenler soyle ifade edilebilmektedir (Aksoy, 2014) ;

0

Egitsel bilgisayar oyunlarmmin kazanimlarla uygunlugu g6z Oniinde
bulundurulmalidir.

Egitsel bilgisayar oyunu uygulayacak egitmenin bilgisayarlarin ag yapisini ve
teknolojik ihtiyaglar eksiksiz karsilamasi1 gerekmektedir.

Simif yapist hazirlanan egitsel oyuna yonelik olarak tasarlanmalidir.
Ogrencilerin  birbirleri ile iletisimini engelleyecek bir siif ortami
olmamalidir.

Yapilacak egitsel oyunun amacina uygun olarak Ogrencilerin yapacaklar
calisma dogrultusunda bireysel ya da grup ¢aligmasina yonelik oturma diizeni
olusturulmalidir.

Ogrencilerden beklenen davranislar etkinlik baslamadan dnce net olarak ifade
edilmelidir.

Ogretmen uygulayacag1 egitsel oyunun ydnergesini agik ve anlasilir bir
bicimde ifade etmelidir.

Ogretmen uygulayacag1 egitsel oyunun amacini Ogrencilere anlatmalidir.
Ayrica oyunu 6grencilere tanitmalidir.

Uygulama siirecinde Ogretmen gozlemci olarak takip etmelidir. Takip
sirasinda kurallara uyup uymadiklarini1 denetlemelidir.

Ogrencilerin kendi aralarinda yasadiklar1 sorunlara gdzlemci olarak engel
olmaya ¢alismalidir.

Ogrencilerin egitsel oyunlarla ilgili kisa yol gelistirmelerine engel olarak

gerekirse kurallar tekrardan aktarmalidir.
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(] Egitsel oyunlarin sadece bir simiilasyon oldugunu tecriibe etmeleri adina
gergeklestirildigini, gercek yasamdan farkli oldugunu bildirmelidir.

] Egitsel oyun uygulayan 6gretmenin siireyi iyi ayarlayarak dgrencilerin ders
icerisinde tamamlamalarin1  saglamalidir. Teneffiis haklarmi1 elinden
alamamalidir.

1 Ogrencileri motive etmek adina kullanilacak bu ydntemin bagimlilik haline

gelmemesi adina 6grencileri yonlendirmelidir.

Ogretmenler egitsel bilgisayar oyunlarindan yararlanmak istiyorlarsa mutlaka
yeniliklere acik olmalidirlar. Ayrica temel diizeyde bilgisayarin nasil kullanildigini
bilmesi gerekmekte ve rehber konumda olmasi gerektigini fark etmelidir. Egitsel
bilgisayar oyunlarinda dgrencinin merkezde oldugu ve derse etkin katilim saglamasi
gerektigi unutmamalidir. Ogrenciler bu siirecte oyunun amacini iyi anlamalidirlar.
Kendilerinden beklenen durumlart ve sonucunda gerceklestirmeleri gerekenleri iyi
anlamis olmalar1 gerekmektedir. Egitsel bilgisayar oyunlarinda 6grenciler bireysel ya
da grupla oyun oynayabilmektedir. Bu siirecte bireysel oyunlarda ihtiyaglari
dahilinde arkadaslarmma ve Ogretmenlerine bagvurabilmektedirler. Grupla oynanan
egitsel bilgisayar oyunlarinda ise 6grenci kendi diizeyi ile ilgili bilgi edinmekte ve
karsilagtirabilmektedir. Tiim bu durumlarda 6grenciler uygulanan egitsel bilgisayar
oyunlar1 ile bireysel Ogrenmeler gerceklestirmekte, konu ve kazanimlar

pekistirmektedirler (Aksoy, 2014).

Bireylerin bilgisayar oyunlar1 ile ozellikle egitim faaliyetlerinin devam ettigi
donemlerde bu faaliyetlere destek olmasi i¢in yogun olarak ilgilenmeleri bilgisayar
oyunlarinin egitim i¢in 6nemini arttirmaktadir. Ogrencilerin isteyerek katildiklari
aktivitenin ayni zamanda onlar1 destekledigi de goriilmektedir. Biligsel, duyussal ve
psikomotor becerilerini arttiran egitsel bilgisayar oyunlar1 egitimciler i¢in niteligi

arttiran 6nemli bir sistemdir (Unal, 2009).

Egitsel bilgisayar oyununun gelistirilmesi evresinde egitsel yazilim gelistirme
basamaklarina dikkat etmek 6nemlidir. Oyun tabanl 6grenme ile ilgili bilgi sahibi
olmak gerekmektedir. Egitsel oyun gelistirme siireci karmagik bir istir. Cilinkii oyun
gelistirilmeye ¢alisirken ayn1 zamanda egitsel 6geler dikkatten kagmamalidir (Gtines,
2010). Egitsel dgeleri ve egitsel oyun yapisini tanimak oyunun gelistirilmesi i¢in

onemli bir durumdur.
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Sekil 5.Egitsel Oyun Yazilimlarimin Genel Yapisi (Ipek, 2001).

Egitsel oyun yapisinda oyuncu ilk olarak oyun tanimmi ile karsilagmaktadir. Oyun
yapist ve kurallar ile ilgili genel bilgilendirmeyi alan oyuncu daha sonra oyunun
senaryolastirma kisminda hikdyeyi dinleyerek amaci Ogrenir. Istenilen davranisa
dogru 6grenci oyun hamleleriyle yonlendirilir. Egitsel bilgisayar oyunlarinin 6gretim
stirecinde kullanilmasinin dgrencilerin psiko-motor becerilerini, gorsel-uzamsal ve
akil yiirtitme becerilerini gelistirdigini; gorsel okuma ve uyaranlara tepki hizim
arttirdigi, zihinsel harita olusturmalarin1 destekledigini belirtmektedir (Sardone ve
Devlin-Scherer, R. 2009).

2.3.9 Egitsel Oyun Uygulamalarinda Ogretmenin Rolii

Egitim ortamlarina oyunun aktarilmasi ve uygulanmasi oldukc¢a 6nemli bir destek
saglamaktadir. Egitsel oyunlar uygulanirken eglendirici faktorlerden uzak durulmasi
gelistirici ve katki saglayic1 Ozelligini ortadan kaldirarak sikici bir aktiviteye
donecektir. Ogretimsel degere sahip oyunda buna mutlaka dikkat edilmelidir
(Kogyigit, Tugluk ve Kok, 2007). Bu siiregte egitsel oyunlardan amaca uygun sekilde
faydalanmak i¢in 6gretmene Onemli gorevler diigmektedir. Planlama asamasinda

dikkatli calisilmasi gerekmekte ve bazi durumlar goz ardi edilmemelidir.

Ogretmen oyun segiminde sadece eglendirici ya da sadece egitici oyunlar1 dikkate
almamal1 biitiin faktorleri dikkate almalidir. Segtigi oyun hem eglendirici hem egitici
hem de o6grencilere uygun olmalidir. Ancak bu sartlar saglandiginda egitsel

oyunlardan verim alinabilir (Giilsoy, 2013).

Egitsel oyun ve egitsel bilgisayar oyunlarinda 6gretmen oyunu sade bir dille ve
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aciklayict bir sekilde aktarmalidir. Bu siirecte yonerge takibi ¢cok 6nemli oldugu i¢in
Ogrencilerin oyuna baslamadan oyunun amacini ve nasil oynayacaklarina dair
bilgileri iyi almas1 gerekmektedir. Ogretmen oyunun tanitimini yaptiktan sonra
oyunu biitiin 6grencilerin 6grendiginden emin olmali, anlatim sirasinda oyunla ilgili
anlamadiklarii sormalarina firsat vermelidir (Donmez, 2000). Sonradan ¢ikabilecek

diizensizlikleri 6nlemek i¢in oyunun kurallar1 agikca ifade edilmelidir (Altun, 2009).

Ogretmenin oyun grubunu iyi tanimasi ve ¢dziimlemesi gerekmektedir. Yapacagi
oyunda grup calismasi var ise dikkatli davranmalidir. Liderlik o6zelligi olan
ogrencileri bir grup yapmamaya dikkat etmelidir. Ogrencilerin gelisim 6zelliklerini
ve bireysel farkliliklarin1 dikkate almali ve onlar1 ¢aligma yapmaya tesvik etmelidir.
Ogretmen ogrencilerin yas ve gelisim ozelliklerine gére uygun bir oyun
belirlemelidir. Aksi takdirde ogrenciler oyunda basarisiz olacaklardir ve oyuna

devam etmek istemeyeceklerdir (Dénmez, 2000).

Ogrencilerin hem kendileri ile hem de diger 6grenciler ile diyalog icinde olmalarin
desteklemeli, tesvik etmelidir. Bazi ¢ocuklar c¢ekingen davrandiklari i¢in gerekli
girigsimciligi gosteremeyebilir. Boyle durumlarda 6gretmen hosgoriilii, sicak ve
yumusak bir tavir izlemeli, ¢ocuklarin cesaretini kirmadan oyuna devam etmelerini
saglamalidir (Donmez, 2000). Ogrencilere zaman zaman onerilerde bulunulmals,

oyuna katilim desteklenmeli ve 6gretmen de oyuna bir sekilde dahil olmalidir (Altun,
2009).

Oyun sirasinda Ozgiliveni zayif olan Ogrenciler asla kiiciik disiirilmemeli, bu
ogrencilere kiiciik diisiiriicii s6zler veya hareketlerde bulunulmamalidir (Sel,1986).
Ogretmen her oyuna bir ders saatinin bes ya da on dakikasmi ayirmali ve genellikle

bu etkinliklere dersin ortasinda ya da sonunda yer vermelidir (Demirel, 2007).

Oyunun sonunda oyunda kazanilan deneyimlerle dersin hedeflerinin iliskisini kuran
tartismalar  yapilmalidir.  Ogretmen, dersin  hedeflerine ulasilip ulasiimadig
noktasinda ogrencilerle birlikte degerlendirme yapmalidir (Altun, 2009). Agik
ifadelerle kazanimlar ile ilgili 6grencilere doniit vermelidir. Ogrenciler oyun
caligmalarindan sonra doniisiimlii diisinme yazilar ile 6gretmene geri bildirimde
bulunabilirler. Ogretmen de sonra ki ogretim planinda bunlari géz Oniinde

bulundurarak siireci planlayabilir.
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2.3.10 Egitsel Oyun Tasarim Asamalari

Egitsel oyun tasarlamak icin belirli bir plan dahilinde asamalara gore hareket etmek
ve yol gosterici nitelikte olan asamalari dikkate almak gerekmektedir. Ogrencilerin
bu siirece kendi istekleri dogrultuda eglenmek i¢in dahil olmalar1 6nemlidir. Aksi
takdirde oyuncu konumundaki 6grenci egitsel oyunun zorunlu bir pargasi olarak
kendini hisseder. Bu da 6grenme ortamini dogrudan etkilemekte ve oyunun basarili
olmast i¢in gereklidir. Egitsel oyun hazirlanirken oyun amacini iyi belirlemek
gerekmektedir. Oyuncularin arastirma siireci ve yeterliligi, oyun mekanigi, oyun
diizeni dikkate alinmalidir. Bu ilkelerle ilgili agiklamalar asagida agiklanmaktadir

(URL - 2, 2016):

1. Ik asama konunun belirlenmesi olup, oyun tasarimmna uygun olup olmadig
kontrol edilir. Konu ¢ok genis kapsamli olursa hazirlayan kisiye zorluk yaratacagi
gibi oyunun katilimcilari i¢in de anlasilir olmaktan c¢ikabilecektir. Bu sebeple

tasarlanacak olan oyun konu ve kazanimlar bakimindan sade ve anlasilir olmalidir.

2. Egitsel oyunu tasarlayacak kisi 1yi bir aragtirma yapmak durumundadir. Daha 6nce

uygulanan egitsel oyunlar1 baz alabilecegi gibi yeni ve farkli oyunlarda tasarlayabilir.

3. Katilimcilarin oyunda zorlanmamasi ve oyun igerisinde amacindan sapmadan

ilerlemesi i¢in oyunun basitten zora dogru ilerlemesi gerekmektedir.

4. Katilimec1 oyunun akigini net olarak kavrayabilmeli ve yonergeler dogrultusunda
ilerlemelidir. Burada esas olan yonergenin oyuncunun diizeyine gore hazirlanmis

olmasi ve acik ifadelerin yer almasidir.

5. Oyun tasarlanirken kullanici grubunun 6zelliklerine dikkat edilmelidir. Biligsel,
duyussal ve psikomotor becerileri géz Oniinde bulundurularak tasarlama siireci

gerceklesmektedir.

6. Tasarlanan oyunun siiresi ve oyunun gerceklesme evreleri tizerinde diistiniilmesi

gereken noktalardir. Katilimcilarin kosullar1 ve sayisi dikkate alinmalidir.

7. Oyunun amacinin agik ve anlasilir olmasi disinda bir 6nemli faktérde amaca
ulagilip ulagilamadigr ile ilgili katilimecilar1 kontrol ederek doniitler vermektir.
Katilimcilara verilen doniitler sonucunda hangi asamada olduklar1 ve nasil ilerlemesi

gerektiklerini fark eden oyuncular basarili olma yolunda ilerlerler.

8. Tasarlanan oyunda mutlaka test asamalar1 olmalidir. Yonerge dogru hazirlandi mu,
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eglenceli mi, amaca uygunlugu bu test asamalar1 sayede anlasilabilir. Bagka
oyunculara oynatilarak alinan doniitler degerlendirilir ve takildiklari, motive

olmadiklar1 boliimler géz oniinde bulundurularak gerekli diizenlemeler yapilir.

9. Tasarimci tasarladigi oyunu mutlaka bir oyuncu olarak da goézden gecirmelidir.
Tasarimc1 kendisini katilimer gibi diislinerek tasarladigr oyunun olumsuz yonlerini

tespit etmeli ve bu olumsuz durumlari gidermelidir.

10. Tasarlanan oyun igerisinde akisin farkli oyun tasarimcilar1 tarafindan da
incelenmesi faydalidir. Farkli gézlerin sistemi genel olarak degerlendirmesi avantaj

saglamaktadir.

1.0yunun
Tanitiimasi

Egitsel Oyun
Kullanma
Basamaklari

2.0yunun
Kurallarinin
Aciklanmasi

4. Oyunun

Degerlendirilmesi

3.0yunun ‘l
Uygulanmasi

d

Sekil 6. Egitsel Oyun Kullanma Basamaklart

Tiim bunlar dikkate alindiginda egitsel oyun kullanma basamaklar1 dort temel unsur
etrafinda ele alinabilir. Oyunun tanitilmasi, oyunun kurallarinin ac¢iklanmasi, oyunun
uygulanmasi, oyunun degerlendirmesi asamalar1 yukarida belirtilen agamalari

Ozetlemektedir.
2.3.11 Sosyal Bilgiler ve Egitsel Oyun

Sosyal Bilgiler dersi hayatin her alaniyla ilgili farkl igeriklerden olugsmaktadir. Bu
sebeple ogrencilerin sikilmadan derse katilmalari beklenmektedir. Fakat ortaokul
Ogrencileri diisliniildiigiinde gelisimsel olarak heniiz soyut diisiinme becerileri tam

olarak oturmus sayilmaz. Bu nedenle 6grenciler cogu zaman igsellestirmek yerine

44



ezberlemeyi tercih ederler. Sosyal Bilgiler ders iceriginde 6zellikle tarih disiplininin
baskin olmasi da bu algida etkili olmaktadir. Ogretmenler geleneksel yontemleri
kullanma konusunda 1srar ederse 6grenciler uzun vadede 6grenme sorunu yasarlar.
Farkli 6grenme ortamlar1 yapilandirilarak olusturulmus bir 6gretim programi bu
stireci olumlu yonde etkileyecektir. Bu durumda oyun yontemiyle sosyal bilgiler
dersinin 6gretiminde karsilasilan zorluklar azaltilabilir ve gesitli oyunlarla 6gretim

faaliyetleri etkin hale getirilebilir (Pehlivan, 1997).

Erden (1998), Sosyal Bilgilerde, Nesi Var? , Ben Kimim? Cografya Oyunu, Meslek
Bulma Oyunu, Isikli Haritalar, Kulaktan Kulaga, Kart Oyunlari, Siz Olsaydiniz Ne
Yapardiniz? Kavram Kontrolii gibi egitsel oyunlardan yararlanilabilecegini ifade
etmistir. Sosyal bilgiler 6gretiminde bu oyunlarin kullanilabilecegi gibi 6gretmenin

ogrencilerin durumunu goz ardi etmeden yeni oyunlar tasarlamasi da miimkiindjir.

Sosyal bilgiler dersi egitsel oyun tasarlamaya olanak saglayan bir ders olarak
nitelendirilebilir. Icerisinde tarih, cografya, felsefe, sosyoloji gibi farkli alanlarda ¢ok
sayida konuyu barindirmast nedeniyle egitsel oyuna uygun olan sosyal bilgiler
dersinde farkli beceri alanlarina yonelik oyunlar tasarlanabilir. Cografya konularinda
tarim {rtinleri, iklimler, madenler, niifusun dagilis1 ile ilgili tasarlanan oyunlarla hem
kazanimlarin gergeklesmesi i¢in gerekli Ogrenme ortami tasarlanirken hem de
ogrenciler icin eglenceli bir 6grenme ortami ortaya g¢ikmaktadir. 5. smif sosyal
bilgiler dersinde harita bilgisini pekistirmek i¢in ve dogal ve tarihi giizellikleri
ogrencilere tanitmak i¢in harita oyunlar1 tasarlanarak konular pekistirilebilir. Bu
saglanirken ayn1 zamanda 6grenciler i¢in ders eglenceli hale gelmis olur. Tarihte rol
almis Onemli kisileri canlandirmalar1 istenerek ‘Zaman Makinesi’ oyunu
oynatilabilir. Boylece tarihsel empati becerisi gelistirilebilir. 6. simif ipek yolu ile

ilgili tasarlanacak oyunlar ile 6grenciler zaman ve mekan becerisini gelistirebilir.

Egitsel oyun tasarimlar1 kullanilirken dersin hedeflerine uygun olarak hazirlanmasi
gerekmektedir. Ogrenciler igin kurallarn ve ydnergenin acik olmamasi,
kazanimlarina yonelik tasarlanmamasi ve Ogretmenin durumu igsellestirememesi
uygulama sirasinda olumsuz durumlar yaratmaktadir (Erden, 1998:147). Olumsuz
durumlarin ortadan kaldirilmasi i¢in iyi planlanmis bir egitsel oyun tasarimi

gerekmektedir ve kazanimlara yonelik olarak diizenlenmelidir.

[Ikdgretim seviyesindeki 6grenciler goz dniine alindiginda, dgrencilerin merkezde ve
aktif katilimlarmin oldugu egitsel oyunlarda sosyal bilgiler ve diger derslerde
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yasanan ezber sorununu ortadan kaldirabilecegi sOylenilebilir. Derse karsi ilgi ve
tutumlarin1  degistiren bir sistem olmasit nedeniyle egitsel oyunlara genis yer
verilmelidir (Altinbulak, Emir ve Avci, 2006). Egitsel oyunlarin uygulandigi bir
calismada Altinbulak, Emir ve Avci (2006) , egitsel oyunlarin kullanildig1 grup ile
geleneksel Ogretimin  uygulandigt grup arasinda basari ve kaliciik puan
ortalamasinda anlamli diizeyde farklilik tespit etmislerdir. Bayazitoglu (1996) yaptigi
arastirmada Ogrencilerin bilgi, kavrama, analiz ve sentez basamaklarinda basarili
olduklarimi ve davraniglarin kaliciligin1 saglamada egitsel oyunlarin etkili oldugunu
tespit etmistir. Ayrica egitsel oyunlar ile geleneksel oyunlar ile saglanan &gretim
ortaminin karsilastirilmasinda egitsel oyunlarin toplam kaliciliklarinin daha basarili
oldugunu ifade etmistir. Oyunun ilging ve motivasyonu arttirict bir yontem oldugu,

o6grenmede kalic1 bir durum gerceklestirdigi arastirilmalarla ortaya ¢ikarilmalidir.

Moreno-Ger ve digerlerine (2008) gore, kazanacaklar1 tecriibelerde egitsel oyun
ortammma uyum saglayabilmek oOnemlidir. Egitsel oyun O6grenme deneyimlerine
rehberlik ettigi gibi, oyuncunun oyun igerisinde aktif hale gelmesini ve siirecteki
diizenlemeleri yapmasi saglamaktadir. Stirecteki bu gelisim 6grenenin hedeflenen
kazanimlarint kazanip kazanmadigini tespit edecek sekilde olmalidir. Oyun
icerisinde Ogrencilere verilen yonergelerin takibi, yonergeler ile ilgili harcadigi
zaman siirecin takibi agisindan dnemlidir. Konu ile ilgili diger oyuncularla igbirligi
halinde bulunmasi ve iletisime acik olmasi gibi durumlarla ilgili alinan notlar
ogrenme siirecinin gelisimi ile ilgili bizlere genel bilgiler sunmaktadir (Akgiin ve

digerleri 2011).

Egitsel oyunlar 6grencilerde salt bilgi kaliciligini saglamada degil ayni zamanda
ogrencilerin bilgilerini sentezleme firsati bulup hayal giiclerini gelistirerek ortaya

yeni iirlinler koymasini da saglar.

2.4. OYUNLASTIRMA

Oyunlastirma ile ilgili literatiirde farkli tanimlamalar bulunmaktadir. Literatiir
incelendiginde oyunlastirma kavraminin yeni bir kavram oldugu goriilmektedir.
Oyunlagtirma kavramina yonelik istatistiki anlamda bir arastirma yapildiginda
Google aramalarinda 2010 itibariyle popiiler olmaya basladigii sdylenilebilir. Tlk

kez 2002’li yilarin basinda kullanilmaya baslayan oyunlagtirma kavrami, daha
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sonrasinda konferanslar aracililigiyla daha biiyiik kitlelere ulasmistir (Groh, 2012).
Yildirim ve Demir’e (2014) gore oyun cok eski bir kavram olmasina karsin
oyunlastirma kavrami son giinlerde sik duyulan bir kavram olarak karsimiza ¢iktigini
ifade etmektedirler. Arastirmalar dogrultusunda oyunlastirma ile ilgili ¢esitli tanimlar
yapildigr goriilmektedir. Gokkaya (2014), gore oyunlastirma ihtiya¢ dahilinde,
stirecte ve yasamin her alaninda Ogrenme ortamlar1 yaratabilen bir egitsel
uygulamadir. Oyunlastirma oyun felsefesini olusturan tiim unsurlarin oyun
kavraminin digina uyarlanma ve aktarilma bi¢imidir (Bozkurt ve Geng-Kumtepe,
2014). Davranis kuramlarimin olusturdugu tasarimlarla birlikte oyun elementlerinin
oyun olmayan durumlarda kullanilmasidir. Burada amag¢ hedeflenen davranisa
ulagmak adina motive edici unsurlarin dahil edilmesidir (Samur ve Sahin, 2017).
Ciddi oyunlarin aksine oyunlastirma eglence unsurlarini dahil ederek oyun 6gelerini
kullanir (Groh, 2012). Oyunlastirma kavrami, insanlarin oyun oynarken aldigi zevk

ve oyun basinda ¢ok fazla zaman gegirmeleri durumu sonucunda ortaya ¢ikmustir.

Oyunlastirmanin yiikselisi ya da aniden ortaya ¢ikisinda teknolojinin yayginlagmasi
ve ucuzlamasi, kisisel verilerin takibinin kolaylagmasi, oyun ortamlarinin basarisi ve
yaygin kullanimi gibi etmenler biiyilkk rol oynamaktadir (Deterding, 2012).
Oyunlastirma Ogrencilerin  oyuna katilimlarin1 artirabilmeyi hedeflemistir. Bu
sebeple oyunun olmadigi ortamlarda videonun bir ara¢ olarak kullanilmaktadir.
Bagka bir degisle oyunlastirma, 68renciyi oyuna c¢ekmek icin oyun haricindeki
durumlarin kullanilmas1 ya da 6grenciyi oyuna ¢ekebilmek i¢in disaridan verilen
pekistiregler olarak tamimlanmaktadir. Tanimlara bakildiginda oyunlastirmada,
ogrenciye verilen pekistirecleri, kendi motivasyonuyla kendi i¢inde kendisine

vermesi hedeflenmektedir.

Oyunun olmadig1 ortamlarda ya da oyun dis1 ortamlarda 6grenenin ilgisinin istenilen
alana cekilmesi i¢in verilen pekistirecler olarak tanimlanan oyunlastirma sadece
egitim alaninda degil farkli sektorlerde de kullanilmaktadir. Oyunlastirma son
yillarda is, ticaret, saglik ve reklam sektoriinde sik¢a kullanilan; akademisyenler,
egitimciler ve wuygulayicilarin dikkatini ¢eken bir alan olmustur. Hatta
oyunlagtirmanin yeni bir kavram olmadigi gorilmektedir. Pazarlama sektoriinde
kartlara yiiklenen puanlar, iiye miisterilere verilen odiller, is yerinde egitim
seviyesine ve isteki verimlilige verilen odiiller oyunlastirmanin uzun zamandir

hayatimizda yeri oldugunu gdstermektedir (Nelson, 2012). Uriine ya da unsura
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yeniden baglanarak, motivasyonu arttirict ve tiiketicinin davranislarinin kontroliinii
saglayan bir yapt olan oyunlastirma, aligkanlik davranisini saglamayi amag

edinmistir (Deterding ve digerleri, 2011; Zichermann ve Cunningham, 2011).

Oyunlastirmanin bilgisayar ve miihendislik alanindaki ¢alismalarda da kullanildig:
goriilmektedir. Bagley (2012) yol haritas1 olusturmak i¢in hazirladig1 veri tabaninda,
katilimcilarin oyunlagtirma unsurlarini kullandigi bir sistem tasarlamigtir. Bir baska
calismada Passos ve digerleri (2011) meydan okuma-ceza-6diil-geribildirim
bilesenlerinin yer aldigi oyunlastirilmis bir 6dil sistemi ile durum ¢alismasi
gerceklestirmiglerdir. Bu 0diil sisteminde hem bireysel hem de grup tabanh

degerlendirmeler yapilmstir.

Bilgi ve iletisim teknolojilerindeki gelismelerle oyunlar ve uygulamalardaki hizl
geribildirimler kullanicilar arasindaki iletisimi artirmistir (Chatfield, 2010). Dijital
oyun tabanli 6grenmeyle ilgili yapilan g¢alismalar, dijital oyunlarin problemli
gruplara karst basarili egitimler yapilmasinda potansiyele sahip oldugunu
gostermektedir (Schmitz, Czauderna, Klemke ve Specht, 2011). Oyunlastirma da
dijital oyunlarin bu basaris1 ve potansiyeli lizerinde durmakta, farkli psikolojik

teoriler ve motivasyon teorileri lizerine yogunlagsmaktadir.

Oyun bilesenleri, video oyunlari ve motivasyon teorilerinin birbiriyle iligkisi
oyunlastirma uygulamalarinin temelini olusturmaktadir (Akt. Fis Eriimit ve Karakus,
2015; Kuutti, 2013; Zichermann ve Cunningham, 2011; Ziesemer, Miiller ve
Silveria, 2013). Oyunlagtirmanin giiciinii belirlemek adina oyun ve motivasyon
Ogelerinin  iyi ¢Oziimlenmesi gerekmektedir. Werbach ve Hunter (2012),
oyunlastirilmig sistemler i¢in oyun ve motivasyon unsurlarini igeren ve alti
basamaktan olusan bir tasarim modeli olusturmustur. Motivasyon i¢ ve dis olarak
ikiye ayrilmistir. Ogrenenlerin  &grenme siirecinde 6grendikleriyle ilgilenme
durumuna i¢sel motivasyon denirken, Ogrenme siirecini ara¢ olarak kullanip

istedikleri seye 6grenme yoluyla ulasma durumu ise digsal motivasyondur.
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Hedeflenen Etkili Eglence Eglence

Oyuncu tipini P e
davranigi yur p dondtlerin stratejilerini unsurlarinin
) belirlemek .
belirlemek olusturulmasi belirlemek kullaniimasi

Hedeflenen isi
bitirmek

Sekil 7.0yunlastirma tasaruim modeli (Werbach ve Hunter 2012 den uyarlanmistir.)

Bu modelde; hedeflenen isi belirlemek, hedeflenen davranisi belirlemek, oyuncu
tipini belirlemek, etkinlik dongiilerinin olusturulmasi1 ve eglence stratejilerini
belirlemek yer almaktadir. Modelin son basamaginda uygun araglar segilerek
uygulama yapilmaktadir. Bu modele gore oyunlastirma tasarimlarinda miimkiin

oldugunca eglence unsurlarinin kullanilmasi gerekmektedir (Y1ldirim, 2012).

Yildinnm (2012), geleneksel o6grenme ile karsilastirildiginda oyunlagtirmanin
ozellikle birka¢ 6zelliginin 6n plana ¢iktigini iletmistir. Bunlar hizli geribildirim,

motivasyonu artirma ve 6grenci odakli yaklagimdir.

1) Hizli Geribildirim: Oyunlastirma 6grencilere hizli geri bildirim vermeyi
gerektirmektedir. Geleneksel sinif ortam1 genellikle hatalar1 cezalandiran ve yaratici
diistinmeye ¢ok firsat vermeyen kati bir sistemdir. Oyunlastirma 6grencilerin hata
yapacagini varsayarak deneme yapmalarini saglayan diigiik riskli oyun ortamlari

tasarlamay1 amaglamaktadir.

2) Motivasyonu Artirma: Prensky (2001), motive olan bir 6grencinin
o0grenmesinin  durdurulamayacagin1 belirtmistir. Oyunlastirma da dgrencilerin

motivasyon ve bagliligini artirma agisindan uygun bir ortam yaratmaktadir.

3) Ogrenci Odagi: Oyunlastirma uygulamalar1 incelendiginde &grenci
deneyiminin oyunlastirma i¢in ¢ok Onemli oldugu goriilmektedir. Geleneksel
yontemin aksine oyunlastirma ile uygun tasarimlar yapilarak 6grencilerin, 6grenci
merkezli  igeriklere = odaklanmasi ve  se¢imlerini  kendisinin  yapmasi
saglanabilmektedir. Ogrenciler oyunlastirma ortamlar1 ile &grenme siirecinin bir
parcast haline gelerek, diisiik riskli bir ortamda cesitli 6grenme yollarin1 arastirip

kendi tercihlerini yapabilmektedir (Kapp, 2012).
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Egitimde oyunlastirma ogretmenlerin beklentisi olan ideal Ogrenme ortaminin
saglanmasimna ve Ogrenen profili ozelliklerinin gelismesine destek olmaktadir
(Uzunboylu ve Kocakoyun, 2016). Egitimde oyunlastirma, oyun tasariminin egitime
aktarilarak ogretim siirecinde ilgi, istek ve tutumlarinda artis yasanmasina ve dikkat,
motivasyon gibi unsurlarin artmasina yardimci olmaktadir. Basar1 ve derse yonelik
tutumlarin olumlu olarak etkilenmesi olarak aktarilabilir (Yildirim, 2016). Ogrenen
bireylere verilen doniitlerle birlikte, hedeflere yonelik tatmin edici calismalarda
oyunlastirma fikri kullanilabilir. Bunlarla birlikte motivasyonu arttiran ve eglenceli
bir 6grenme ortami olusturan bir unsur olarak oyunlastirma kullanilabilir (Caglar ve

Arkiin Kocadere, 2015).

Oyunlagtirmanin egitim ortamlar1 tiizerindeki etkisini inceleyen c¢aligmalarda
arastirmacilar, egitim ortamlarinda kullanilan oyunlastirma ydnteminin dgrencilerin
O0grenmelerine olumlu katki saglayacagi goriisiindedir (Kimve Lee,2013; Lee ve
Hammer, 2011). Samur (2015) tarafindan yapilan arastirmada 6gretimin etkinligini
artirabilmek i¢in hikaye, liderlik tablosu, seviye, rozet, meydan okuma gibi oyun
bilesenlerini tutarli olacak sekilde 6gretim miifredatina entegre edilmistir. Ogretim
miifredatina tutarli olarak entegre edilen oyun bilesenleri 6grencilerin motivasyon,

tutum ve basarilarini pozitif yonde artirmaktadir.

Zor olarak nitelendirilen igleri daha eglenceli ve kolay olarak halledilebilecek
duruma getirmek i¢in oyunlagtirma orijinal bir fikir olarak sunulmaktadir. Fakat
siireci uygularken dikkat edilmesi gereken oOnemli noktalar bulunmaktadir.
Oyunlastirma siirecinin etkili olmasi da kisinin motivasyonunu {ist diizeyde tutarak
ugrasi i¢inde olmasini saglamasindan gelmektedir. Bu sebeple egitimde kullanilacak
oyunlastirma yonteminde 6grencinin motivasyonu ve siirece dahil olmas1 géz dniinde

tutulmalidir.

Egitimde oyunlastirma tam olarak anlasilamadan egitim sektoriinde elestirilere
maruz kalmistir. Bilinen geleneksel 6grenme yaklasimlarina ters diisliyor gibi
algilanarak smifta bir yaris ortaminin olusturuldugunu ifade etmislerdir. Ders
stirecinin oyunlastirilmasi giiniimiizde sik kullanilan 6grenme yaklagimlarindaki
ogrencilerin  birbirleriyle yaristirlmasindan uzak bir siiregtir. Oyunlastirma
uygulamasinda Ogrenciler aralarinda bir yarig ortami yaratilmiscasina birbirleriyle
yarismazlar. Farmville, Criminal Case gibi oyunlarda kullanicilarin birbirleri ile

yarismak yerine birbirlerine yardim etmeleri, hatta arkadaglarinin yardimer olmadan
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ist seviyelere gecememeleri bunun en biiyiik gostergesidir. Yardimlasma sistemi
smif igerisinde uygulanan tasarimda da belirgin sekilde saglanirsa 6grencilerin derse

kars1 tutumlar1 artis gosterecektir.
2.4.1 Oyunlastirmanin Egitim Programlarina Entegrasyonu

Oyunlastirmanin egitim programlarina entegrasyon siireci, oyun tasariminin egitim
programlarina dolayisiyla O6gretim programlarina ve ogretim siireclerine adapte
edilmesi ile gerceklesmistir. Egitim programlar1 ¢aga adapte olarak siirekli kendini
yenilemekte ve gelistirmektedir. Degisime acgik olan program dijital cagin
Ogrenenlerini g6z Onlinde bulundurmak durumundadir. Egitim programlart dort
unsurdan olusmaktadir. Bu unsurlarla oyunlastirma siireci 6zenle biitiinlesmelidir.
Program gelistirme ¢alismalarinda; hedef, igerik, 6grenme ve 6gretme durumlari ile
O0lcme-degerlendirme  ¢aligmalar1  arasinda  devinimsel  durumlar  olarak

tanimlanabilmektedir (Demirel, 2008).

Hedefler

N y

> N

Olgme Oyunlastirma Igerik

Degerlendirme — —/

S

Ogrenme
Ogretme

Sireci
\ y

ey

Sekil 8. Oyunlastirmanin 6gretim programi 6gelerine etkisi

Oyunlagtirmanin 6gretim siirecine dahil edilmesi ilk olarak hedefler yani kazanimlar
ile baslamalidir. Igerigin tasarlanma siireci ve Ogrenme Ogretme siirecinin
tasarlanmasi ile devam edecektir. Sonraki 6nemli asamalardan biri olan 6lgme
degerlendirme  calismalarinin  belirlenmesi  ile  oyunlastirma  siirecinin

programlanmasi sona erecektir.

51



Oyunlastirma siirecinde yapilan arastirmalar heniiz yeni oldugu i¢in bu alanda daha
cok calismaya ihtiya¢ duyulmaktadir. Yeni ihtiyaglar bizleri yeni kazanimlara ve
hedeflere  yonlendirecektir. Oyunlastirma asamalarinda igerik tasariminda
hikayelestirmelere yer verilmesi gerekmektedir. Uygulanacak siirecin her asamasinin
uygulayiciya agik aktarilmasi gerekmektedir. Oyunlastirma sisteminde Ogrenme
Ogretmen silirecinde; oyunlastirma unsurlar1 ile puan, rozet, seviye gibi elementler

birlikte kullanilmalidir.

Ogrenme ogretme siirecinde ise; hareketi saglayan, diizenleyen ve sans, rekabet,
isbirligi, aligveris, meydan okumalar gibi durumlar1 kapsayan mekanikler ile puan,
rozet gibi elementler birlikte etkili olacaklardir. Ogrenme dgretme siireci, mekanik
ve bilesenlerin birlikte etkilesimi ile yeniden yapilandirilacaktir. Puan, rozet gibi
oyunlastirma unsurlar1 6lgme degerlendirme durumlarma dahil edilerek program

tasarisi ortaya ¢ikarilacaktir (Yildirim, 2016).
2.4.2 Oyunlastirma ve Oyun Tabanh Ogrenme

Oyunlastirma ve oyun tabanli 6grenmeye yonelik bir kavram karmasasi yapilan
incelemelerde ortaya ¢ikmaktadir. Kesisim noktast siiphesiz ‘oyun’ dur.
Oyunlastirma ve oyun tabanli 6grenme iki farkli kuram olmasina ragmen egitimde
kullaniminin i¢ ige oldugu goriilmektedir. Bozkurt (2014) “Oyunlastirilmis bir
stirecte oyun tasarimini hissedebilirsiniz ama goremezsiniz. Bununla beraber oyun
tabanli siire¢lerde oyun diisiincesini hissedebilir ve gorebilirsiniz.” Oyunlastirma ile
bir 6grenme baglamina oyun diislincesi ve felsefesi ile bir tasarim yapilmakta; oyun

tabanli 6grenme de ise oyunun i¢inde 6grenmeye yonelik tasarim yapilmaktadir.

2.5 ILGILI ARASTIRMALAR

Egitim bireylerin yeteneklerini ve becerilerini, icerisine dogdugu kiiltiirel degerler
cercevesinde olumlu davraniglar kazanmasiyla olusan bir siire¢ olarak ele alir.
Bireyin yasaminda egitim siireci ile meydana gelen degisimin kalic1 hale gelmesi ve
bireyin diinyadaki degisime ayak uydurabilmesi, giiniimiiz egitim sistemlerinin temel
belirleyicileri olarak kabul edilmektedir (MEB, 2017).
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Talim ve Terbiye Kurulu Baskanlig1 (2017) yeniden diizenlenen egitim siireclerine
dair olusturdugu programla teknoloji ¢agindan bilgi ¢agina gecilmesiyle birlikte son
zamanlarda meydana gelen bilimsel, teknolojik, sosyal degisim ve gelismeler
dogrultusunda toplumun gelecek nesillerden beklentileri de farklilagsmistir. Bu siireg
Ogrencilere geleneksel yaklagimlarin disinda elestirel bakis acist kazandirmakla
birlikte arastiran, sorgulayan, doniisiimlii diisiinen profillerini sergilemelerine sebep
olmustur. Ozellikle girisimcilik, iletisim ve empati becerilerinin gelismesine katkida

bulunmustur.

Sosyal Bilgiler Dersi Ogretim Programu ile dgrencilerin, 1739 sayili Milli Egitim
Temel Kanunu’nda ifade edilen Tiirk Milli Egitimi’nin Genel Amagclar1 ve Temel

Ilkelerine uygun olarak soyle ifade edilmektedir (MEB, 2018) ;

1. Tiirkiye Cumhuriyeti vatandasi olarak haklarina vakif olan ve bunlar1 dogru olarak

kullanan, vatanini seven, milli biling igerisinde birer vatandas olarak yetismeleri,

2. Atatiirk ilke ve inkilaplarinin, Tirkiye Cumhuriyeti’nin sosyal, kiiltiirel ve
ekonomik kalkinmasindaki yerini kavrayip demokratik, laik, milli ve ¢agdas

degerleri yasatmaya istekli olmalart,

3. Tiim kisi ve kurumlarin yasalar oniinde esit ve hukuk kurallar1 gergevesinde

baglayici oldugunu bilmeleri,

4. Milli bilincin olugmasini saglayan kiiltiirel mirasin korunmasi ve gelistirilmesi ile

Tiirk tarihini olusturan unsurlarin kavranmasi gerektigini bilmeleri,

5. Mekam algilama becerilerini gelistirerek yasadigi ¢evre ile iliskilendirmesini,

cografi ozellikleri taniyarak insan ile ¢evre arasindaki etkilesimin bilinmesini,

6.Dogal kaynaklarin bilingsizce kullanimmin ve c¢evre duyarliliginin farkinda

olunarak stirdiiriilebilir bir cevre anlayisi icerisinde yer almalar1 gerektigini,

7. Elestirel diisiinme becerisi ile dogru haber ve bilgi alma kaynaklarin1 kullanabilme

becerisine sahip olmalari,

8. Milli ekonominin degerini, temel kavramlar cergevesinde kalkinma hedeflerini

gozeterek, ekonomik iligkileri kavramalari,

9. Mesleklerin gerekliligi ve saygmligi konusunda toplumsal yasama etkisini

degerlendirerek algilamalari,
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10. Degisim ve stirekliligi algilayarak, tarihsel somut kalintilardan yola c¢ikarak

insanlar, olaylar ve olgular arasindaki benzerlikleri ve farkliliklart algilamalari,

11. Iletisim teknolojilerini bilingli kullanarak dogru bilgiye ulasmay:1 hedefleyen,
bilim ve teknolojik gelisimlerin toplumsal yasam iizerindeki etkilerinin

degerlendirebilmelerini,

12. Bilimsel ahlak ¢ergevesinde bilgiye ulagsma, bilgiyi kullanma ve fikir iiretme

konusunda temel ahlaki ¢ergeveyi gézetmeleri

13. Karsilagtigi sorunlara ¢oziim iiretebilmek icin iletisim ve sosyal becerileri

kullanabilmeleri,

14. Katilimci bir birey olarak yasanan toplumsal olaylara yonelik kendine 6zgii

fikirler 6ne siirerek hareket etmeleri,

15. Yasamini tarihten ornekler alarak demokratik kurallara gore diizenleyen, insan
haklarina saygili, demokratik, laik ve cumhuriyet ile ilgili temel biling diizeyi yiiksek

olmalari,

16. Evrensel degerleri benimseyen milli ve manevi degerlere bagli olan, nitelikli bir

insan olmanin gereklerini bilmeleri,

17. Bilingli bir birey olarak toplumu ve diinyay: ilgilendiren konulara duyarli bir

sekilde yaklagmalari,

18. Fiziksel ve duygusal Ozelliklerinin farkinda, ilgi, istek ve yeteneklerinin

bilincinde erdemli bir birey olarak tiim bunlarin farkina varmasi amaglanmaktadir.

Sosyal bilgiler dersi, 6grencilerin karsilastiklar1 sorunlarla basa ¢ikabilmesi igin
temel bilgi ve becerilere ulasmasini saglamaktadir. Ayrica i¢inde yasadigl toplumun
dogrudan bir bireyi olarak gelismeleri yakindan takip etme ve bu dogrultuda hareket
etme bilinci kazanmaktadir (Celikkaya, 2013). Bilim ve teknoloji ¢agi olarak
aktarilan bu dénemin dijital 6grenenleri i¢in egitim programlari, ddnemin 6zellikleri
ve gelecek kusaklara aktarilacak davraniglar1 harmanlayarak yansitmakla
yiikiimliidiir. Oyun ve akademik 6grenme arasinda gii¢lii bir bag bulunmaktadir
(Karabacak, 1996). Bu nedenle ogrencilerin hayal giiclerini gelistirmek ve
yaraticiliklarini arttirmak i¢in sinif i¢i etkinliklerde oyun olmalidir seklinde ifade

etmistir.
Aragtirmalara  bakildiginda sosyal bilgiler Ggretimine yonelik c¢alismalara
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rastlanilmamistir. Oyunlagtirma yontemi ile ilgili az sayida ¢aligmanin varliginin

yant sira son yillarda bu aragtirmalarin artis gosterdigi gozlemlenmistir.

Altinbulak, Emir ve Avci’nin (2006) “’Sosyal Bilgiler dersinde Egitsel oyunlarin
Erisiye ve Kaliciliga Etkisi’ne yonelik c¢alisma yapmuslardir. Bolu ilinde yapilan
caligma bir ilkdgretim okulundaki 5. simif Ogrencilerine yonelik olarak
olusturulmustur. Kontrol grubuna geleneksel Ogretim yontemleri uygulanirken,
deney grubuna ise oyunlastirma kullanilmistir. Calismada egitsel oyunun kullanildig:
grubun basarisinin ve kalicilik puanlarimin ortalamalarinin geleneksel yontem
kullanilan gruba oranla hayli yliksek oldugu gozlemlenmis olup arastirma sonucunda

egitsel oyunlarin etkili bir yontem olarak goriildiigii ifade edilmistir.

Yagiz (2007) “Oyun-Tabanli Ogrenme Ortamlarmin ilkdgretim Ogrencilerinin
Bilgisayar Dersindeki Basarilart ve Oz-Yeterlik Algilari Uzerine Etkileri” isimli
arastirmasinda nicel ve nitel yontemleri birlikte kullanmistir. Caligmasinda egitsel
bilgisayar oyunlarinin bilgisayar dersindeki basarisini tespit etmeye caligmistir.
Ayrica bilgisayar dersindeki 6z-yeterlilik algilar1 {izerindeki etkiyi belirlemeyi
amaglamaktadir. Arastirmanin sonucunda uygulama Oncesi ve sonrasi basari testi
degerlendirilerek kontrol ve deney grubunun arasinda anlamli bir artis yasanmustir.
Oyun tabanli 6grenme ortami ile anlatima dayali 6grenme arasinda anlaml bir fark
goriilememistir. Ogrencilerde oyun tabanli dgrenmenin etkisi degerlendirildiginde
kayginin azaldigi, bireysel 6grenmenin arttig1 ve dgrencilerin hoslarina gittigi tespit

edilmistir. Ayrica 6grenmeyi gorsel olarak destekledigi aktarilmaktadir.

Kaya (2008), “Sosyal Bilgiler Ogretiminde Interaktif (Etkilesimli) Bilgisayar
Destekli Ogretimin Ogrenci Basarisina Etkisi” adli galismasinda ilkdgretim
okullarinda interaktif bilgisayar destekli Ogretimin Sosyal Bilgiler dersinde
kullaniminin akademik basariya etkililigi incelemeyi amaglamistir. Arastirma
siirecinde “Harita ve Olgekler” konusunun bilgisayar destekli 6gretim ydntemi ile
anlatildigi bir kontrol grubu ile interaktif bilgisayar destekli 6gretim yontemi ile
anlatildigt 6. smif Ogrencilerinden olusan iki grup olusturulmustur. Arastirma
sonucunda konularin interaktif bilgisayar yontemi ile 6gretimi basarty1 olumlu yonde
etkiledigi buna bagl olarak 6grenci basarisinin daha c¢ok arttigi tespit edilmistir.
Ayrica interaktif bilgisayar destekli Ogretimin Ogrencilerde iist diizey diisiinme
becerileri gelistirdigi ve dgrencilerin ezber yerine kavrayarak dgrendikleri sonucuna

ulasilmustir.
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Oguz (2008), “Ilkdgretim 5. Siif Ogrencilerinin Sosyal Bilgiler Dersinde Bilgisayar
Destekli Ogretim Yontemi ile Turizm Konularmin Ogretimi” adli ¢alismasinda;
bilgisayar destekli 0gretim yontemi ile geleneksel 6gretim yontemi olan anlatim
yontemi karsilastirmistir. Tlkogretim 5. smif 6grencilerinin drnek konu olarak segilen
“Bolgemizi Tanityalim” iinitesinde yer alan turizm konularini anlamalart ve sosyal
bilgiler dersindeki basarilarina etkisini belirlemeyi amaglamigtir. Arastirmaci 6n test
ve son test uygulamistir. Ayrica deney grubuna bilgisayar destekli 6gretim yontemi
kullanilarak konuyu islerken, kontrol grubuna ise geleneksel 6gretim yontemleri
kullanilarak konuyu aktarmigtir. Arastirma sonucunda sosyal bilgiler dersinde
bilgisayar destekli 6gretim yonteminin kullaniminin 6grencilerin ders basarilarini

geleneksel yonteme gore daha fazla arttirdigi sonucuna ulagilmastir.

Bakar ve digerleri (2008), “Ogrencilerin Egitsel Bilgisayar Oyunu Kullanimina
Iliskin Goriisleri: Sosyal Bilgiler Ornegi” adli arastirmasinda orgiin egitimde
derslerde egitsel bilgisayar kullanimina iliskin 6grencilerin goriiglerini ortaya
¢ikarmayr amaglamistir. Arastirma nitel arastirma yontemi ile yiritilmistir.
Arastirmanin ¢alisma grubunu 24 kisi (9 kiz, 15 erkek) olusturmustur. Arastirma
sonucunda bilgisayar ve oyunlar, 6grencilerin ilgilerinin derse g¢ekilmesine biiyiik
katki sagladigi, ogrencilerin sosyal bilgiler dersine yonelik motivasyonlarinda artis,

oldugu belirlenmistir.

Malta (2010), “Ilkdgretimde Kullanilan Egitsel Bilgisayar Oyunlarinin Ogrencilerin
Akademik Basarilarina Etkisi” adli ¢alismasinda ilkdgretimde kullanilan egitsel
bilgisayar oyunlarinin 6grencilerin akademik basarilari {izerine etkileri ortaya
koymay1 amaglamistir. Bu amagla ilkdgretim 8. simf Tiirkiye Cumhuriyeti Inkilap
Tarihi ve Atatiirk¢iiliik dersinde kullanilmak tizere, ticari bir egitsel bilgisayar oyunu
olan “Cumbhuriyet” oyunu se¢ilmistir. Arastirmada nicel arastirma yontemlerinden
deneysel desen kullanmistir. Calisma da deney ve kontrol gruplarina 6n test — son
test uygulanmistir. Deney grubuna bilgisayar laboratuvarinda egitsel bilgisayar
oyunu ile kontrol grubunda ise sinif ortaminda anlatim ve soru-cevap yontemlerinin
kullanildig1 geleneksel 6gretim yontemleri ile yiirtitiilmistiir. Aragtirma sonucunda

deney ve kontrol gruplarinin akademik basarilarinda anlamli bir fark bulunamamustir.

Cener (2011), “Sosyal Bilgiler Dersinde Bilgisayar Destekli Ogretim
Uygulamalarmin Ogrencilerin Erisi ve Tutumlarina Etkisi” adli arastirmasinda,

[Ikdgretim 6. Sinif Sosyal Bilgiler dersinin bilgisayar destekli dgretim yontemi ile
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islenmesinin 6grenci basaris1 ve tutumunu etkileyip etkilemediginin ortaya koymay1
amaglamigtir. Arastirma da nicel arastirma yontemlerinden Ontest - sontest kontrol
gruplu yar1 deneysel desen kullanilmigtir. Arastirma sonucunda bilgisayar destekli
ogretim yontemi kullanilarak yapilan 6gretim siirecinin 6grencilerin, Sosyal Bilgiler
dersinde akademik basarilarini artirdigini sonucuna ulasilmistir. Ayrica grencilerin
sosyal bilgiler dersine ve teknolojiye karsi tutumlarinin olumlu yonde bir degisme

olmadig1 saptanmaistir.

Yesilkaya (2013)’nin ¢alismasi ise 7. smif sosyal bilgiler dersi “°Zaman Iginde
Bilim*’ {initesinde egitsel oyunun kullanimidir. 2011-2012 egitim 6gretim yilinda
yapilan bu calismada egitsel oyunun 0grenci basarisina ve derse karsi tutumlarina
etkisi incelenmistir. Elaz1§ ilinde bulunan Kovancilar Atatiirk Ilkogretim Okulu 7A
smifinda deney ve 7B smiflarinda kontrol gruplari olusturulmustur. Arastirmada
deneysel desen kullanilirken deney grubuna egitsel oyun yontemi, kontrol grubuna
ise geleneksel Ogretim yontemi kullanilmigtir. Veri toplama araci olarak g¢oktan
secmeli sorularla olusturulan basar1 testi ve 21 maddeden olusan tutum o6lgegi
kullanilmistir. Uygulama sonucunda deney grubunun basart puanlarinin fazla oldugu
goriiliirken, deney ve kontrol gruplarinin basari testi arasinda anlamli bir fark ortaya
cikmamistir. Tutum Olgeginde ise kontrol grubunda istatiksel olarak bir fark
goriilmemistir. Deney grubunun tutum Olge8i incelendiginde tutum olarak bir
degisim yasandigi goérilmiistiir. Tiim bunlarin sonucunda, sosyal bilgiler dersinde
egitsel oyunlar kullanilarak 6grencilerin basar1 durumlart ve derse karsi tutumlari ile
motivasyonlarmin artis gdsterebilecegi goriilmektedir. Ogrenmenin somutluk
kazanacag1 ve O0grenilen bilginin kalict olmasinin saglanacagi belirtilmistir. Egitsel

oyun kullanimiyla dgrencilerin dersi sevebilecekleri de aktarilmistir.

Akkus ve Aslan (2013) yaptiklar1 ¢alismada ’Sosyal Bilgiler Derslerindeki Kavram
Ogretiminde Oyunlarm EtKisi’’ni incelemislerdir. Arastirmada verilerin “Kavram
Basar1 Testi” ile toplandig1 deneysel yontemin kontrollii 6n test son test modeli
kullanilmistir. Aragtirma 2012-2013 egitim Ogretim yilinda 6. smiflara yonelik
uygulanmistir. Erzurum’un Palanddken ilgesinde bulunan ortaokulda 6A ve 6B
Ogrencileri arasinda yapilan ¢alismada 6A sinifi deney, 6B sinifi kontrol olarak grubu
olarak belirlenmistir. Deney grubu oyunlarla desteklenmis, kontrol grubunda
geleneksel egitim yontemi kullanilmistir. Arastirmanin sonucunda, deney grubu ile

kontrol grubu arasinda akademik basari durumunda deney grubunun anlamli bir fark
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ortaya koydugu ifade edilmistir.

Karadeniz, Eker ve Burunsuz‘un (2015) arastirmasinda sosyal bilgiler dersi
kazanimlarinin 6grenenlerin bilgiyi yeniden yapilandirilmasi kisminda eksik diizeyde
oldugu belirlenmistir. Kazanimlarin genel olarak bilgi diizeyinde kaldigi kavrama
diizeyinde kazanimlarin fazla oldugu goriilmektedir. Bilgi ve kavrama diizeyinde
kazanimlarin fazla olmasi sosyal bilgiler &gretiminde bilginin ezberlenmesine

yonelik bir durumu olusturmaktadir.

Ozkan ve Samur (2017), oyunlastirmanmn Ogrenci motivasyonu iizerine etkini
arastiran makaleleri analiz etmislerdir. Yontem olarak icerik analizini kullanilan
calismada oyunlagtirma ve motivasyon ile ilgili 9 deneysel ¢alismaya ulagsmislardir.
Arastirmada oyunlastirmanin motivasyon Tlizerinde etkisini anlamaya yonelik 7
anlamli ¢aligmaya ulasilmistir. Sonu¢ bdliimiinde ise oyunlagtirmanin motivasyon
tizerindeki etkisini arastiran ¢aligmalarin oldukga az oldugunu belirtmislerdir. 2015
yilindan itibaren bu c¢alismalarda artis oldugunu belirtmislerdir. YOntemin
kullaniminin ve alanla ilgili yapilan arastirmalarin giderek artis gosterdigini ifade

etmislerdir.

Yapilan arastirmalar bize Sosyal bilgiler dersinde oyunlastirma ve egitsel oyun
yontemlerinin kullaniminin arttigim1 ve son yillarda bu alanla ilgili daha ¢ok
aragtirma yapildigin1 fakat Sosyal Bilgiler ve Oyunlagtirma adi altinda bir ¢aligma
yapilmadigr gostermektedir. Ayrica bu yontemlerin 6grencilerin 6grenmelerinde ve

kalicilig1 ile motivasyon diizeylerinde artiglar gézlemlendigini ortaya koymustur.
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BOLUM I1I

YONTEM

Bu boliimde arastirmanin deseni, eylem arastirma siireci, aragtirma ortami, 6rneklemi
arastirmanin  katilimeilari, veri toplama araglari, verilerin ¢oziimlenmesi ve
yorumlanmasi, gegerlik ve gilivenirlik c¢alismasi siiregleri ile arastirmanin tiim

siirecinde alinan etik onlemlere yer verilecektir.

3.1 ARASTIRMANIN DESENI

Arastirma oyunlastirilmis yaratict etkinlikler ile sosyal bilgiler dersini isleyerek
Ogrenci lirlin ve gorilislerini saptamak amaciyla gergeklestirilmis bir calismadir.
Aragtirmada sosyal bilgiler dersinin sikic1 ve ezberlenmesi gereken bir ders olarak
algilanmasindan yola ¢ikilarak 6grenen bireylerin oyunlastirilmis yaratici etkinlikler
karsisinda ortaya koyduklar: {iriin ve goriisleri incelenmeye c¢alisiimistir. Calismada
aragtirmact hem uygulayan hem de arastiran bir kimlige sahiptir. Bu arastirmada,
mevcut sistemin yerine yeni bir yaklagim getirilmesinden, siif igerisinde uygulanan
yontemlere yeni yaklasimlarla birlikte 6grenme ortamlarimi sinif disina ¢ikararak
ogrencilerin isbirligi icerisinde ¢aligmalarini yansittigindan ve dogrudan 6grencilerin

aragtirmada yer almalarindan dolay:1 eylem arastirmasi kullanilmistir.

Yildirrm ve Simsek’e (2008) gore eylem arastirmasi arastirmacinin dogrudan yer
aldig1 ya da bir arastirmact destegiyle gerceklestirdigi bir yaklasimdir. Bu siiregte
eylem arastirmasi aslinda uygulamaya iligkin sorunlarin ortaya c¢ikarilmasi ya da
mevcut bir sorunu anlayip ¢ozmek ic¢in veri toplamayr amaglayan ve bu verileri
analiz eden bir ¢alismadir. Dijital grenen bireylerin sosyal bilgiler dersinde yasadigi

sorunlardan yola ¢ikan bu calismada bilgilerin aktarimi ve kullanimina yoénelik
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yontemler ortaya koyulmustur.

Cagin dijital Ogrenen bireylerinin ihtiyaglar1 goz Oniine alindiginda, dijital
platformlarda gecirdikleri siirelerden yola ¢ikarak algilarinin uzun siire tek diize
egitim metotlarinin kullanildigi bir derse yogunlastiramadiklar1 goriilmektedir. Bu
siirecte sosyal bilgiler dersi 6grencilere zor ve sikici1 gelmektedir. Hayattan kopuk ve
ezberlenmesi gereken bilgi yigini1 olarak gordiikleri dersin algisini degistirmek
amactyla dijital platformlarin isin icine katilmasi ve dijital yerlilerin 6grenme
algilarinin lizerine ¢aligilmasi gerekmektedir. Bu siirecte arastirmada oyunlastiriimis
yaratic1 etkinlikler tasarlanarak dijital sistemlerin isin i¢ine katildig1 bir 6grenme
ortami olusturulmaya c¢alisilmistir. Hem simf igerisine yoOnelik tasarlanan bu
uygulama ayni zamanda smif disina da cikarilarak eylem arastirmasiyla veriler

toplanmustir.

Eylem arastirmasi, 6gretmen ve yoneticiler tarafindan 6grenciler {izerinde okul veya
smiflarda yasanan soruna yonelik problemi ¢é6zmeye yonelik eylemlerin sistemli bir
sekilde gelistirildigi bir siiregtir (Mills, 2003). Ogretmenlerin sik kullandigi bu
yontem dogal yasam siirecine dayanan bir arastirma bi¢imi olmakla birlikte problemi
gbozlemlemek icin sistemli ve sirali veri toplamayir amacglar. Bu sebeple eylem
arastirmasi genel olarak ‘Ogretmen arastirmasi’ olarak da ele alinmaktadir (McNiff,

Lomax ve Whitehead, 2004).

Arastirmac1 eylem aragtirmasinda uygulayici konumunda kendisi de yer alir ve
duruma 06zgli siireci O6zglin olarak ele alan veri toplama araglarim1 kullanir
(Biiylikoztirk, Cakmak, Akgiin, Karadeniz ve Demirel, 2010). Eylem
arastirmalarinda arastirmact ayni1 zamanda calisilan grubun arastirma alaninda ders
ogretmenidir Ekiz’e (2003) gore en gii¢lii arastirma yontemi okul ve smiflarda
degisimin dogrudan olugmasi sebebiyle eylem arastirmasidir. Smif ve okul
ortamlarinda yapilan uygulamalarla egitim arastirmalari arasinda yasanan boslugu

koprii olusturmasi sebebiyle eylem arastirmasi onemlidir (Eti, 2016).

Yildim ve Simsek’e (2005) gore eylem aragtirmalarimi asagidaki basliklarda

toplamak miimkiindiir;

« Isbirlik¢i eylem arastirmalar
+ Tartisma odakli eylem arastirmalari (Arastirmaci ve uygulayicinin

dogrudan bir araya gelerek ortaya cikan problemleri saptadigi bir
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yaklasimdir. Cikan problemlerin sebepleri ve olasit ¢oziim yollari
hakkinda ¢oziimler bularak uygulamay1 gelistirmeyi amaglar.)

* Elestirel eylem arastirmalar1 (Arastirmacit ve uygulayiciya yaptigi
aragtirmaya yonelik yeni beceri ve deneyimler kazandirir. Bu
deneyimlerden yola c¢ikarak elestirel bir bakis agis1 gelistirilmesini

saglayan arastirma tiirline denmektedir.)

Arastirmada tasarlanan oyunlastirilmis yaratici etkinliklerinin uygulanmasi sirasinda
stire¢ aragtirmaci tarafindan gézlemlenmistir. Ayrica aragtirmacinin uygulama siireci
boyunca arastirmaci Ogretmen olarak rol oynamasindan dolayr isbirlik¢i eylem
yapilmas1 uygun goriilmiistiir. isbirlik¢i eylem arastirmalarinda arastirilacak konuya
vakif olan bir aragtirmaciin liderliginde farkli bir yaklasim uygulamaya konulur.
Siirec icerisindeki degisimler arastirmaci tarafindan analiz edilerek degerlendirilir

(Yildirim ve Simsek, 2008).

3.2 EYLEM ARASTIRMA SURECI

Bu arastirmada sosyal bilgiler dersinde oyunlastirilmis yaratict etkinliklerin
uygulanacak olmasi ve bu durumda 6grencilerin iirlin ve goriislerinin incelenmesi
nedeniyle eylem arastirmasina yer verilmistir. Sosyal bilgiler derslerinde
karsilastiklar1 sorunlardan yola ¢ikarak tasarlanan oyunlastirilmis yaratici etkinlikler
ile durum tespit edilmeye calisilmistir. Arastirmada olusturulan oyunlastirilmis
yaratici etkinliklerle islenen derslerde calismanin gerceklestigi ortamda 6grenci ve
iriinleri gozlemlenmis, aragtirmaci ortama dogrudan katilmistir. Arastirmacinin
elinde standart bir gozlem aract bulunmamaktadir. Bu nedenle gozlem teknigi
kullanilarak veriler planli bir sekilde aragtirmaci giinliigline not alinmistir. Ayrica
Ogrencilerin goriislerine yer vermek adina 6z degerlendirme formu, anket ve

goriisme teknigi kullanilmistir.

Eylem arastirmasi, siifta ortaya ¢ikan sorunun ¢oéziimiine yonelik ¢alismak i¢in bir
arag¢ olarak kullanilabilir. Problemin ¢ikis yolu ile ilgili arastirmalar yapilip ona gore
¢Ozlimler arastirabilir (Anagiin, 2008).Bu c¢alismada arastirmacinin yani ayni
zamanda uygulayicinin, siire¢ igerisinde uyguladigi asamalar Yildirim ve Simsek

(2016) tarafindan soyle asamalandirilabilir:
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Sekil 9.Calismada Kullanilan Eylem Arastirmasi Siireci

Egitim calisanlarinin mesleklerinde kendilerini tanima ve gelistirmeleri agisindan
eylem arastirmalar1 olduk¢a ©nemlidir. Ogretmenlerin mesleklerinde kendilerini
tantyip gelistirmeleri sonucunda mesleki yeterlilikleri artar ve bu 6grenene dogrudan
yansir. Sonug olarak eylem arastirmasi egitim sektOriiniin gelismesi ve toplumun

gelisimine katki saglamasi agisindan 6nemlidir (Beyhan, 2013).

3.3 ARASTIRMA ORTAMI

Arastirma 2018-2019 egitim 6gretim yilinda 6zel bir okulda yiiriitiilmiistiir. Kampiis
seklinde kurulan bu okulda ortaokul binasinda derslikler boliimlere ait tasarlanmistir.
Sosyal Bilgiler sinifi, sanat sinifi, matematik sinifi seklinde tasarlanan dersliklerde
akilli tahta kullanilmaktadir. Okul 2014-2015 egitim 6gretim yilinda tabletli egitime
gecmistir. Okul tabletli egitim icin 108 ile ¢caligmay1 tercih etmis ve 6gretmenlerin bu
stirece entegre olmasi i¢in Ogretmenlere MacBook bilgisayarlar verilerek
desteklenmistir. Okulda 220 0&grenci egitim gormekte ve 23 Ogretmen gorev
yapmaktadir. Tam giin egitim yapilan okulda ogrenciler 9 derse girmektedir.
Uygulamanin gergeklestigi sosyal bilgiler siniflar1 iki adet olup alt katta yer

almaktadir. Smiflar Piri Reis smifi ve Rosa Parks olarak isimlendirilmistir. Iki
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siifinda storlarinda ve duvarlarinda siyasi Diinya haritalari, fiziki Tiirkiye haritalar
bulunmaktadir. Rosa Parks sinifinda sira sandalye yerine puflar tercih edilerek puflar
duvar kenarlaria yerlestirilmistir. Sinif ortaminda arastirma siirecinde duvarlarda

““Kavram Agaci, Wonder Wall, Tel Pano’’ bulunmaktadir.

3.4 CALISMA GRUBU

Arastirma 2018-2019 Egitim-Ogretim yilinda Adapazari’nda bir ortaokulda yapilmis
ve 6. Smif Sosyal Bilgiler dersinde siire¢ yiiriitilmiistiir. Aragtirmanin uygulandigi
okul uygun 6rnekleme yontemi olarak belirlenmistir. Arastirmanin yiiriitiildiigii okul
0zel bir okul olmasindan dolay1 sosyoekonomik diizeyi yiiksek aileler ile vakif olma
ozelliginden dolay1r burslu 6grencilerinde bulundugu bir okuldur. Ayni zamanda
arastirmact bu kurumda gorev yaptigi i¢in hazirlik ve denetim silirecini daha iyi
organize etmek amaciyla bu okul secilmistir. Okuldaki ogrencilerin basari
seviyelerinin birbirine yakin oldugunun diisiiniilmesi bu okulun se¢ilmesinde etkili
olmustur. Caligmalar ayn1 zaman diliminde 6A, 6B, 6C olarak 3 sinif diizeyinde de
uygulanmis olup arastirmaci siireci 1 smif diizeyinde yaptigi ayrintili aragtirma
nedeniyle 20 6grenci ile sinirlt tutmustur. Siniflarin basar1 diizeyleri ve 6grenci
potansiyelleri ile 6grenme yontemleri benzerlik gosterdigi i¢in bu 6A sinifi tercih

edilmistir. Aragtirmaya katilanlar hakkinda detayli bilgi asagida belirtilmistir.
3.4.1 Ogrenciler

Calisma grubunun sec¢ilmesinde arastirmacinin 6grencilerin 5. sinifta da sosyal
bilgiler dersi 6gretmeni olarak derslerine girmesi ve onlar1 yakindan tanimasi sebep
olmustur. Ogrencilerin galismalar sirasinda mevcut tepkilerini ve motivasyonlarinin
yansimasint tespit edebilmesi i¢in Ogrencileri daha Onceden tanimasi avantaj
saglamistir. Ogrencilerin biiyiik cogunlugu anaokulundan beri aymi okulda egitim
gormektedirler. Ailelerinin gelir durumu oldukga iyidir. Ogrencilerin hepsinin tableti
mevcuttur. Vakif okulu da olmasindan dolayr 2 6grenci burslu olarak egitim

gormekte ve tablet dahil tiim ihtiyaclar1 okul tarafindan karsilanmaktadir.
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3.4.2 Arastirmaci

Aragtirmaci, 2008 yilinda Sakarya Universitesi Sosyal Bilgiler Ogretmenligi’nden
mezun olmustur. 2008 yili itibariyle 6zel okullarda 6gretmenlik tecriibesi olan
arastirmact 2012-2015 yillar1 arasinda ortaokul miidir yardimciligi goérevini
tistlenmistir.2015 yilindan itibaren arastirmanin yapildigi okulda Sosyal Bilimler
Bolim Bagkanligr gorevini yiirtitmektedir. 2017 yilinda Marmara Kolejinin 14.IB
Giinii Bienali’nde oyunlastirma ile ilgili ‘‘Macera Treni’’ sunumunu yapmaya hak
kazanmustir. Arastirmaci oyunlastirma alaninda ¢esitli kurumlardan ve alaninda
uzman egitmenlerden oyunlastirma ile ilgili egitimler almistir. Aldig1 egitimler
sonrasinda bu arastirmayi yapmaya karar vermistir. Arastirma siirerken Kiiltir
Universitesine bagl Ozel Kiiltir 2000 Koleji 15.IB Giinii Bienali’nde ‘‘Sosyal
Bilgiler ve Oyunlagtirma’” basliginda sunum yapmaya hak kazanmigtir. Uygulama
siirecinden Once egitsel oyunlar planlanmis, tez danismani ve alan ile ilgili
uzmanlardan destek alinarak diizenlenmistir. Eylem siiresince veri toplama araglari
goriisme, gozlem, donilisiimlii diisiinme yazilari, Google formlar, 6z degerlendirme

formu ve 6grenci Uriinleri kullanilmistir.

3.5 OYUNLASTIRILMIS YARATCI ETKINLIKLERI iLE iSLENEN
SOSYAL BILGILER DERSI NASIL ORGANIZE EDILMISTIR?

Oyunlagtirilmis Yaratict Etkinlikler’ in Sosyal bilgiler dersine entegre edilmesinde
nasil bir siire¢ izlendigini ortaya koymak icin; Arastirma Problemini Belirleme,
Planlama, Etkinlikleri Tasarlama ve Gergeklestirme, Ogrenci Oyun Tasarimlari,
Degerlendirme ve Raporlastirma altinda incelenmistir. Proje Planlama formu ekte

belirtilmistir.
3.5.1 Arastirma Problemini Belirleme

Arastirmanin teorik kismiyla alakali veriler ve dayanaklar, problem -cilimlesini
belirlemek adina literatiir taranarak elde edilmeye calisilmistir. Giinlimiizde
geleneksel Ogretim yontemleri yerine daha giincel yaklagimlar kullanilmaya
baslanmigtir. Sosyal bilgiler 6gretim programinda 6grencilerin kazanmasi gereken
kazanimlara bakildiginda hala geleneksel yontemlerin yerine giincellerinin tercinin

cokta yaygin olmadigr diisiiniilmektedir. Bu siliregte yapilan caligmanin arastirma
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problemi belirlenirken oyunun derslere dahil edilmesinin 6grenci {irlinlerine ve
goriislerine nasil yansiyacagi merak edilmis olup bu c¢alisma ¢ergevesine
yogunlasilmistir. Alan yazininin degerlendirilme siireci ve tez danismaninin 6nerileri
dogrultusunda egitsel oyunlarin 6grencilerin {irtinlerine ve goriislerine yansimalarini
¢oziimlemek amaciyla yapilacak bu calismanin yapilmasina karar verilmistir. Bu
nedenle aragtirma siireci boyunca yapilan calismalarda asagidaki sorulara cevap
aranmistir. Oyunlastirma yaklagimi ile ilgili 6grenci goriislerini almaya yonelik
asagidaki sorular yoneltilerek, arastirma silireci boyunca yapilan calismalarda

asagidaki sorulara cevap aranmustir.

1. Egitsel oyun temelli uygulamalarla islenen Sosyal Bilgiler dersine

Ogrencilerin bakis acilari neler olmustur?

2. Oyunlastirma yaklasimi ile tasarlanmig yaratici etkinliklerde hangi unsurlar
Ogrencilere oyun hissi vermektedir?

3. Ogrenciler oyunlastirma yaklasimu ile tasarlanmis yaratici etkinliklerden
hangisinin 6grenmesine daha fazla katki sagladigini diistinmektedir?

4. Ogrencilerin oyunlastirilan yaratici etkinlikler tasarlamalarma yonelik
goriisleri nelerdir?

5. Ogrencilerin oyunlastirilarak tasarlanan dersler ile ilgili goriisleri nelerdir?
3.5.2 Planlama

Arastirmact tarafindan oyunlastirilmis yaratici etkinlikler olusturulurken sosyal
bilgiler dersi dgretim programi incelenmistir. Yapilan inceleme sonucunda 6. sinif
sosyal bilgiler dersi 6gretim programina etkinlikler dahilinde oyunlar alinmistir. Bu
siirecte kutu oyunlar1 disinda, arastirmacinin kendi tasarladigi oyunlar dahil
edilmistir. Uygulanan planda konunun basinda ve konu sonlarinda olmak iizere her
ders farkli oyunlastirma yontemleri kullanilmistir. Ayrica 6grenenlerin hayatlarina
oyunlasgtirma sisteminin entegre edilmesi i¢in Google Classroom kullanilarak farkli

zaman dilimlerinde de sosyal bilgilerin giindemlerinde olmas1 istenmistir.

Aragtirmaci yapacagi caligmalar ile ilgili oyunlastirilmis yaratici etkinliklerin kabul
gorilebilmesi i¢in farkli alanlarda oyunlastirma alaninda c¢alisan uzmanlardan destek
almistir. Bu siirece bu alanda farkli egitimler alarak baglamistir. Ercan Altug
Yilmaz’dan Adapazar1 ENKA  Okullarinda ‘Egitimde Oyunlagtirma ve

Hikayelestirme’ egitimi alan arastirmaci egitmenin kitabindan da faydalanmistir.

65



Ogrenme Tasarimlari ile birlikte etkinlik ve gériisme yapma firsat1 bulan arastirmact
ekibin tasarlamis olduklar1 oyunlar1 yakindan tanima firsatt bulmustur. Ayrica
Makers Tiirkiye ekibinden °‘Egitimde Oyunlastirma’ egitimi almistir. Biitiin bu
caligmalarla birlikte bir etkinlik havuzu hazirlayan arastirmaci ¢aligmalarin1 sosyal

bilgiler 6gretmenlerinden de goriis ve Oneriler alarak yapilandirmistir.

Yapilan arastirma dogrultusunda okul ve smif ortami dogrudan oyunlastirma
yapilmas1 igin bir plan dahilinde tasarlanmistir. Ogrencilere derslerde dogrudan
yoneltilen kartlar ile ilgili koridor duvarmi kaplayacak sekilde biiyiik bir
‘Turkiye’nin Dogal ve Tarihi Giizellikleri’ ile ilgili harita yaptirilmistir. Ayrica yine
koridorda Ogrencilere yoneltilen quar code sorulari ile ilgili Diinya Haritasi
yapistirtlmistir.  Koridor 6grencilerin 5 ve 6. smifta vakif olmalar1 gereken
kavramlarla ilgili dizayn edilmistir. Ogrencilerin meraklarim1 cezbedecek ayrica
oryantring etkinligini kolaylastirmak sebebiyle Onemli yerlerin tabelalar1 yine
arastirmaci Ogretmen tarafindan yapilarak koridorlarin ¢esitli yerlerine asilmustir.
Ogrencilerin Sosyal bilgiler smiflarinin bulundugu koridor yasanir bir oyun alani
haline getirilmistir. Ayrica sinif ortaminda da farkli oyun tasarimlar i¢in alanlar
olusturulmustur. Oyunlastirma sisteminde olan rozet, arma gibi 0Ogrencilerin
toplayacaklar1 materyal yerine tel bir pano asilarak 6grencilerin motivasyonlari igin

isimleri asilmustir.

Uygulama yapilacak okulda derslikler boliimlere gore olusturulmustur. Sosyal
bilgiler koridoru olusturularak 6grencilerin kendi tasarladiklar1 oyunlar ile
oynayabilecekleri alanlar olusturulmustur. Ayrica derslik olarak kullanilan sinif
puflardan olugmaktadir. Sinif o6grencilerin egitsel oyunlar ile kendilerini ifade
etmeleri acisindan kavram agacinin, ayakli Tiirkiye haritasinin bulundugu ve

puflardan olustugu i¢in 6grenciler tarafindan ¢ok sevilmektedir.

Arastirmac1 planlama siirecinde tiim planlamasini sosyal bilgiler dersi &gretim
programi temel alarak yapilandirmistir. Bir IB Okulu olmasi nedeniyle planlar
sosyal bilgiler dersi 6gretim programinin yapilandirilmis halini olugturmaktadir.
MYP ’de deginmesi gereken evrensel baglam ve sorgulama ctimleleri bulunmaktadir.
IB ve MYP sistemi Ek 2’ de yer alan formda tanilandirilmistir. Sorgulama ctimleleri
konunun temel kazanimlarindan yola ¢ikarak olusturulmustur. Bu sebeple

Ogrencilere sorgulama sorulart oryantring etkinligi olan ‘Bay Murtaza’ ile sik sik
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sorulmaya calisilmistir. Ornek bir planlama formu asagida verilmistir. Ornek bir

planlama formu asagida verilmistir.

+
Teacher{s) [ Yagmur Tugba Bayram Yilmaz Subject group and | Bireyler ve Toplumlar/Sosyal Bilgiler
Ogretmen(ler) discipline | Ders grubu ve
disiplin
Unit  title /| Kdltlr Miras: MYP year ! MYP yili MYP 1/ 6 Siruf Unit duration | 11 hafta
Unite adi (hrs) 1 Onite
siiresi
Inquiry: Establishing the purpose of the unit / Sorg Unite belirl
Key concept !/ Anahtar kavram Related ! (lar) Global context / Evrensel baglam
Toplumiar Kaar Zaman, Mekan Ve Oryantasyon(Uygarliklar ve
toplumsal tarinker)

of inquiry /

Toplumlann siyasi, sosyal, kultdrel geligimler toplumsal taritlerini ve uygarliklann kimliklerini etkiler.

Inquiry questions / Sorgulama sorulan

Factual / Olgusal — Rol nedir? Bireylerin sahip olduju toplumsal roller nelerdir?
Milli birlix kiiltdr unsurlarn nelerdir?
KOldr Medir? Gatalhdylk kent mi, kdy md?
Orta Asyada kurulan tirk devieteri hangileridir?
Yerlesik hayala gegen il Wrk devieti hangisidir?
Conceptual / Kavramsal — Destanlarin Tork kiltdrd dzering etkiler nelerdicr?

Ipek Yelu'nun tarihsel Szelligi agisindan dederlendirdiginde hangi devietler igin Gnemlidic?

Debatable | Tartigmaya agik — Uygarliklarin yagam alan olarak seglikleri yarler dzellixlerini etkiler mi?

Sekil 10. MYP Unite Plam Ornegi

3.6 VERIi TOPLAMA ARACLARI

3.6.1 Gozlem

Gozlem, olusan davraniglart dogrudan ayrintili olarak tanimlamak amaciyla tercih
edilen bir yontemdir. Gozlem yontemi kullanilarak bireyler derinlemesine biitiin
yonleriyle incelenebilirler ( Yildirim ve Simsek, 2006). Gozlem yoluyla 6rneklemin
gosterdigi tutum ve davranislar ve sergiledigi beceriler tespit edilerek kolayca kayit
altina alinabilir (Cepni, 2007).

Arastirmacinin aktif olma silirecine gore gozlem ikiye ayrilmaktadir. Arastirmaci
aktif ise katilimci gozlem, arastirmaciin gozlenen durumdan ayri olarak hareket
etmesi durumuna ise katilimcir olmayan gozlem denmektedir(Bogdan ve Biklen,
1998). Yapilan bu ¢alismada arastirmact dogrudan siirecte aktif olarak yer aldigi igin
ve ayni zamanda oyunlagtirma etkinliklerini planlayarak uygulattig1 i¢in katilimel

gozlem yapmuistir.
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Arastirmact siiregte sinif i¢i ve disindaki etkinliklerde 6grencilerin uygulamalara
verdigi tepkileri gozlemleyerek gozlemci notu tutmustur. Ayrica dijital ortamlarda
uygulamada yer alan Ogrencilerin siire¢ igerisindeki performans ve katilimel
durumlarini da not olarak almistir. Ogrenciler dogrudan oyun tasarlama siirecinde ve
tasarlanan oyunlar1 kullanirken aktif olma durumlari acisindan goézlemlenmistir.
Ogrencilerin yaratict oyunlar tasarlanirken fikirleri dogrudan alinarak kendi

tasarladiklar1 oyunlarda uygulayip uygulamadiklari belirlenmeye ¢alisilmistir.
3.6.2 Goriisme

Kisilerin konu hakkindaki diisiince ve duygularinin ne oldugunu ortaya ¢ikarmak
amactyla yapilan sozlii iletisim siirecine miilakat denir. Miilakat yapilandirilmis, yart
yapilandirilmis ve yapilandiriimamis miilakat olarak iice ayrilir. Belirlenen soru ve
cevaplarin isaretlenmesi ile olusan miilakatlara yapilandirilmis miilakat denir.
Sorularin sirasint ve boyutunu degistirme sansi veren miilakatlara ise yari
yapilandirilmis miilakat denirken, bireylerle sohbet seklinde secilen konuyu

aragtirmaya yapilandirilmamis miilakat denmektedir (Yildirim ve Simsek, 2006)

Arastirma bulgular1 miilakatlardan sonucunda elde edilen verilerden faydalanarak
olusturulmustur. Miilakat sorular1 6nceden hazirlanmis olup 6grencilerin cevaplarina
gore birtakim degisiklikler yapilarak ilerlenmistir. Ayrica miilakat sirasinda
aragtirmaci dgrencilerin cevaplarina gore miilakat sorularinin yerlerini degistirmis ve
gerektiginde daha aciklayici ifadeler kullanarak daha fazla bilgi edinmeye

calismistir. Goriisme formunda dort temel soru iizerinde durulmustur.

1. Oyunlastirilmis etkinliklerin yararli oldugunu diisiiniiyor musunuz? Neden?

2. Oyunlagtirilmig yaratic1 etkinliklerde en ¢ok zorlandiginiz asama hangisidir?
Neden?

3. Oyunlastirilmis yaratici etkinliklerde en ¢ok keyif aldiginiz ve eglendiginiz
asama/etkinlik hangisidir? Neden?

4. Diger derslerde de egitsel oyunlarin kullanilmasini ister misiniz? Neden?

Her asamadan sonra yiiz yiize goriisme teknigi ile miilakatlar gergeklestirilmistir. Bu
miilakatlarda sorular aragtirma problemlerine ¢6ziim olacak verileri ortaya ¢ikarmaya

yoneliktir.
3.6.3 Yansitie1 Ogrenci giinliikleri

Ogrenen bireyin 6grenmesindeki gelisimini izlemeye ve kaydetmeye dogrudan
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odaklanan yansitict giinliikler ayn1 zamanda diisiinme becerilerini gelistirmektedir.
Yansitict  giinliikler 6grencinin  0grenme  siirecine aktif olarak katiliminin
saglanmasimi ve Ogrenme kalitesini yiikseltmesini saglamasi nedeniyle oldukga
onemlidir (Dixon, 2009). Arastirmaci bu c¢alismasinda oyunlastirilmis yaratici
etkinliklerle ilgili 6grencilere Classroom iizerinden sorular sorarak yeni oyunlastirma
etkinliklerini sekillendirmistir. Ayrica 6grencilere yonelttigi sorularla dgrencilerin

karsilastig1 problemler iizerine diisiinmesini saglamak istemistir.

Ogrenci giinliikleri yapilan oyunlastirma uygulamalarmin verimliligini arttirmak
amaciyla kullanilmaktadir. Ogrencilere hayali durumlar verilerek giinliik tutmalar
istenmistir. Giinliiklerinde hikayelestirme unsurlarini kullanan 6grenciler daha sonra
yazdiklarindan yola ¢ikarak performanslarini gézden gegirmistir. Ogrencilerden sik
stk yansitma yazilar1 beklenmis ve oyunlarin verimliligi bu yazilara bakilarak
degerlendirilmeye calisilmistir. Ayrica oOgrenciler bu hazirladiklart  yansitic
giinliikler araciligiyla bilissel siireglerini takip etme sansi yakalamislar. Arastirmact
yansitic1 6grenci giinliiklerinden yola ¢ikarak hem siireci sekillendirebilmis hem de

arastirmaya ¢6zliim saglayacak yanitlar bulmaya caligmistir.
3.6.4 Dokiimanlar

Aragtirmaci siire¢ igerisinde Ogrencilerden doniisimlii diislinme yazilari, siireg
degerlendirme formlar1 gibi belgeler toplanmistir. Nitel arastirmalarda dokiiman
incelemesi tek bagma kullanilabildigi gibi farkli veri toplama yontemleriyle birlikte
de tercih edilebilir (Yildirim ve Simsek, 2013).Dokiiman analizi aslinda tam
anlamiyla yazili materyallerin analizini hedef alan bir yontemdir. Fakat elde edilen
dokiimanlarin analizinin yapilmasinin yaninda goriisme ve goézlem gibi baska bir veri

toplama yonteminden elde ettigi verileri de karsilagtirabilir (Yildirim ve Simsgek,
2013).

3.6.4.1 Ogrenci Oz Degerlendirme

Ogrenci 6z degerlendirme formu, oyunlastirilmis egitim uygulamalarina yonelik
ogrencilerin neler Ogrendiklerinin tespiti ile iyl yaptiklari, zorlandiklar1 ve
gelistirilmesi gereken durumlarla ilgili goriislerini ortaya koymak i¢in hazirlanmis ve
kullanilmistir. Formda toplam bes agik uglu soruya ver verilmistir. Arastirmaci
etkinliklerin uygulanmasindan sonra 6grencilere formu uygulamistir. Uygulama

sirasinda aragtirmact 6grencileri diiriist ve acik olarak kendilerini ifade etmeleri i¢in
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cesaretlendirmistir. Ogrencilere bu degerlendirmenin, kendilerini ve gelisim

stireglerini izlemeleri konusunda bilinglendirmistir.
3.6.4.2 Ogrenci Yapim Uriinler

Ogrencilerin ~ yaptigi  calismalar  eylem  aragtirmalarinda  veri  olarak
kullanilabilmektedir. Bu g¢aligmalarin verileri eylem arastirmasinda derinlemesine
inceleme icin faydali olacaktir. Ogrencilere uygulanan egitsel oyunlar ile deneyim
kazanan 6grenciler kendi oyunlarini tasarlayarak siirece dahil olacaklardir. Kasgarli
gazeteci olarak hazirladiklar1 haberler ile videolar, Ipek Yolu Giinliigii’nden yola
cikarak tasarladiklar1 oyunlar ve hazirlamis olduklar1 tabu kartlar1 6grenci yapimi
irlinler olarak kabul edilerek incelenmistir. Bu firlinler arastirma icin veri

olusturmustur.

Ogrencilerin  tasarladiklar1 {iriinler incelendiginde 6grencilerin oyunlastirma
konusunda istekli olduklar1 ve bu siirecin derse karsi olumlu yansidigi derste daha
aktif katilimlarinin sagladigi gézlemlenmistir. Egitsel oyunlarla ortaya konan yaratici

etkinliklerle etkili ve verimli bir 6grenme ortami olusturuldugu diistiniilmektedir.
3.6.4 Formlar

Arastirmada Ogrenci iirlinleri ve gortsleri analiz edildigi i¢in Oyunlastirilmis yaratici
etkinlikler formlar1 uygulanmistir. Formlar Google Classroom iizerinden 6grencilere
gondermistir.  Ogrencilerin ortaya ¢ikardiklari iiriinler ile ilgili kendi fikirlerini
ortaya koyduklar1 formlarda sorular arastirmanin amacina yonelik olarak
hazirlanmistir. Egitsel oyunlarin degerlendirme formlar1 ise 6grencilerin aragtirma
boyunca tasarlanan ortamla ilgili goriis ve diisiincelerini ilettikleri bir degerlendirme

formunu olmustur. Buradan elde edilen veriler bulgular kisminda analiz edilmistir.

3.7 VERI ANALIiZi VE YORUMLAMA

Calismada veri toplama araci olarak aragtirmaci miilakat, gozlem ve yansitict 6grenci
giinliiklerini kullanilmistir. Bu siirecte dgrencilerden yapilan uygulamalar hakkinda
fikirlerini Google Classroom iizerinden iletmeleri istenmis ve oyunlastirma ortamlari
hakkinda agiklayici bilgiler edinmek i¢in yansitict 6grenci giinliikleri tutulmustur. Bu

stirecte Ogrencilerin tiim agamalarda gézlem yoluyla takibi saglanmistir. Bu siiregler
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tamamlandiginda gruplardan secilen &grencilerle farkli zaman dilimlerinde

miilakatlar gerceklestirilmistir.

Aragtirma slirecinde ortaya ¢ikan nitel veriler betimsel analiz ve igerik analiziyle
¢oziimlenmistir. Igerik analizi verilerin agiklanmasim saglayabilecek kavram ve
iliskilere ulasmay1 amaglamaktadir. igerik analizinde yorumlanan veriler betimsel
analize gore daha derin bir isleme tabi tutulmaktadir. Betimsel analizde fark
edilmeyen kavram ve temalar icerik analizinde ortaya c¢ikmaktadir (Yildirim ve
Simsek, 2013). Verilerden elde edilen analizler ‘Bulgular’ bdliimiinde raporlanarak
sunulmustur. Elde edilen bulgularla ilgili tartismalar yapilarak ulasilan sonuglar
degerlendirilerek raporlastirilmistir. Bu sonuglara gore 6neriler sunulmustur. Egitsel
oyunlarla 6grenme siirecine aktif olarak katilimi saglanmig ve bu siire¢ nicel ve nitel
verilerle kanitlanmistir. Oyunlastirilmis yaratict etkinliklerle 6grencilerin 6grenme
stirecinde aktif olmasi ve bu siiregle desteklenen ogretim ortami Ogrencilerin
kavramlart ve bilgileri somutlastirdigi bilimsel veriler ortaya c¢ikarilmaya

calisiimastir.

3.8 GECERLILIK VE GUVENIRLIK CALISMALARI

Arastirmaci ¢alismanin gegerlik ve giivenirligini saglayabilmek amaciyla calisma
icin planlanan uygulamalarla ilgili uzman goriislerinden destek alarak gerekli
Oneriler dogrultusunda etkinlikleri diizenlemistir. Veri analizleri yapilirken
uzmanlarin goriisleri alinmigtir. Arastirmaci arastirma siirecine bizzat katilarak, siireg
icerisinde yapilan uygulamalar sirasinda gozlemlerini kagida aktarmistir. Ayrica
calisma siirecinde Google dokiimanlar1 kullanilarak verilerin kaybi onlenmeye
calisilmistir. Arastirmada gozlem, dokiimanlar, 6grenci iirlinleri ve goriislerle elde
edilen veriler toplanarak yorumlanmistir. Calismanin sonunda elde edilen bulgular
katilimcilarla paylagilarak yorumlari alinmistir. Arastirmada elde edilen veriler
elestirel bir bakis acisiyla analiz edilerek ulasilan bulgularin gergeklige uygunlugu

arastirilmastir.

Aragtirma siirecinde 6rneklem secilirken benzesik 6rnekleme teknigi kullanilmistir.
Ayrica ogrenciler ile ilgili kodlamalar yapilarak 6grencilerin goriisleri uygun bir
bicimde ortaya koyulmaya c¢alisilmistir. Uygulama siirecinde bastan sona arastirma

etkinliklerinde tutarli olmaya caligilarak, alan yazindaki 6rnekler dogrultusunda
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kodlamalar ve temalar olusturulmustur.

3.9 ARASTIRMA SURECINDE ALINAN ETiK ONLEMLER

Arastirmaci ¢alisma grubunun zarar gérmemesi i¢in etik onlemler almaya caligsmistir.
Arastirmanin yapildig1 okulda okul miidiirliigii tarafindan ¢alismanin yapilmasinin
onaylandigina dair gerekli izinler alinmistir. Arasgtirmanin amact okul miidiiri,
miidiir yardimcisi, boliim baskanlar1 ve g¢alisma yapilan 6grencilere anlatilmistir.
Okul idaresi uygulama sirasinda goriintiilii kayit disinda tiim veri toplama araglarina
izin vermigtir. Ayrica okul idaresi egitim-0gretim faaliyetlerinin baslamasindan 6nce
tiim velilerden yapilacak tiim ¢alisma ve paylasim araglari i¢in veli onayr almaktadir.
Arastirmacinin bu siiregten faydalanmasi saglanmistir. Arastirma Orneklemine ait
kisisel bilgiler gizli tutularak, erkek ogrenciler E, kiz 6grenciler K harfleriyle
kodlanmigtir. Ogrencilere dair veriler isim ve soyadlarina gére kodlanmistir.
Arastirmact kurumsal durusu ile verileri analiz etmis ve 6n yargilarindan arimnmustir.

Yasanilan olumlu ve olumsuz tiim siiregleri ayrintisiyla aktarmaya ¢aligmistir.

3.10 TASARLANAN VE UYGULANAN OYUNLASTIRILMIS YARATICI
ETKINLIKLER

Bu alanda eylem siirecinde kullanilan ve tasarlanan oyunlagtirilmis etkinliklerle ilgili
detaylar sunulmaktadir. Arastirmaci kazanimlar1 hedef alan oyunlarla birlikte stiregte
kendi tasarladigi oyunlara da yer vermistir. Ogrencilerden gelen doniitlere gore
oyunlastirilmis etkinliklerde degisikliklerde yapilmistir. Arastirmaci uygulama
stirecinde Ogrencilerin yaraticilarini arttirmak ve ayni zamanda siirece odaklamak
adina profesyonel alanlarda olusturulmus oyunlar1 dahil ederek baslamistir. Bu
alanda 6grencilerle SOSBU oyununu oynamis, 0grencilere tabu kartlarindan yola
cikarak kavramlar lizerinde g¢alismalar yaptirmistir. Ayni zamanda oyunlastirma
alaninda kullanilan Kahoot gibi farkli 6lgme uygulamalari konu sonlarinda

kullanilmastir.

Arastirma silirecinde tasarlanmis egitsel oyunlarin bir kismi arastirmaci tarafindan
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olusturulurken, bir kismi da egitsel oyunlarla ilgili kaynaklar taranarak
olusturulmustur. Tiim bunlar oyunlastirilmis yaratici etkinliklerle birlikte eylem
siirecine dahil edilmistir. Siiregte hazirlanmis olan etkinliklerde gerekli goriilen
durumlarla ilgili tasarimlara yonelik diizeltmeler yapilmistir. Ogrencilerden alinan

doniitler, motivasyonlar1 ve 6grenme algilarina gore ¢calismalar yapilmistir.

Asagida arastirmacinin  kullandigi egitsel oyunlar ve oyunlastirilmis yaratict

etkinlikler agiklamalartyla yer almaktadir:

* Dijital olarak kullanilan oyunlastirma etkinlikleri (Biiylk Risk,
Kahoot, I-books, 3’te 3 Tarih, Kelime Oyunu, Bay Murtaza,
Edmodo)

» Kutu ve kart oyunlar1 (Sosbu, Bil Bakalim, TabuM, Kavram Kartlari,
Toplumsal Esitlik Kiti)

» Atolye kitaplarindan yola ¢ikarak olusturulan oyunlastirilmis yaratici
etkinlikler (Ipek Yolu Giinliigii, Kasgarli Gazeteci, Abay’mn Seriiveni,
Eglenceli Tarth Oyun Tasarimi )

* Kavramlardan yola g¢ikarak olusturulan oyunlastirilmis yaratici
etkinlikler (Bilimsel Arastirma Basamaklari, Niimizmatik Benim
Param, Kavram Agaci, Wonder Wall, Siire¢ Degerlendirme, Anlat

Bakalim)
3.10.1 Dijital Olarak Kullamlan Oyunlastirma Etkinlikleri

Gergeklesen etkinlikler simif ortaminda, smif disinda ve internet ortaminda
yiriitilmistir. Her asamada konu anlatimlari 6ncesi ya da sonrasi oyunlastirilmis
yaratici etkinlikler kullanilmistir. Konu anlatimi sirasinda derse ait i-books, videolar
ve sunumlardan faydalanilmistir. Bu kadar yogun kullanilan oyunlastirilmis yaratici
etkinliklerde 3 saat olan Sosyal bilgiler ders saatinin disina ¢ikarak Ogrencilere
motivasyonlarint ve merak duygularini arttiracak etkinlikler tasarlanmaya
calisilmigtir. Bu nedenle ders disindaki iletisimi saglamak amaciyla classroom ve
mailler kullanilmistir. Tabletli egitim veren bir okul olmasi nedeniyle bu siire¢

kolaylagsmastir.

Etkilesimli e-6grenme alanlari, 6zelligi olan ¢oklu ortam sayesinde dgrencilerin algi
diizeylerini arttiran ve bakis acilarini gelistiren etkili bir sistemdir. Geleneksel egitim

anlayisina oranla daha etkili olmaktadir (Kara ve Kes, 2016). Coklu ortam
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ozelliklerini tasiyan i-books sisteminin grencilerin alg1 ve ilgilerinin esit olmadig1
durumlarda 6grenme engel ve eksiklerini ortadan kaldirilabilecegi ifade edilmektedir
(Eroglu, 2011). Arastirmaci 6grencilerin konu anlatiminmi takip edebilecekleri ayni
zamanda etkilesimli olarak analiz, sentez ve degerlendirme yapabilecekleri
calismalar1 gorsel ve videolarla zenginlestirerek i-Books ortamina gommiistiir.

Calismalar 6grencilerle konu basinda paylagilmistir.

wyeer

oxuLLARE

o e
Aile, bireyin icinde yer aldigi il
sosyal kurumdur. Bunu daha
sonra akraba, arkadas cevresi
ve okul takip eder. Yasimiza
gore zaman icerisinde bu
’ gruplarda farkl roller stleniriz.

. /

T T—

quurlajad.lm !

hittps iwww.youtube.comiwatch 2v=-I3PZi0b5Lk

vardir? Karsilastiriniz. '
\

a 1) Rasim dedenin anlathg: eski bayramlar ile ginimuzdeki bayramlar arasinda ne gibi farklar

’T) 2) Metindeki bilgilere gore birlik ve beraberligimizi gliclendiren unsurlar nelerdir?

3) Okudugunuz metinde hangi kiltirel ogelerimize deginilmigtir?

V
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e YT

omuLLARS

Farkliliklar Guzeldir

Bir zamanlar dort oglu olan bir bilge kisi varmisg, Cocuklarina
gnyargili olmamalarini 6gretmek igin bir uygulama arzulamig. Her
birini ayri zamanlarda uzak bir yerde bulunan agacin yanina
gondermis, Dénuglerinde kendisini bilgilendirmelerini istemis. Ilk
giden oglu kigin, ikinci oglu ilkbaharda, ugtincu oglu yazin, drdincu
oglu sonbaharda gitmig, Sonra bir gun hepsini bir araya toplamig ve ne
stoin geldrdeding gorduklerini sormus, Ilk giden oglu agacin girkin, yash ve kupkuru
oldugunu seylemis, Ikinci oglu, "Hayir yesillikle doluydu ve canliyd”
demis. Ugtincu oglu ; “Cigekleri vard: ve kokusuyla goruntusiyle o
kadar muhtesemdi ki, daha énce hig bayle bir guzellik ggrmemigtim”
demig, Dorduncu oglu, kardeslerinin yanlis bilgilendirdigini ve agacin
meyvelerinin tikendigini ve yapraklarinin soldugunu iddia etmis.

Bilge baba, hepsinin bilgilendirmelerinin yanlis olmadigini
Ne GV\LQEMQR LSE&ME,? o Lab[,l,i,r? sdylemis ve su agiklamay: onlarla paylagmis: " Her biriniz farkl
mevsimlerde bu agaci gormeye gittiniz. Gordugunuz agaci bir mevsim
tanidiktan sonra karara vardiniz; yeterli bilgi sahibi olamadan

hitps/lvaww.youtube.com/watch 2v=SJexiZVHWmMhttps // vardiginiz sonuglara onyarg: denir ki, birliginize ve beraberliginize
S -
wvav.youtube.comiwatch 2v=SJexiZVHWmM s zarart buytktir. ..

e

) 16
htbps: //www youkube.com/uw izlediginiz haberde neden
ch?v=phta-LEKsw ve ‘imece evi’ denmis olabilir?

Kirsal kesimlerde ortak ya da kigisel islerin el birligiyle ve sirayla yapilmasina dayanan gele-
neksel yardimlagsmaya imece denir.

Sekil 11. Kullanilan Bir I-Books Gérseli

Caligma stirecinde 6grencilerle paylasim ag1 olan Classroom kullanilmistir. Google
Classroom otomatik olusturdugu 6dev ve smif sisteminde ayni zamanda igerik
klasorleri araciligiyla 6grencilerin anlik doniitler vermesini ve 6gretmenin diizenli bir
sekilde doniitler ve dilerse notlandirmalar yapabilecegi bir depolama alamidir. Is
birlikli ¢alismaya olanak saglayan bu yapi, Facebook’un klasik zaman tlineli

mantiginda 6grencilerle yazili sohbet imkéan1 veren bir alana sahiptir.
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—  MYP 1Bireyler ve Toplumlar

= Ak Sinif Calismalari Kigiler
Sosyal Bilgiler § Galig sl 533

MYP 1Bireyler ve Toplumlar

Sosyal Bilgiler

Sinif kodu: tyef1i6 [ 3

1l

Teslim tarihi yaklagan ® Sinifinizla bir geyler paylagin
odevier L

Sekil 12. Classroom Gorseli

Calismanin baz siireglerinde Egitsel Cevrimici Sosyal Ogrenme alani olan Edmodo
kullanilmistir. Edmodo igerik yonetim sistemi olarak 6grencilerin performanslarinin
takip edildigi ve bilgi paylasimi ortami saglayan bir ara¢ oldugu icin egitimde
kolayliklar saglamistir (Altun, Giilbahar ve Madran, 2008). Edmodo araciligiyla
Ogretmenler basarili siire¢ geciren Ogrencileri rozetler ile ddiillendirmektedir. Bu
yant ile oyunlagtirma uygulamasi igin gecerli bir platformdur ( Trust, 2012).
Arastirmact tiim etkinliklerle ilgili Edmodo alanini kullanmasinin yaninda
makalelerde bazi sifrelere yer verilerek bunu Edmodo iizerinden &grencilerin

paylasmalarini istemistir.

Mesajlar Klasbrier Uyeler © Ayariar

iptal yad

Gruplar “ (‘ Yagmur Yilmaz génderdi suna 68
awxa Teacher @ 'da Adapazan Enka Okullan

Sekil 13. Edmodo gorseli

Arastirmaci ilk olarak 6grencilerin siirekli olarak merak duygularini canlandiracak ve

okul icerisinde oryantring etkinligi ile sorular soracak bir karakter yaratmustir.
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Karakterin ismine onceki yillarda okulda uyguladigi bir oyundan yola ¢ikarak ‘Bay
Murtaza’ diyen Ogrenciler her hafta yeni bir maceraya yelken agmislardir.
Aragtirmac siirece karaktere simgesel bir hayvan olan baykusu secerek baslamistir.
Her hafta dersin konusuyla ilgili merak uyandirici sorular1 Classroom {izerinden
ipuglar1 gondererek yonlendirmistir. Okul alaninda olusturulan tabelalardan yola
cikarak ‘Bay Murtaza’yr bulmaya calisan 6grenciler ipuglarini takip ederek soruya
ulagirlar. Arastirmaci derse basladiglr ilk anda 6grencilerden ‘Bay Murtaza’nin
sorusunu nerede bulduklarini ve cevabini kartlara yazmalarini ister. Dogru bilen
Ogrencilere art1 verilerek kupaya ulagsmalari saglanir. Sonucunda 5 kupaya sahip olan
Ogrenci Lider Panosuna ismini astirir. Bu siirecte arastirmact dgrencileri bireysel
olarak gozlemleyerek ilgisiz olanlar1 Bay Murtaza’y1 bulmak adina motive etmeye
calisir. Bay Murtaza’nin 6grencilere yonelttigi sorulari kimi zaman kare kodlar

olusturularak bulmalar1 saglanmistir.

Arkada;Lar,

Maceraya hazirlanm! Bu
hafta tam 5 adet sorum var
sizlere.Bakalim kimler beni

X ‘.\‘ bulabilecek :)))
BALONLA SEYAHATIM ’ simdiden ipucu vermek
KAYALARDIR MESKENIM istedim.Kral Yolu nerden
NA'Di YOLCULUK \/AKTi_ basliyordu unuttum yardmet
TOFLERIN OLUSTURDUGU olursan sevinirim. Onun
DOGAL CENNETE bulundugu oku takip ederek
GIDELIM... sorumu bulabilirsin :)
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@ Yagmur Yilmaz yeni bir materyal yayinladi: MURTAZA
15 Sub

22 sinif yorumu var

Sekil 14. Kullanilan Bay Murtaza Gorselleri

Sekil 15. Oyunlastirmada Kullanilan Alanlar

Uygulamada kullanilan bir diger dijital oyunlastirma ise ¢evrimigi anket, tartisma ve
siav olusturulabilecek bir dlgme sistemi olan Web 2.0 aracidir. Kahoot araciligiyla
arastirmacinin Onceden hazirladigi sorular ekrana yansir, Ogrenciler ise tablet
uygulamalarindan internet araciligiyla cevaplar isaretleyerek ve puan toplayarak
ilerler. Calisma sona erdiginde derece alan Ogrencilerde ilk ii¢li ekrana yansir

(Karakoyun ve Yapici, 2017). Arastirmaci bu calismasinda sonuglar1 raporlayarak

inceler.

Sekil 16.Kahoot Etkinligi
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Ogrencilerin 6grendikleri bilgileri sorgulamalar1 ve pekistirmelerini amaglayan diger
oyunlar ise popiiler bilgi yarismalarindan konulara uyarlanarak olusturulan Biiytik
Risk, 3’te 3 Tarih ve Kelime Oyunlaridir. Oyun sirasinda kimin oyuna kalkacagina
internette kolay ulasilabilen kura programlart kullanilarak karar verilmistir.
Ogrenciler bu siirecte hem heyecanla siirece ortak olmuslar hem de oyuna kalkan
kisinin kisisel olarak secilmedigini diisiindiikleri i¢in bu sistemi oldukc¢a

sevmislerdir.

&« C' & nttps://www.kuracek.com/isim-yazarak-kura-cekme/

OMER YIGIT AKARKEN,
SUKRIYE NAZ EKSIOGLU,
ZEYNEP CAKMAK,

AHMET GOKALP AYDOGAN,
ELA BUYUKBIGAKCI,
MEHMET EGE OKYAY,
ASRINHAN MERCAN,
DORUK TURKASLAN,

EMRE GULBAY

Kazanacak Kisi Sayisini Seginiz
B
KURA CEK
it Gekilis Sonuglan :::

Kazananlar
1. Kazanan: ALPER KAZANCI

Sekil 17. Kullanilan Kura Programi
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Ciniler Tiirk akinlarindan korunmak amaciyla hangi
yapiyi yapmiglardir?

r ipek Yolu

r Biiyiik Kaleler

F7 cin Seddi

r Hendekler

Sekil 18. Biiyiik Risk Oyunu Gérseli

/' ®kelime
E@®YUNU

Tirklerin tarihte bilinen i
hangisidir?

Sekil 20. 3’te 3 Tarih Oyunu Gorseli

3.10.2 Kutu ve Kart Oyunlari

Kutu oyunlarmin egitim ortamlarinda kullanilmasinin sosyal ve dil gelisimine
etkisinin diginda akademik basariya da etki ettigi disiiniilmektedir (Hinebaugh,
2009). Bu siiregte 6grencilerin 6grenme durumlariyla ilgili ¢calisma yapmak adina
aragtirmaci, kutu oyunlart kullanmistir. Kutu oyunlarinin her konuyu kapsamama

durumlan ile karsilasildigi i¢in arastirmaci uzman goriisiiyle ders igerikleri ve
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kazanimlar1 hedefleyen kartlar olusturmustur. Kart materyalleri tipki kutu
oyunlarinda oldugu gibi egitici anlamda gelistirici bir 06zelligi oldugu
diistiniilmektedir. Arastirmaci kutu oyunlarindan ilkini Devo Yayinciligin Sosbu

oyununu tercih ederek yapmistir.

Sekil 21. Sosbu Gorseli

Sozciik dagarcigi cok zengin olmayanlar i¢cin bunu gelistirme imkani olarak algilanan
kutu ve kart oyunlar1 ayn1 zamanda konu iizerinden kavram bilgisini sinayan bir
etkinliktir. Ortaokul sosyal bilgiler dersinin igerigine gore hazirlanmig kartlarla Bil
Bakalim oyun sloganiyla derslerde oynanarak dgrencilere konunun 6énemli yanlarini
yansitma firsati bulunmustur. Daha sonra atdlye kitaplarindan sorumlu olduklar

alanlarda 6grencilere kendi tabu kartlarini hazirlama goérevleri verilmistir.

81



Sekil 22. Bil Bakalim Etkinligi Kart Gérselleri

Sekil 23. Ogrencilerin hazirlamalar: Istenen Tabu Karti Yonergesi
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Kart oyunlar1 konu anlatilirken 6gretmenin merak uyandiracak bir unsur olarak
kullanmasmin yaninda 6grenilen bilgilerin tekrar1 amaglida kullanilmaktadir. Bu
siirece entegre olan &grencilerle Insan Haklari Haftast kapsaminda Ogrenme
Tasarimlarmin hazirladigi ‘Toplumsal Cinsiyet Esitligi’ oyun tasarimi etkinligi
yapilmistir. Burada amag 6grencilerin dersler icin siklikla kullandigi oyunlastirma
mantigini, farkindaliklarin1 ~ arttiracak konuya da yansitmayr saglamaktir.
Oyunlagtirma alaninda kapsamli c¢alismalariyla bilinen Tugba Cansali tarafindan
hazirlanan bu oyunda 6grenciler egitim sistemi ve aile i¢i tutumlarindan kaynakli

esitsizlikleri fark ediyor ve pekistirerek yeniden iiretiyor.

Sekil 24. Ogrenme Tasarimlar: Egitlik Kiti

Toplumsal Esitlik Kiti esitlik esasini1 konu alarak, hak temelli olusturulmus bilgi ve
aktiviteleri amaglayan oyunlar1 igermektedir. 9-14 yas arasindaki cocuklarda
sorgulama becerisini gelistiren toplumsal cinsiyet esitligini diisiindiirerek farkindalik

yaratmaya ¢alisan yenilik¢i bir kittir.

3.10.3 Atolye Kitaplarindan Yola Cikarak Olusturulan Oyunlastirilmis Yaratici
Etkinlikler

Aragtirmaci 2018-2019 egitim-0gretim siirecinde kazanimlari giiclendirmek amaciyla
derse yardimci atolye kitaplar1 kullanmistir. Hikayelestirerek ve karikatiirize ederek
konulara destek olan bu kitaplar uzmanlar tarafindan onerilmektedir. Ogretmen
calisma siirecinde kitaplar iizerinden Ogrencilere c¢aligmalar hazirlamistir. Bu
calismalar1 tasarlarken kitaplardan yola ¢ikarak yaratici oyunlastirilmis etkinlikler

hazirlayan arastirmaci arastiran, sorgulayan ve doniistimlii diisiinen 6grenen profili
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Ozelliklerini sergilemeleri adina ¢aligmalar yapmustir.

Kullanilan atélye kitaplardan ilki Ipek Yolu Giinliigiidiir. Nuh Bektas ve Cagdas
Yiiksel’in hazirladigi bu kitap MEB miifredatina uygun STEM egitimi yaklasimi
temelli Oykii ve etkinlik kitabidir. Abay’m Kasgar’dan yola ¢ikip Ipek Yolu
kervanlartyla Antakya’ya ulagsmasini heyecanli bir seriivenle anlatan bu kitapta
bulunan etkinlikleri arastirmact Ogrencilere oyunlagtirarak sunmugstur. Kitap 12
boliimden olusmaktadir. Kitabin sonunda kitabin her bolimiiyle ilgili ¢esitli
alanlarda etkinlikler bulunmaktadir. So6ziin Seriiveni, Teknoloji ve Tasarim,
Matematik Ne Ise Yarar? ve Bilim Bunun Neresinde? gibi disiplinler arasi bir
yaklagimla  hazirlanan  etkinlikler = yaratict  oyunlastirilmis  etkinliklerle

harmanlanmistir. Ekte kitabin bu alanlar1 ile sonunda yer alan oyuna yer verilmistir.

Sekil 25. Ipek Yolu Giinliigii Atdlye Kitabi

Kaggarli Gazeteci ve Abay’in Seriiveni etkinlikleri bu kitaptan yola c¢ikarak
hazirlanmis ve 6grencilere oyunlastirma yontemi ile aktarilmistir. Google Classroom
tizerinden 6grencilere Abay karakterinin seriiveni ile ilgili farkli zaman dilimlerinde

sorular yoneltilerek kupalar verilmistir.
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IPEK YOLU &ONLUG( e

ATL Ebicintigi:
Diigiame: Yarakici Diksiinme Becerileri

1. 80L0M sOZUN sERUVENI

* Abay'in babasinin ticaret yapmak igin sectigi glzergah hakkinda bilgi veriniz.

$ozunm Seriiveni
Babasiam verdisi hediyeyi agliktan sonra Abay'm hissebtiklerini

onun adzmdan, Abay‘m giinliike tuttufunu varsayarale bir giinliik
sayfast seldinde yazmmiz ve drive izerinden paylagmiz.,

*Abay Kaggar'dan neden ayriliyor ve nereye gitmeye karar veriyor?

* Abay'in Semerkand'a yoleulugu sirasinda Pamir Daglarina tirmandikga OgOmesinin nedenini
agiklayirz.

Sozinm Seriivent
Kaignrh ae.'re]. bir gozeleci oldugunu varsayarake Abnﬁ'lu babasmar
buimale igin Kohstm\h‘:m?oii.s'e_ kel baflho. :p!.a gikemasint awnlokown leisa

bir haber yazisial SN1K kurolima uyarake yaziniz Hazirladi§miz hoberi drive
uzerinden FuﬂLn.;lL-\lz..

Sekil 26. Ipek Yolu Giinliigii Atélye Kitabi Etkinlik Ornegi
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= MYP 1 Bireyler ve Toplumlar Akig Sinif Galigmalar Kigiler ﬁ_‘?,
Sosyal Bilgiler
@ Yagmur Yilmaz
@ 55w
Sizce ['pek Yolunun hakimiyeti neden énemlidir, siz olsaydiniz bu hakimiyeti elde tutmak igin neler yapardiniz, bu yol sizin
hakimiyetinizde olsaydi yol lzerinde neler tas, nmasini isterdiniz?
26 sinif yorurnu var
¢4 Ece Abaydin 155ub
s
Gunkd, Ipek Yolu Asya Hun Devleti'nin ve Gin‘in ticaret yapabilmesi i¢in tek ticari yoldu, ben olsaydim en giigli
askerleri toplar ve hakimiyeti elimde tutmak igin savaglar yapardim, ipek, pusula, matbaa gibi geylerin satiimasini
isterdim.
. Murat Yagiz Ertirk 16 Sub
Ipek Yolu'nu elimde tutmak isterdim ¢linkd oradan aldigim parayla askerlerime zirh falan alarak enlari giiglendirirdim
ve farkli tlkelerle savag yaparak farkl bolgeler elde ederdim ve gevreme dinimi yaymis olurdum.
@ Omer Yigit Akarken 16 Sub
- |
(unkd, Ipek Yolu o zamanlardaki tek ticaret yoluydu ve ayrica Diinya'ca 8nemli oldugu igin Ipek Yolu 8nemlidir. Ben
buranin hakimiyetini elde tutmak igin Metehan gibi onluk sistemli Grdu yaparak ipek Yolu igin savagirdim. Bu yol
benim olsaydi Ustiinde daha gok baharat tagimak isterdim glink{ baharat gok &nemli bir gey ayrica ipek Yoluna
yerlesip oraya han, hamam, ev gibi binalar yapardim.
@®  Burak Halill Kalem 17 5ub
@ Giinkii 0 zamanlar ekonomik istiiniik ipek yolunun sahibi olan devlettedic

= MYP 1 Bireyler ve Toplumlar Talimatlar Ogrencl galigmasi b ﬂ

Sosyal Bilgiler

Geri Ver 100 puan &

O e W ipek Yolu Giinliigii Kavram Odevini Tamamlayiniz.

Durum bilgisine gére sirala 20 31

Teslim edenler Ggrenciye galigma atandi
D Teslim edilenler Tumi (]
D @ Asrinhani Mercan C—fl100 . @ Asrinhani Mercan ¥} Asya Koman “" Begum Soyubol . Berkay Kasapoglu
e tamamian
D betd  Asya Koman /100
il | 4| -
D-zenlendi - I-pek Yolu... D-zenlendi - I-pek Yolu.. pek Yolu G-nl- Kavra... Ek yok

D e Begum Soyubol /100 Geg teslim edildi Teslim edildi Teslim edildi Teslim edildi
D ‘ Berkay Kasapoglu __/100 ®  Burak Halil Kalem @) Burak TV ¥ Ceren Aldemir "R Ceren Giindiiz
@ e \ |
— & J

Sekil 27. Ipek Yolu Giinliigii atélye kitabi Google Classroom Etkinlik Ornegi

Arastirmacinin kullandig1 diger at6lye kitabi ise yine MEB miifredatina uygun olarak
hazirlanmis Senem Kale ve Hiilya Balci’nin yazmis oldugu Eglenceli Tarih kitabidir.
Yazarlarin 6,7 ve 8. siniflara yonelik tarih konularin1 kapsayan karikatiir bantlarina,
resimli sozcliklere ve farkli zamanlari kapsayan esprili haritalara yer vererek
olusturduklart kitap serisinin 6. sinif olani ders kapsaminda kullanilmistir. Kitapta
yine eglenceli aktivitelere ve bulmacalara yer vererek konularin sikilmadan

Ogrenilmesine yardimci olunmustur.
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Sekil 28.Eglenceli Tarih Atolye Kitabi

Arastirmaci kitabi konu islenirken siklikla kullanmistir. Ogrencilerin aklinda kalmasi
adima esprili bir sekilde konunun 6nemli noktalarina deginen kitaptan yola ¢ikarak
ogrencilerden karikatiirler hazirlamalar1 istenmistir. Kitapta bulunan kavramlar
tizerinde siklikla duran aragtirmaci kavram agacinda bu kelimelere yer vermistir.
Ayrica kitapla ilgili Ogrencilerden oyun tasarlamalarini istemistir. Ogrenciler
derslerde  kullanilan  oyunlagtirllmig  etkinliklerden yola ¢ikarak oyunlar
tasarlamislardir. Daha sonra gruplar halinde dontisiimlii bigimde oyunlarla
oynanmistir. Ayrica koridor miizesi 6niinde oyunlar i¢in bir alan hazirlanmis ve okul

toplumunun oynamasi adina tanitimlar yapilmistir.

EGLENCELI TARIH

Arlﬂdnpr,

Sizlerden ara tabil ddniigii oynamale adma bir oyun tasarlamanizt
iskiyorum.E3lencelt Tarth litabmizt sayfa 9 -35 arasmi oluyup
hazirlayacadmez oyunlarmizt derslerde oynadi§imez oyunlarm
benzerlert gibi kazirlavabilirsiniz. Ama mutlalea Snemli kavramiar
oyununuzda gegmelidinTabil dénigini sabirsizlileta bellivor
olacagim,

Ayrica i'ck Yolu Griinlugi kitabmizi sayfa 25’ kadar olumantet
istiyorum.Zaten daka dnce bir kasmini oleurmugtule Oyununuza
olmasi agismdan orada but [ Lardan da

ﬁ;amwlmu.

Onikeleri stzlere gonderilen ibooklar iizerinden mublaka kelrar
ebmelisiniz,

K Iyt tatitler dugrby

Sekil 29. Eglenceli Tarih Oyun Tasarimi
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3.10.4 Kavramlardan Yola Cikarak Olusturulan Oyunlastirilmis Yaratici
Etkinlikler

Kavram, kisileri diistinmeye yonlendiren ve kapsamli bilgileri kullanilabilir hale
doniistiiren zihinsel bir aractir (Senemoglu, 2004). Ogretmenler soyut kavramlarin
Ogretiminde sorunlarla karsilagsmaktadirlar. Ciinkii 6grenciler genellikle kavramlari
ezberlemeyi tercih ederler. Ezberlenen kavramlar 6grenilemedigi i¢in hatirlanmakta
ve hafizadan geri cagrilmasi adma zorluk yasanmaktadir. Bu siirecte kavram
yanilgilar1 olusmasina ve yanilgilarin artmasina neden olmaktadir (Giilgigek, 2002).
Aragtirmaci Ogrencilerin kavram algilar1 iizerine bir kavram agaci tasarlamistir.
Burada islenen konularla ilgili 6grenciler agaca asilacak kavram igin kagitlara

kavram yazarak 6gretmene teslim ederler.

Sekil 30. Kavram Agact

Arastirmaci1 bu siiregte konularla ilgili 68renilmesi gereken kavramlar1 6grencilere
oyunlastirma yoOntemiyle vermeye c¢alismistir. Bunun igin g¢esitli etkinlikler
hazirlayarak fakli okullardan Sosyal bilgiler 6gretmenlerinden fikir almistir. Bu
stiregte kullandig1 etkinliklerden biri kiitliphanenin kullanimini da amaglayan bir
etkinlik olan ‘Bilimsel Arastirma Basamaklar1’ etkinligidir. Bu etkinlige 6grenciler
once kiitliphane d6gretmeninden MLA kurallart ile ilgili bilgi alarak basladilar. Daha
sonra Ogrencilere bilimsel arastirma basamaklart ile ilgili kavramlar ve bu
kavramlarin karsiliginda ornek olaylar karisik olarak verilerek kavram kutularma

dogru olarak yerlestirilmeleri istendi. Ogrenciler gruplariyla beyin firtinas1 yaparak
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yazilan durumu hangi kavramla eslestirilmesi gerektigini bulmaya calistilar. Her
grubu temsil eden renkler bulunmaktaydi. Oyunun sonunda kutularin igerisine dogru
yerlestiren gruplarin sayilari kazanan grubu ortaya ¢ikarmis oldu. Etkinligin ikinci
asamasinda 6grenciler bireysel olarak ilgilendikleri konularla ilgili makale yazarak
bunlar1 yayinladilar. Makaleleri MLA kurallar1 ve igerik bakimindan inceleyen

kiitiiphane 6gretmeni bireysel puanlar vererek tekrar grup puanlarina yansitilmistir.

ADAPAZARI OZEL ENKA ORTAOKULU
2018-2019 EGITIM OGRETIM YIL
Adi Soyadi.... ‘"'

ENKA
SCHOOLS

SOSYAL BILGILER

Unite Adi: Kiiresel Kaynaklar
Anahtar Kavram: Evrensel etkilesimler

Evrensel Baglam: Adalet ve Gelisim (Demokrasi)

Sorgulama Ciimlesi_: Bir calismanin bilimsel olmasi igin gerekli arastirma yontemleri ve
siirecleri nasil gelistirilmelidir? Fikirlerinizi yaziniz.

BILIMSEL ARASTIRMA BASAMAKLARL

Galismamin Konusu:

Hipotez:

Bilimsel aragtirma basamaklarin dikkate alarak hazirladigin makalen ile ilgili ne

gibi kazanimlar elde ettin ? Hangi dgrenen profili Gzelliklerini sergiledin ? Caligma

e ilgili yorumlarin nelerdir?

d5retmenin Yorumu:

‘Niimizmatik Benim Param’ etkinliginde sosyal bilim dallar islenirken 6grencilere
Niimizmatik ile ilgili Turkiye Cumhuriyet Merkez Bankasi’nin hazirlamis oldugu

‘Paranin Tarihi’ isimli kisa animasyon izlettirilir. Daha sonra TRT Belgesel’in
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https://www.youtube.com/channel/UCa7oAUkHLG8lczt_GiO6scw

hazirlamis oldugu belgesel serisi ‘Zaman Makinasi-Paranin Tarihi’ izlettirilir.
Arastirmac1 dgrencilere belgeselle ilgili analiz yapmalar1 adina beyin firtinasi
yaptirir. Ogrencilere diger derste kil dagitarak kendi paralarini tasarlamalarini ister.
Ogrencilere kendi uygarliklarin1 yaratmalarini bu zamana kadar isledikleri
konulardan yola ¢ikarak Ogrendikleri bilgileri kullanacaklari bir sunum
hazirlamalarin1 ister. Bu sunumda daha once hazirladiklari paranin gorselini de
kullanacak 6grenciler kendi uygarliklarinin ticaret yolunu, ge¢im kaynaklarini, iklim

ve cografi konumunu ayrintili olarak aktarmak durumundadir.

Arastirmacinin diger bir etkinligi ise ‘“Wonder Wall’’ ismiyle anilan merak
duvaridir. Ogretmen fazladan kupa kazanmak isteyen goniilli Ogrencilere
aragtirmalar1 admna farkli kavram ve durumlart yazdigi kagitlar1 bu duvara asar.
Ogrenciler bu arastirma konusu igin kisa bir aragtirma yaparak ‘“Ed Modo”’
tizerinden kendi sayfalarinda yayinlayarak 6gretmen ile paylasir. Arastirma konusu
bazen bir kavram iken bazen neden diye devam eden durumlari kapsayan sorulari

olusturmaktadir.

Sekil 31. Wonder Wall ‘Merak Duvart’ Etkinligi
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Olgme ve degerlendirme siirecinde sadece dgrenmenin basinda ve sonunda degil,
stirecte de kontrol edilmesi,siirece agirlik verilmesinin eski yaklagima nazaran yeni
ve gesitli yontemlerin ortaya ¢ikmasi gerektigi bilinmektedir (Demirbas, Celikkaya
ve Karakus, 2010). Bu nedenle arastirmaci Ogrencilere Ogrenme sirasinda
uygulayacagi Siire¢ Degerlendirme c¢alismasini oyunlastirarak uygulamigtir. Bu
calismada bos kutucuklarin yer aldigi ve sorulart satir ve siitun sayisini belirterek
veren arastirmaci tiim kutucuklara dogru yanit1 yerlestiren 6grencilere iki kupa 6diili

vermistir.

Sekil 32. Siire¢ Degerlendirme Etkinligi

Hazirlanan ve uygulanan etkinliklerden biri de ‘‘Anlat Bakalim’ etkinligiydi. Bu
etkinlikte amag¢ konularla ilgili kavramlar ve kelimelerden yola ¢ikarak en hizli ve
dogru tahmin etme oyunudur. Ogrenciler gruplara ayrilarak cesitli kavram ve
kelimeler hazirlarlar. Hazirladiklar1 bu kelimeler karistirllarak c¢ekilis yoluyla

gruplara karigik olarak verilir. Kulakliklar1 takan ve miizik verilen 6grenci ile ona
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kavrami anlatmaya ¢alisan 6grenciler diger gruplarla yarigirlar. Bu etkinlikte oldukca
eglendikleri gozlemlenen Ogrencilerin karsisindaki arkadasinin kelimeyi dogru
tahmin etmesi adina agzim1i hareket etmesinin yaninda jest ve mimiklerle de

kelimeleri anlatmaya ¢alistiklar1 gézlemlenmistir.

Sekil 33. Anlat Bakalim Etkinligi
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BOLUM 1V

BULGULAR

Bu aragtirmada ortaokul altinci sinif sosyal bilgiler dersi ‘Kiiltlir ve Miras’ ile ‘Bilim,
Teknoloji ve Toplum’ dgrenme alanina yonelik oyunlastirilmig yaratici etkinlikler
tasarlanarak uygulanmis ve bu siirecte ortaya ¢ikan 6grenci iriinleri ve bu eylemsel
stirece 1iligkin Ogrenci gorlisleri degerlendirilmistir. Ayrica egitsel oyunlarin
araciligiyla 6gretme-6grenme siireglerindeki verimliligin ve d6grencilerin goriislerinin
dogrultusunda ortaya ¢ikarilmasi amaglanmistir. Bu boliimde ¢alismada elde edilen
bulgular aragtirmanin veri toplama araglarina ve tasarlanan etkinlik semasina gore

diizenlenerek sunulmustur.

4.1 ETKINLIKLERE iLISKIN BULGULAR

Aragtirmacit uygulama silirecinde ‘‘Oyunlastirilmis yaratici etkinlikler ile islenen
sosyal bilgiler derslerinin 6grenci {iriin ve goriislerine gore incelenmesi’’ ne yonelik
etkinlikler tasarlayip uygulayarak bu problem temelinde hareket etmistir. Etkinlikler
olusturulurken sadece bir kazanmimla iliskilendirilmemistir. Etkinliklerin bazilari
sliresiz egitim araci olarak kullanilmaya devam edilmistir. Etkinlikler analiz edilirken
veri toplama araglarina gore incelenmistir. Sekil 34’de uygulama siirecinde

gerceklestirilen oyunlastirilmis etkinliklerin temalastirilmasi verilmistir.
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Dijital olarak
kullanilan
oyunlastirilmis
etkinlikler

Kavramlardan
yola ¢ikarak
tasarlanan Etkinlik Kutu ve kart

oyunlastirilmig Uygulamalar oyunlart
yaratici
etkinlikler

Atolye
kitaplarindan
yola ¢ikarak
tasarlanan
oyunlastirilmig
yaratici
etkinlikler

Sekil 34. Uygulama Stirecine Gére Olusturulmus Temalar

Etkinlik uygulamalar1 dort temel tema olusturularak tasarlanmistir. Arastirmada
kullanilan uygulamalar dijital olarak kullanilmis oyunlagtirilan etkinlikler, derslerde
kullanilan kutu ve kart oyunlarindan yola ¢ikarak tasarlanan etkinlikler,
kavramlardan yola ¢ikarak tasarlanan oyunlastirilmig etkinlikler ve atdlye kitaplar
baz alinarak olusturan oyunlagtirllmig  etkinlikler bu temalar altinda
bulgulandirilmistir. Tablo 2’de oyunlastirigmis etkinliklerin sosyal bilgiler dersindeki

kazanimlarla iliskisi verilmistir.
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Tablo 2.Etkinliklerin Sosyal Bilgiler dersindeki kazanimlarla iliskisi

Kazanimlar

Etkinlik Ad1

Kiiltiir ve Miras

Orta Asya’da kurulan ilk Tiirk

devletlerinin cografi, siyasal, ekonomik

ve kiiltiirel ozelliklerine iliskin

ctkarimlarda bulunur.

Destan, yazit ve diger kaynaklardan

yararlanilir.

Islamiyet’in ortaya ¢ikisini ve
beraberinde getirdigi degisimleri

yorumlar.

Tiirklerin Islamiyet’i kabulleri ile
birlikte siyasi, sosyal ve kiiltiirel
alanlarda meydana gelen degisimleri

fark eder.

Tiirklerin Anadolu’yu yurt edinme
siirecini XI ve XIII. yiizylllar

kapsaminda analiz eder.

Tiirkiye Sel¢uklulart Dénemi’nde
gerceklestirilen kiiltiirel faaliyetlerin
Anadolu 'nun yurt edilme stireci

tizerindeki etkisine vurgu yapulir.

Tarihi ticaret yollarinin toplumlar arast

siyasi, kiiltiirel ve ekonomik iligkilerdeki

roliinii agiklar.

Tarihi Ipek ve Baharat yollart, ilgili

haritalar tizerinden ele alinir.

s I s s s |

Niimizmatik Benim Param
Ipek Yolu Giinliigii
Kasgarli Gazeteci

Abay’m Seriiveni
Eglenceli Tarih Oyun Tasarimi
Kavram Agaci

Wonder Wall

Sosbu

Bil Bakalim

Kavram Kartlar

TabuM

Stire¢ Degerlendirme
Anlat Bakalim

Biiyiik Risk

Kahoot

I-books

3’te 3 Tarih

Kelime Oyunu

Bay Murtaza

Google Classroom

Edmodo
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gelecekteki yagsam iizerine etkilerine

iliskin fikirler ileri siirer. Kelime Oyunu
Bay Murtaza

Bilimsel arastirma basamaklarini .
Bilimsel Aragtirma Basamaklari
kullanarak arastirma yapar.
Google Classroom

Sosyal bilimlerdeki ¢calisma ve [0  Niimizmatik Benim Param
bulgulardan hareketle sosyal bilimlerin 0 Kavram Agac
toplum hayatina etkisine ornekler verir. 0 Wonder Wall
E
=) Psikoloji, felsefe, antropoloji, arkeoloji ) Sosbu
Qo .
(@) vb. bilimlerden ornekler verilerek sosyal I Bil Bakalim
= I .
@ bilimleri olusturan disiplinler tanitilir. 1 Kavram Kartlar1
= .. - .
= Tiirkiye 'deki bilim ve teknolojinin 0  Siire¢ Degerlendirme
% gelisimine yonelik calismalara deginilir. 00  Anlat Bakalim
-
% Bilimsel ve teknolojik gelismelerin 1 Kahoot
— 0 i-Books
c 0
= 0
m
0
0
[

Telif ve patent haklari sakli iiriinlerin Edmodo

yasal yollardan temin edilmesinin

gerekliligini savunur.

Tablo 2°de kazanimlarla iliskisi verilen etkinlikler tek bir kazanim igin tasarlanmis
olmanin yaninda farkli kazanimlarda birka¢ defa kullanilmigtir. Baz1 uygulamalar ise

stirece yayilarak tiim sistem {izerinde uygulanmaistir.

Arastirmacit smf igerisinde ve ders dis1t zamanlarda uygulayacagi etkinliklerin
planlamasini daha 6nceden yapmustir. Ogrencilerin istekleri ve siif yapisi planda
degisiklikler ~ yapilmasma olanak  saglamistir.  Ogrencilerin  oyunlastirma
etkinliklerinde alacaklari kupa ve seviyeleri gostermek amaciyla sinifta tel pano
bulundurulmus ve her hafta 6grenci performanslarina gore revize edilmistir.
Etkinlikler zaman zaman sinif disina tasarak dgrencilerin dedektif gibi iz stirmelerine
neden olan etkinliklere doniismistiir. Sekil 35 ‘de oyunlagtirilmis etkinliklerde

seviye alan 6grencileri gosteren tel pano (lider panosu ) uygulamasi verilmistir.
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Sekil 35. Tel Pano Uygulamasinin Gorseli

Sosyal bilgiler 6gretim programinda konular i¢ i¢e tasarlanarak yapilandirilmistir. Bu
sebeple bir kazanim birden fazla konuyu kapsayabilirken bir konuda birden ¢ok
kazanim ile iligkilendirilebilmektedir. Bu sebeple kullanilan etkinlikler birden ¢ok
kazanimla iligkilendirildigi gibi bir etkinlik farkli kazanimlara gore tekrar tekrar

yapilandirilmistir.

Arastirmact gilinliik disinda her derste 6grencilerin performanslari dogrultusunda
smif listesine siireci yansitmustir. Yapilan Odevler, ekstra caligsmalar, uygulanan
oyunlastirma etkinlikleri ve derse katilim durumlart kupay: temsilen ‘+’ seklinde
isaretlenmistir. Yerine getirmedikleri gorev ve sorumluluklar ‘- ¢ olarak sembolize
edilmistir. Haftalik olarak 5 kupa kazananin ismi tel panoya asilmistir. Fakat 6dev
yapmayan 6grenci ddevini tamamlamadan panoda ismi yer almamistir. Bahsi gegen
bu kurallar 6grencilerle birlikte arastirma baglamadan once onlarin belirledigi

kurallar ¢ergevesinde olusturulmustur.
4.1.1 Dijital Olarak Kullanilan Oyunlastirma Etkinliklerinin Degerlendirilmesi

Dijital olarak kullanilan oyunlastirilmis etkinliklerin temelinde 6grencilerin tablet
uygulamalarindan yola c¢ikarak kullanabilecekleri uygulamalar tercih edilmistir.
Arastirmanin baslangi¢ noktalarindan biri olan ‘Bay Murtaza’ siirecin sonuna kadar
her hafta 6grencilere sorular yonelten bir karakter olarak tanitilmis ve ders disindaki
zamanlarda Ogrencilere ipuglar1 yonelterek arastirma yapmalar1 saglanmistir. Ders
oncesi ‘Google Classroom’ {izerinden nerede oldugunun ipucunu veren baykus
karakteri 6grencilerin ipuglarini takip etmeleri sonucunda baykusu bularak sordugu
soruyu gormiiglerdir. Daha sonra ise ders baslangicinda dagitilan kartlara sorunun
cevabini yazarak kupa almaya hak kazanmis, 5 kupa biriktiren 6grenci 1 seviye
atlayarak tel panoya ismi asilmistir. ‘Bay Murtaza’ nin sorular1 arastirma boyunca
devam etmistir. Bu oyunda amag 6grencilerin ders saatleri disinda ilgilenebilecekleri

eglenceli bir faaliyet olusturmak, fakat bunu kazanimlar odakli bir siiregte derse

97



uyumlu olarak verebilmektir. Bu sekilde 6grencilerin giindeminde siklikla sosyal
bilgiler dersinin yer almasmi saglamaktir. Ogrencilere derste dagitilan kartlardan
yola ¢ikarak cevabi yazan 6grenciler kupa almaya hak kazanmaktadirlar. Ogrencilere
haftalik olarak degisik ipuglariyla sorular yonelten baykus karakteri ayni zamanda

Odev yonergelerinde de kullanilmistir.

Asagida Bay Murtaza oyununa yonelik gerceklesen igslemlere iliskin 6rnek bir siireg

ve dgrenci cevaplari verilmistir.

HADI HAZIRSANIZ BENI BULMA VAKTI :)

Ara Tatil Etkinligi

Yagmur Tugba Yiimaz
10 Kasim 2018 Cumartesi 13:46
Kime: Gaadp@stu.enka.k12.tr; Gbadp@stu.enkak12.tr; Gcadp@stu.enkaki2.ir

&1« 6. sinif ara tatil calismas..pdf (371,8 KB) | Onizleme

Arkadaslar,

Derslerde sizlere aktardifim ara tatil calismasini 23 Kasim Cuma glnd teslim edeceksiniz.Ekte Bay Murtaza'dan sizlere mesaj var.Ara tatili verimli
ve elenceli gecirmenizi dilerim.

fyi tatiller...
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Arkoadaslar,

Maceraya hazirlanm! Bu
hafta tam & adet sorum var
sizlere.Bakalim kimler beni
bulabilecelk :)))

§meli,cle.h pucu vermek
iskedim.Xral Yolu nerden
bafhyordu wnuttum yardimer
olursan sevinirim. Onun
bulundudu oku bakip ederek
sorumu bulabilirsin :)

Sekil 36. ‘‘Bay Murtaza’’ Yonerge Ornekleri

Soruda Kral Yolunun baslangi¢ noktasinin neresi oldugunu arastirmakla baglayan
ogrenciler okul icerisinde bulunan oklardan yola c¢ikarak baykus karakterine
ulasmaya calismuslardir. Ogrencilere Google Classroom {izerinden bu gorsel
gdnderilmis ve dgrenciler altina cesitli yanitlar vermislerdir. Ogrencilerin verdigi

yanitlara 6rnekler asagida kodlanarak verilmistir.

[Ik yanitlayan &grenci  ‘Ipek  Yolu Cin’den Baslaylp Istanbul’da biter
[EMYE].’cevabini vererek yeterince arastirmadan yanlis bir yanit vermistir. ‘Cin’in
Sian kentinden baglayip Konstantinapoliste biter [EKA].” Bu yanitlar1 onlar1 baykus
karakterinin bulundugu noktaya ulastiramamustir. ‘Kral Yolu, Lidyalilar’in baskenti
Sardes’ten baslayip, Asur Uygarliginin baskenti Ninova’da biter [KYT]. ‘Kral yolu
Sardes’ten baslaylp Ninova’da biter[KEB]. ‘Sardes’ten Ninova’ya [EEQO]. Bu
cevaplart ile 6grenciler okul igerisinde dogru ipucundan yola ¢ikarak ‘Sardes’

tabelasini bularak ‘Bay Murtaza’nin onlara sordugu soruya ulagsmislardir.

Bir zamanlar OTOGEN de , Bir zamanlar Orta Asya * da ,
Yasamigtile ¢adirlarda, Yagamugtile Obigen * de ,
Metehan yasallt parlale donemi, Kurdule ille Tark aduyla deviet ,
Kurdu orduya 10'lulke sistemi. Kendi alfabemizle yazdile yaziyt,
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Sekil 37. Bay Murtaza’ Soru ve Cevaplart

Ayrica 6grencilere Google form {izerinden diislincelerini almak adina Bay Murtaza
oyunu ile ilgili ne diislindiiklerini sorgulayan tek soruluk bir ¢calisma gonderilmistir.

Bu form ile igerik analizi seklinde 6grenci goriisleriyle ilgili ¢oziimleme yapilmistir.

Tablo 3. Ogrencilerin ‘Bay Murtaza’ Ile ligili Goriisleri

Tema Kod f

Bay Murtaza Eglenceli ve 6

O0grenmeye yardimeti

Eglenceli 6
Merak Uyandirict 3
Zor Yerlere Saklanmig 2
Sevmiyorum 1
Hem ders hem oyun 2

Tablo 3’e gore Bay Murtaza etkinligine yonelik 6grenci gorisleri incelendiginde,
caligmaya katilan 6grencilerin biiylik cogunlugu etkinligi eglendirici ve 6gretici bir
oyunlastirma etkinligi olarak diisiinmiislerdir. Bu soruya yonelik;

EKA: ‘Zor, gercekten saklanilan yerleri bulana kadar canimiz c¢ikiyor. Ama

buldugum sorular1 hi¢ unutmuyorum.’

KYT: ‘Bay Murtaza bana gore bir soru sormanin eglenceli yolu oldugu igin giizel.

Ayrica ¢ok 1yi 6greniyorum.’

EAEB: ‘Mantikl1 bir sey. Merakimi koriikleyen sorular var. Ipucu gelince hemen
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okula gidip bulmak istiyorum.’

EKG: ‘Bence Bay Murtaza’nin sorular1 ¢ok giizel ve merak uyandirici. Heyecanl

seriven.’

EEO: ‘Bence ¢ok iyi bir sey ciinkii hem ders yapip hem oyun oynuyoruz. Kare kod

olarak bulmasi harika.’
KAA: ‘Ben Bay Murtaza’y1 sevmiyorum.’

KINO: ‘Bay Murtaza bence eglenceli bir etkinlik. Ciinkii Bay Murtaza’y1 ararken
egleniyoruz ve onun bize sordugu sorulara yanit verdigimizde hem yeni bilgiler

ogreniyoruz hem de kupa kazaniyoruz.

EYS: ‘Bay Murtaza’nin bize sordugu sorular sayesinde kavramlar1 daha iyi 6grenip

eglenceli bir sekilde aklima yazdim.’ goriislerini bildirmislerdir.

Ogrencilerin goriislerini incelendiginde oyunlastirmis yaratict etkinliklerden biri
olarak tasarlanmis ‘Bay Murtaza’ etkinliginin 6grenme siirecine eglenceli olarak
yansidigin1 ve bu sayede daha kalici olarak Ogrendikleri goriilmiistiir. Goriigler
sayesinde ipuglarinin merak uyandirarak Ogrencileri arastirmaya yonlendirdigi ve
ogrencilerin bu siireci heyecanla bekledikleri belirlenmistir. Yaklasimin disiplinler
aras1 bir 6zellik tasimasi, arada ‘kare kod’ olarak Ogrencilere sorulmasi yine bazi
ogrencilerin sevdigi yonlerden biri olmustur. Belirtilen goriislerin bir kismina
bakildiginda bir 6grencinin bu etkinligi sevmedigi goriigiinii ifade etmistir. Bu
stirecte ders icerisinde de Bay Murtaza’yr takip etmeyenlerin ya da kupa
alamayanlarin daha fazla motive edilmesi gerektigi soylenebilir. Ogrencilerin
goriislerine bakildiginda Bay Murtaza’dan ipucu geldiginde hemen okula gidip
soruyu bulmak istedigi goriilmektedir. Burada 6grenci ders disinda giidiilenerek
sosyal bilgiler dersine karsi olumlu bir motivasyon igerisinde oldugunu sergiliyor.
Tiim goriisler incelendiginde 6grencilerin 19 unun olumlu bir goriis bildirdigini fakat

bir 6grencinin olumsuz olarak degerlendirdigi goriilmiistiir.

Arastirmacinin  dijital olarak kullandig1 diger oyunlastirma tasarimlari internet
ortammda kazanmmlarla iligkili olarak bulunan hazir uygulamalardir. Ogrenciler
Kelime oyunu, Biiylik Risk ve 3’te 3 Tarih oyunlarini siire¢ igerisinde sinif igerisinde

kazanimlarla iliskili birden fazla oynamiglardir.
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Ogrencilere 3’te 3 Tarih oyunundan sonra Google Classroom iizerinden goriislerine
dair soru yoneltilmis ve 6grenciler bu soruyu cevaplandirmislardir. 20 &grencinin
cevaplar1 incelendiginde Ogrencilerden biri ‘‘yarisma sirasinda eksik kaldigini
diisiinerek konular1 tekrar etmesi gerektigini ifade etmistir. Yine farkli bir 6grenci ise
¢ikan sorularla ilgili notlar aldigin1 belirtmistir. Ogrencilerin doniisiimlii diisiinme

yazilar1 aslinda oyun igerisinde kendilerini degerlendirdikleri bir analiz olmaktadir.

Yagmur Yilmaz
Teslim tarihi yaklagan ; 1?:56
odevler
Teslim tarihi yaklagan I * T TR ] - . e e
ddev/soru yok 3'te 3 Tarih etkinligi i¢in goruglerinizi 0 O
yaziniz.

O Teslim edenler Bgrenciye galisma atandi
Tdmiind gérintile

v
20 simif yorumu var 7

3 sinif Drive klasorii
[%) classroom takvimi

[} Google Takvim

Konular

b

Bu etkinlik G@rendiklerimizi tekrar etmede gok eglenceli oldu.Hem kupa almig cldum.Ama ders gabuk bitti kegke
daha uzun olsayd:.

Konu yok

Konu ekle

Gok eglenceli bir ders oldu kendimi yarigma programinda hissettim.Sorularda zorlandiklanm oldu ama onlan not ‘
aldim.

Sekil 38. 3'te 3 Tarih Etkinligi Déniistimlii Diistinme Paylasimlar

Arastirmaci bu etkinlikler sirasinda giinliiklerine kisa notlar da almistir. Bu etkinlikle
ilgili aldig1 notlar asagida yer almaktadir. Bu giinliikleri her etkinlik sonras1 tekrar

not almak adma okumustur. Yazmis oldugu uyarilar ile ilgili revizeler yaparak yeni

planlamalar uygulamstir.
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3’te 3 Tarih Uygulama -2 06.11.2018 Sali

Derste dikkat cekme , giidileme yapildiktan sonra oyun ydnergesi verildi. Ozellikle oyun ile
ilgili 6rnek soru paylasilarak cevaplandirildi. Zaten bu ikinci uygulama oldugu icin sistemi
biliyorlardi fakat EEO isimli 8grenci ilk uygulamada bulunmadigi igin 6zellikle yonerge ve
ornek uygulandi. Oyun sirasinda puflu sinifta oturma planina gore sirayla segmeme ragmen
inanilmaz itirazlar ykseldi. Son siralarda yer alacak olan EKA oyun ile ilgili cevaplayamayip
zorlanan arkadaslanna soruyla ilgili kopyalar vermeye calisti. Butln etkinlikte ¢ocuklar
inanilmaz aktifti. Ders bittiginde oyunda kalan sorular igin siniftan gikmayip oynamaya devam
etmek istediler. Teneflisiin 5dk sinda oynamaya devam ettiler. Oyunun amacima uygun
oldugunu distnldyorum ama sabirsizlanan ve sirasini beklemekte sorun ¢ikaran ogrenciler
icin bir sey yapmam gerekiyor.

Kelime Oyunu -1 13.11.2018 Salh

Ogrencilere bir dnceki dersten sonra classroom Uzerinden evde pratik yapmalari adina 5
soruluk halini gondermistim. Evde pratik yapip hazirlanarak gelmeleri iyi oldu.KEB konulari
tekrar bile etmis. inanilmaz motive olmuslardi. Sorularin zor olanini Cuma giinii Bay Murtaza
ile ipucu sormam 6grencilerin oyunlar arasinda baglanti kurmalarini sagladi. Derse kargi zayif
oldugunu disindGgim ETO bu oyunda inanilmaz bagariliydi. Bence kavram agaci {izerinden
verdigim calismalar nedeniyle daha iyi 6grenmeye basladilar. Oyunu oynarken kura
kullanmama cok sevindiler. Kura programi sinif listesini atarak calisiyor. Cok ise yaradi. EKA
bu derste yine kopyalar vermeye c¢alisti ama diger oyuna nazaran sinirli degildi sans ihtimalini
daha cok sevdi cocuklar.|

Arastirmacinin oyunlar arasinda notlarina bakildiginda &grencilerin  oturma
diizenlerine gore sirayla kalkmaktan hoslanmadiklarini gozlemleyerek bununla ilgili
bir arayisa girdigini goriilmektedir. Arastirmaci daha sonra kura programini
uygulamaya baglamistir. Bu da arastirmacinin siirecte 6grencilerden aldigi doniitlere
gore yapilan islemlere iliskin revizelere gittigini gostermektedir. Ayrica arastirmact
bir onceki derste sonra yapilacak etkinlikle ilgili Ogrencileri motive etmis ve
uygulamayla ilgili onlara gerekli bilgiler verildiginde 6grencilerin evde tekrar ettigini

gozlemlemistir.

Arastirmacinin  dijital oyunlagtirma uygulamalarindan bir digeri ise Kahoot
etkinligiydi. Ogrenciler ilk uygulamay:r arastirmacinin kendi hazirladigi Kahoot
etkinligi iizerinden yaparken diger uygulamayi ise 6grenciler sinifta kura sistemi ile

secilip kendi tasarladiklar1 Kahoot ile yapmislardir.
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Arastirmac1 Ogrencilere dijital oyunlasgtirma uygulamalar ile ilgili Bay Murtaza
Formu disinda 3’te 3 Tarih, Biiylik Risk, Kahoot ve Kelime Oyunu ile ilgili de
ogrencilere 6z degerlendirme formu uygulamistir. Oz degerlendirme formuna
yonelik elde edilen bulgular 6grenci 6z degerlendirme formunun bulgularinin

degerlendirildigi kisimda verilmistir.
4.1.2 Kutu ve Kart Oyunlarinin Degerlendirilmesi

Ogrenciler kazanim kazanim hazirlanmis olan ‘Sosbu’> oyununu siire¢ boyunca
oynamiglardir. Arastirmaci okul koridorunda oOgrenciler icin tasarladigi Koridor
Miizesinin oniinde 6grencilerin teneffiislerde vakit gecirebilecekleri oyun alanlari
tasarlamistir. Sosbu oyunu en ¢ok tercih edilen kutu oyunlarindan biri oldugu i¢in iki

kutu oyunu 6grencilerin oynamasi adina oyun alanlarina birakilmustir.

Bu oyunda oOncelikli olarak oyun yonergesi Ogrencilerle ayrintili bir sekilde
incelenerek oyuna baglanir. Tabu oyunu formatinda hazirlanmis bu oyunda ¢izim
kart1 disinda anlaticinin elleriyle sekil ¢izmesi ve agzini hareket ettirmesi yasaktir.
Rakip gruptaki kisilerin miidahale etmesi ve anlatan kisilerin yasak kelimeleri

kullanmasi durumunda gruplar birbirine ceza verebilir.

Arastirmaci 6grencilere kazanimlarla ilgili olarak derste soru cevap olarak kullanmak
adina kartlar hazirlamistir. Bunlarin disinda 6grencilerden ara tatile ¢iktiklarinda
hazirlamak adina kendi tabu kartlarini yaratmalarini istemistir. Kartlarini tasarlayan
ogrenciler smifta kartlarii paylastiktan sonra kendilerini degerlendirmek adina
donlistimlii  diistinme yazilart paylagsmiglardir. Sinifta uygulanan 6grencilerin

tasarladig1 tabu oyununa ait gorseller asagida yer almaktadir.

Sekil 39. Sinifta Uygulanan Ogrencilerin Tasarladigi Tabu oyunu
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Asagidaki gorselde KBS kodlu 6grencinin tasarim gorseli ve tabu tasarlama oyunu

ve siirecine iliskin goriisii yer almaktadir.

b ({4

SOSYAL BILGILER

TABU TASARLAMA B
Ogrenci Tasarim Gorseli T — :

Ogrenci Adi / Soyadi 588
Sinifi: 648

Ogrenci Gorusleri

Kendi tabumuzu yaratma etkinligini cok sevdim.Tam sinif benim oyunumla
oynadi.Bu oyunda kavramlar ve yasakl kelimeler kullandim.Cok eglenceliydi.Bazi
zor kavramlan arastirirken daha iyi 6grendim.Distinen ve arastiran sorgulayan
ogrenen profili 6zelliklerini gdsterdigimi distndyorum.

KBS kodlu 6grenci doniisiimlii diistinme yazisinda oyuna dair gorseli paylasarak
etkinlikle ilgili kazanimlarin1 yazmistir. Arastirmaci 6grencilere goriiglerini ve oyun
gorsellerini  paylasacaklart bir form hazirlamistir. KBS kodlu 6grenci bu
paylasiminda tabu etkinligini ¢ok seve digerleriigini ve zor kavramlar aragtirirken
ogrendigini ifade etmistir. Ogrenci burada arastirrp sorguladigini ifade ederek
paylasimda bulunmustur. Aragtirmaci sessiz sakin olan bu 6grenci ile ilgili asagidaki

gbzlem notlarinda su ifadelere yer vermistir.

inamilmaz aktifti. KBS bu hafta tabu etkinlifinde oldukca aktifti. Tabu kartlarini teslim
tarihinden gok 6nce getirip géstermek istedi. inanilmaz motive olmus durumda.
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Arastirmacinin gézlem notu incelendiginde KBS kodlu 6grencinin oldukga aktif
oldugu ve motive olmus bir sekilde siire¢ de yer aldigina vurgu yaptig

goriilmektedir.

Asagidaki gorselde EEG kodlu 6grencinin tasarim gorseli ve tabu tasarlama oyunu

ve siirecine iliskin goriisii yer almaktadir.

Wr

A
OKULLARS

Ogrenci Adi / Soyadi: 38

sinfi: 64 e, s d 1 SOSYAL BiLGiLER
) TABU TASARLAMA
Ogrenci Tasarim Gorseli e e S S S e g :

Ogrenci Gorusleri

Cok eglenceli bir etkinlikti.Ben 10 karttan fazla hazirlamak istedim.Zor oldugunu
distndigum kelimelerle ilgili zorlayici yasak kelimeler buldum.Yasakl kelimeler icin
arastirma yaptim.Sinifta arkadaslarimla oynamak cok eglenceliydi.Diger konularda
da kendime bdyle kart yapicam.Konuyu cok iyi anlatiyor.Arastiran sorgulayan
ogrenen profili 6zelliklerini kullandim.

Ogrenci galismalarindan bir digeri ise EEG kodlu 6grencinin paylasimina aittir. Bu
paylasimda 6grenci istenilen sayidan fazlasini yaparak stirecte nasil motive oldugunu
gostermektedir. Konunun bu kartlar sayesinde daha iyi anlasildigini diisiinen 6grenci
i¢in arastirmaci Ozellikle doniisiimlii diistinme yazisin1 okuduktan sonra not almistir.
Daha sonra tekrar goniillii olarak calisma yaptig1 gdzlemlenmistir. Ogrenci ‘Wonder
Wall’ merak duvarinda bulunan sorulardan yola ¢ikarak goniillii olarak yeni bir oyun
tasarlamistir. Arastirmacinin  EEG  kodlu 6grenci ile ilgili asagidaki gozlem

notlarinda su ifadelere yer vermistir.
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ornek uygulandi. KEB konulan tekrar bile etmis. Bence kavram agaci Uzerinden verdigim
calismalar nedeniyle daha iyi frenmeye basladilar. Tabu etkinliginden sonra dzellikle
gazlemledigim EEG din merak duvarinda yazan sorulardan yola gikarak yeni oyun tasarlamis.
Sal giind sinifta mutlaka oynatacagim 5 dk’lik sirecte. Ayrica &frenciye bir kupa isareti
koydum. Seviye tablosunu revize etmem gerekiyor. Diger etkinlik planlariyla ilgili

Aragtirmacinin gozlem notu incelendiginde EEG kodlu 6grencinin tabu etkinliginden
sonra bireysel olarak ekstra calisma yaptig1 goriilmektedir. Asagida Ogrencinin
yaptig1 ¢alismaya yer verilmistir. Gorselden yola ¢ikarak Ogrencinin kavramlar

tizerine oyun tasarladig goriilebilir.

s ;\ov.“;
3 i

Sekil 40. EEG Kodlu ogrencinin Tabu Kart Tasarimi

Arastirmaci yapmis oldugu bu etkinliklerde 6grencilerin oynatilan bir oyundan yola
cikarak kendi tasarimlarini olusturmalarinin ve daha sonra bunlarin sinifta
uygulanmasimin daha c¢ok sevildigini goézlemlemistir. Bu sebeple Ogrencilerin
tasarimlari konu bitimlerinde diizenli bir sekilde oyun alanlarinda sergilenmeye

baslamistir.

Yapilan diger calismalardan bir tanesi kazamimlarla ilgili olmayan fakat ‘Insan
Haklar1 ve Demokrasi Haftasi’ etkinlikleri kapsaminda ogrencilere uygulanan
Ogrenme tasarimlari ekibine ait olan oyunlastirma temasiyla hazirlanan ‘‘Toplumsal
Esitlik Oyunu’ dur. Ogrencilere bu oyun sonrasi Google form {izerinden bir
dokiiman gonderilmis ve Ogrencilerden degerlendirmeleri istenmistir. Bu form
tizerinden oOgrencilere ‘‘Toplumsal Cinsiyet Atdlyesi’’ etkinliginin sizi nasil
etkiledigini yazimiz.” denmistir. Ogrencilerin bazilarmin yorumlari dikkat ¢ekicidir.
Google Form iizerinden bu c¢aligmada sistem anket mantiginda islendiginde
cevaplara ait ogrencilerin kim oldugu belirlenememektedir. Ogrenci cevaplart
incelendiginde;
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Gok iyi etkiledi
Bana cinsiyet egitligini 6gretti.

Farkli geyler ogrendim.

gibi basit diizeyde yorumlarin disinda 6z degerlendirmeler yapilan daha detayli

yorumlarda yapilmistir.

Zaten aynim yapmiyordum ama daha dikkatli olmam gerektigini dgrendim.

Bana erkek ve kiz arasinda aynmeilik yapmamamiz gerektigini bir kez daha hatirlatti.

Beni eski diglncelerden arindirdi, mesela erkekler oyuncak bebeklerle oynamaz, aglamaz ve pembe giymez.

Aragtirmact bazi1 Ogrencilerin list diizeyde yapmis olduklar1 atdlye ¢aligmasindan
elde ettikleri kazanimlar1 kapsamli bir bigimde ifade ettiklerini de gézlemlemistir.
Ogrenciler aslinda iginde bulunduklari c¢alismayla ilgili analiz, sentez ve
degerlendirme basamaklarin1 diizgiin bir sekilde ifade ederek yorumlamaya

calismislardir. Bu duruma iliskin ayrintili 6grenci cevaplari su sekildedir:

Cinsiyet esitsizliginin her yerde oldugunu fark ettim aynca bunu engellemek igin yapilabilecek geylerin ne gok
maliyetli ne de gok zor seyler oldugunu, insanlarin sadece o durumdaki Gstinliklerinden memnun oldugu igin higbir
gey yapmadigimi gordim.

Toplumsal Cinsiyet Atolyesi'nde oynadigimiz oyundaki bilgi kartlan sayesinde tlkemizin bu konuda hangi noktada
oldugunu ve ilk kadin mihendis, doktor vb. kigileri dgrendigimizi ve farkindali@imizin artti§im distindyorum...

grup kurarken hoca kiz ve erkek sayisinin egit olmasini istemigti. Bizim gruba gelen erkekleri gok istememigtim,
ama iyi is gikardik. Gok dnyargili olmamam gerektigini anladim

Bende pek bir degisim olmadi giinki zaten bizim okulumuzda kizlar ve erkekler esit ve ben boyle biiylidim o yiizden
boyleydi ama atélye sayesinde empati yapma imkani buldum

Kadinlar igin yapilmasi gereken faaliyetlerin Tiirkiye'de ne kadar az oldugunu fark ettim ve bunun igin nelerin
diizenlenmesi gerektigini sorguladim. Gesitli ifadelerin sadece kadinlara/erkeklere kullanilmamasi gerektigini daha
iyi anladim.

Kizlarin nasil ezik diislinildigind ve kizlann artik glclni topluma gdsterme vakti oldugunu diisiindyorum. Bu
etkinlik benide gok etkiledi.
Aragtirmact oyun oynanirken sadece gozlemci olmustur. “Toplumsal Cinsiyet
Atdlyesi Oyunu” 6grenme tasarimlar ekibi tasarilarindan tasarlanarak oynatilan bir
atdlye calismasidir.  Ogrenciler bu oyunda sadece oyunlastirma sistemini
gozlemlemek adina aragtirmaya dahil edilmislerdir. Bu sebeple sadece arastirmaci bu
etkinlikte gozlemci olarak kiiciik notlar almistir. Arastirmacinin bu oyuna iliskin

almis oldugu gozlem notlari ise su sekildedir:
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Toplumsal Cinsiyet Atdlyesi 13 Aralik Persembe

Grup olma konusunda cok sorun yasadilar. Gruplardaki kiz erkek sayisi kiz dgrencilerin az
olmasi nedeniyle dengeli bir da@ilim gdsterememistir. Ofirencilere gecen sene Toplumsal
cinsiyet esitligi ile ilgili cahsmalar yaptifim icin konu hakkinda bilgili ve empati yapabilen bir
durumdalar. Ama yine de oyun sirasinda yeterli dizeyde olmadiklar gézlemlenmistir.
Ozellikle atélye calismasinda oyunlastirma materyallerinden biri olan ponpon kazanma
sirecine biraz fazla odaklanan kazanilan ponponlar elinden birakmayan 6grenciler
bulunmaktadir. EKA sinif icerisinde bizim yaptifimiz calismalarda da bazen agresif tavirlar
sergileyebiliyordu. Bu atélye calismasinda da yine ayni tavir icerisindeydi. Calisma slrecinde
baslangictaki grupsal aynmlar ortadan kalkt! ve grup arkadaslarini destekleme davranislar
sergilediler.

Arastirmacinin “Toplumsal Cinsiyet Atdlyesi” oyununa iliskin gdzlem notlar1
incelediginde 6grencilerin grup olusturmalari konusunda sorun yasadiklar
goriilmektedir. Bu etkinlikte oyunlastirma unsurlarindan biri olarak kullanilan
ponpon kazanma siirecine fazla odaklanan 6grencilerin bulundugu aktarilmistir.
Grup olarak simgesel olarak ponpon kazanilmasina ragmen bireysel olarak

Ogrencilerin kazanma duygusuna kendilerini kaptirmig olduklar1 goriilmektedir.

4.1.3 Atélye Kitaplarindan Yola Cikarak Olusturulan Oyunlastirilmis Yaratici

Etkinliklerin Degerlendirilmesi

Arastirmac1 6grenme siirecine katkida bulunmasi adina kullandig1 atolye kitaplarinm
stirece entegre ederken Ogrencilerin aktif rol oynamasi adina bu kitaplardan yola
cikarak oyunlastirilmis tasarimlar hazirlamistir. Ipek Yolu Giinliigii isimli atdlye
kitab1 bu calisma ic¢in olduk¢a miisait bir kitaptir. Kitap sonunda boliimlerle ilgili
STEM etkinlikleri de yer almaktadir. Aym1 zamanda disiplinler aras1 bir calisma
olarak tasarlanan bu kitap uygulama asamasinda diger branslardan destek alinarak

tasarlanan etkinliklere de sekil verilmistir.

Kitap 6grencilerle okunmaya baslanarak 6grencilere cesitli gorevler verilmistir. Bu
gorevler Oncelikler kitab1 okumaya yonelik derste kitap karakterine yonelik giris
sorular1 ile baslamis daha sonra etkinlikler dogrultusunda ilerlemistir. Asagida

Ogrencilerin ¢alisma yapraklarina iliskin 6rnekler verilmistir.
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Ogrencilerin calismalarina incelendiginde sorular kazanimda bulunan kavramlari

sorgulamaya yonelik olup Ogrencilerin cevaplarinda genelde ilk soru olan giizergah
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tanimlanarak aktarilmigtir. Baz1 6grenciler tipki 3.gérselde yer alan cevap gibi ilk
soruyu sadece glizergahi aciklayarak birakmistir. Bazi Ogrenciler ise Abay’in
babasmin ticaret yapmak i¢in sectigi gilizergdhin bir ticaret yolu oldugunun

cikarimina vararak agiklama yapmislardir.

Arastirmaci  kitabin etkinlik kisminda yer alan bdoliim sonu etkinliklerinden
faydalandig1 gibi kitap igerisinde gegen kelimelere yonelikte sorgulamalar
gerceklestirmistir. Kitap igerisinde hikayeyi ogrencilerin takip edip etmedigi
sorgulamak adina hediye ile ilgili soru yoneltmistir. Ogrencilerin kagitlart
incelenerek cevaplayamayan Ogrencilerle Ozellikle goriisiilmiistiir. Digerlerine
calismay1 tamamladiklarina dair skor tablosuna ‘+’ konmustur. Asagida etkinligin

devaminda uygulanan 6grencilerin calisma yapraklarina iliskin 6rnekler verilmistir
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Bu ¢alismalarda kenarda bulunan kitap sembolii Ipek Yolu Giinliigii kitabindan
aragtirma yapacaklarina dair bir isaret olarak kullanilmistir. Ogrenciler kitaba dair
tiim gorevleri tamamlayarak skor tablosuna isaretlenmislerdir. Ogrencilere yoneltilen
sorular hem Kkitap igerigi hem de kitapla baglantili olarak arastirma yapmalarini
gerektiren sorulardan olusturmaktadir. Ogrencilerin verilen cevaplar1 incelendiginde
0zellikle son soruda yer alan daglara tirmandik¢a 1sinin diismesini yeterli derecede
aciklayamadiklar1 goriilmiistiir. Sozlin seriiveni kisminda yer alan kitapla ilgili
gorevleri 6grenciler Google drive tizerinden paylasmiglardir. Asagida 6grencilerin

Abay’in Giinliigii etkinligine ait calismalarinin gorselleri verilmistir.

ABA NN
GOMUA S hefeS?

Sevgili Giinliik,

Bugiin babam gitmeden énce
bana bir hediye birakmisti
hediyede eski bir topuz vardi
babam Sian’da baglayan ipe
Yolundan Anadolu’ya ordanda
Konstantinopolise gidecekti
giderken Cin Seddi’ni goriicekti

keske bende gorebilseydim
ama babam beni birglin Ana
Yurdumuz Orta Asya’ya
gotirlicek orda Kurgan ve
Balballar var umarim babam bir
an énce gelir.
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abamla yoleuluGa cikip yens bilgiler -+
99 renmek ve yeili $qylergonmk YoYU, Babamn A
- anlattige Konstantingpolis'in giczelliklerini ve vrada |
| konakladiGe hanuit sabibi Achelons wit aduiin a4
;bzkaymm hig ung}mammgm/ Bu gtméaba;nla
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babama birSey 07{0‘ e diye cok korktwm. Igimden .
beni babamu ok gu[Iu ve kendtii /zom]abllcregmu
siyledim. Pazar yerine geldiGimizde babam
yaimdan ayriip Cinli tiiccaren yanzia gitti. Bir -
Loz babamda bir Lozilmde rengarenk, geSit ceSit
ipek kumaslara bakiyordu. Ipek kumasSlar daba yolun
basmdaydz Ipek Volu istikametinde Orta Asya,

- Anadslu gibi bir siivii yerde pazarlanacaktr. Bir kag
“hafta sonva DoGum giinii :
yanida 0laWamlzn Ben babamdan bir hediye et
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- "9

f

d

' Bir yapi yapmislar ve bu sayede Tarklerden

‘aksam

guma gd I
in SIAN kentinden baslayip Istanbul’a kada
ormus.
bu aralar Cin'ler Turklerde savas iginde duyduéunﬂ
Cinliler Tirklerden korunmak igin GIN SEDDI denllen)

‘korunmuslar
Ana yurdumuz olan ORTA ASYA ile ilgili babam bu

Bana birkag tane Bilgi verecegini séyledi bu yiizden ¢ok
'Heyecanllyim babam aksam olunca bana bir tane
“mektup yolladi

Orta Asya ile ilgili Bilgi verdikten sonra sunu dedi
“Unutma savaslarda 6len insanlar KURGANLARA

- gémdiltrler”

Ve bu insanlar degerli esyalari ile birlikte gémiilGirler

Aynca KONSTANTINAPOLIS'in IPEK YOLU’nun

Sonu oldugunu yani Istanbul oldugunu séyledi

jonunda okuldan eve geldim ve bugiin okulda
LU

bir sey 6grendik

lJtemqordamg'hm babm)/ (l)’/!lr wlremldm Cm dm s

Ogrencilerin biiyiik ¢ogunlugunun calismalarinda &6zendikleri gozlemlenmistir.
Ayrica yukarida paylasilan ¢aligmalara bakildiginda 6grencilerin  gercekten
hikayenin i¢ine girebildiklerini ve empati yapabildikleri goriilmektedir. Caligmalarda
ders ile iliskili balbal, kurgan, Konstantinopolis, ipek Yolu, kopuz, Orta Asya, Sian
ve Cin gibi konularla ilgili kavramlara yer vermeleri 6grenciler bu kavramlari
kavradiklarin1 ve giinliiklerinde 6zenli ¢alismalar sergilemis olduklar1 gériilmektedir.
Bagka birkac 6grenciye ait 6grenci giinlerine iligkin 6rnekler asagida verilmistir.

Babamla Konstantinopolis e gitmeden dnceki son giinimuizdi. Onunla yine uzun uzun zaman

gegirdim bana bugtinde birgok yeni seyler 6gretti.. Anadolu’nun farkl klttrlerini geleneklerini...

Babamla disar ¢iktik, kurganlarin yanlarindan gegerken gézim balbal lara takildi.Hepsine g6z

gezdirdim. Siandan gelen Cin kafilesi Pazar’a gelmislerdi .Buglin babam beni ¢ok sevindirecek bir

sey yapmistl. Pazar’dan bana bir hediye almisti. Hava karardiginda agmami sdylemisti.
Sabirsizlanmistim.

Merhaba ben Abay,

Benim babam bugiin Gin'e gitti. Gitmeden 6nce bana bir hediye verdi 3 ay sonraki Dogum giiniim
icindi,babam “Hediyeni aksam olunca ag, agtigin Zaman'da kalbinde bir glines dogrultarak Ali
Tigin Saray’indaki duvara tut.” dedi. Bende dedigi gibi yaptim ve duvarda ugan bir kus resmi vard.

Yukaridaki giinliikklerle ile ilgili daha sade paylasimda bulduklar1 &grencilerin
yazilarina baktigimizda yine kavramlara yer verdiklerini gorebilmektedir. Bu

calismayr tamamlamayan 6grenci bulunmamaktadir. Bazi ¢alismalarda yukarida
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bulunan ornekteki gibi nitelik olarak karsilastirildiginda kisa ciimlelere yer veren
ogrenciler bulunmaktadir.

Soziin seriiveni olarak Ogrencilere verilen diger etkinlik ise Kasgarli bir gazeteci
olarak bir haber yazisi hazirlamak ve bunu Google Drive iizerinden paylagmak.
Ogrencilere yonerge yine kitapla iliskilendirilen sembol iizerinden verilmistir.

Asagida soziin serlivenine iligkin bir yonergenin yer aldigi 6rnek yer almaktadir.

Sozun Seruveni

Kaggarli yerel bir gazeteci oldugunu varsayarak Abnuj'!h babasimi
bulmale igin Konstantinopolis'e tek baima yola grkemasmi anlatan kisa

bir haber yozrsint SN1K kuralina uyarale yazmiz Hozrladi§uuz habert drive
uzerinden Po.:.Ln;rmz_.

| Gazete

THE NEWS

\ Abay, Tek Bagina Yollarda...

gl babasini pulmak i¢in
{ an kigik Abay il
i d(%g:oslias\!e tek bagina yola 9|k\|l; ?:‘:;a el
K |den Kons\antinopolis‘e onu uk“ e
blled@? lice bir kafileye Katilarak yola qls of'\unda s
e edilmemeyi bagaran Abay, B
- e i yak:uluga gikan Abaybi\r( e
bulm.asnm saglayan cebindeki bir tas ve

berlere gore saglik

Kaggarl kiigik Abay babagini aramak igin
okt yolda kagak bir gekilde gittidi yolda
yakalandi ve en yakin zamanda ailegine teglim
ledilecedi belirtildi.

ligiyor.
hayatta kalmaya ¢a
Igneyle“e yi“llgili aldigimiz son hat D
:ub?\Zmu iyive yoleuluguna devam ettig
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KASGAR :
GAZETES] HABERLER

Abay Babasini Anyor!

Kafiler Yola Koyuldu

Cesur Cocuk!

Annesine haber verip hemen
yola gikan Abay, babasin
argyor!

Babaya ne oldu?

Yeei belirlonemeyen babarun
Génderdl pusulo Abay'n
hoguna gitse de babasin
bulmak istiyor.

Ne Yapacak

3 1o
Yol gikan kaflclerle birtikte akill, 2cki bie gen olan Abay babasins balmak icin Evet.iste merak edilen soru da Abay Babasini Kaybetti
Semerkand'a kolculuga koyuld. Oradan babasins bulmak amaciyla Koastantinopolis'e bu, ne yapacady bilinmiyor,
gidecekti. Abay icin soths, urun. bie yol olacakis, B yolculskes Kaygark geng gizk s yapmays, Glnkd kendisi de karars Abay, evinden kilometrelerce oteye giden keevan ile besaber yola
ailesinden uzaklara git nip dersler qikaracake. Bu siireg boyunca riccarlards, ivi sikmak istedi, ama onlara yetigemeds, Konstantinopolis'e giden
iyerli ve anlaysyl bir muhafizla ve Btk Selukl Devierinin hikiémdadan Tagrul ve Gagn Abay, gu anda babasini arryor.
Beylerle tansyma firsats olmuytue. Ayes zamanda bir toy toplantismada katdeytie, Mehafie
omu ailcsin yanuna gondermek istese bile Abay Konstantinopolisc kagip gitmeye
galigmakeadee, Abay karaeh ve azimbi bir cocukrur. Babasini bulacagerdan gok eminim by
sorada yeni bilglerde dgrenecektin Abay's binek bir nacesa beklivor, Babasinin gonderdigi hediye olan pusula igine yarayabilic mi 2

$u an igin evet, ama umanz ki bozulmaz,

Asagida 6grencilerin hazirladiklart haber igeriklerine iligkin 6rnekler yer almaktadir.

Haber igerikleri incelendiginde Ogrenciler hazirladiklart haber igeriklerinde
karakterin basindan gegenlere deginerek merak uyandirict unsurlar kullanmay:
basarmislardir. SN1K kuralina gére haber yazilarini hazirlamaya c¢alisan 6grenciler
Abay’in pusula sayesinde yolunu bulmaya calistigina da deginmislerdir. Bazi

ogrenciler ¢alismalarinda kendi ¢izimlerini kullanmiglardir.

it 7 | KGCOX AIRY |

'K ‘ “ 37:' Gocok  bebasint aromat

\ ‘ paee IomionkaOh't qime\,;: .<,‘\\,-
coool  US
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Ogrenci bu calismasinda ilk sayfada tipki gazetenin ekonomi sayfasi gibi Ipek
Yolu'nu ve ticaret seriivenlerini aktarmistir. Diger sayfasinda ise Abay’in basindan
gecenleri aktarmistir. Abay’in kayip oldugunu ve gorenlerin ona yardim etmesi
gerektigini aktarmigtir. Ogrencilerden EAEB ise diger arkadaslarindan farkli olarak
bir haber biilteni hazirlamistir. Yazili olarak gazete haberini hazirlayan 6grenci ek bir

sorumluluk ile video hazirlamistir.

Atdlye kitaplarm bir digeri ise Eglenceli Tarih kitabiydi. Ogrenciler kitapla ilgili
gorev Bay Murtaza araciligiyla verildi. Tatilde tasarimlarmi yapan Ogrenciler
derslerde oynadiklar1 oyunlar1 referans alarak kazanimlarla ilgili kendi oyunlarim
tasarlamiglardir. Ogrencilere oyun tasarlamalarina iliskin verilen ydnerge &rnegi

asagida verilmistir.
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Tasarladiklar1 oyunlara kaynak olmasi i¢in Ipek Yolu Giinliigii kitabinda yer alan
kavramlar1 da kullanabilecekleri yonerge ile ogrencilere verilmistir. Ogrenciler
calismalarini tasarim asamasindan sonra sinifta sunmuslardir. Daha sonra gruplara
ayrilarak  birbirlerinin  oyunlartyla ~oynamislardir.  Smifta  oyun  siireci
tamamlandiginda Ogrencilerin ¢aligmalari iki hafta boyunca Koridor Miizesi
oniindeki oyun alaninda diger 6grencilerin goriip oynamalar1 adina sergilenmistir.
Oyun tasarlayan tim o6grenciler bir seviye almiglardir. Buda 5 kupa anlamina
gelmektedir. Ogrenciler ara tatil siirecine denk geldigi icin ve tatil 6ncesi siiregle
ilgili motive edildikleri i¢in &zenli galismalar hazirladiklari sdylenebilir. Ogrencilerin

hazirladiklari oyunlara iligkin 6rnek oyun gorselleri asagida verilmistir.
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Oyunlar incelendiginde O6grencilerin Kiiltiir ve Miras 6grenme alani ile ilgili
kazanmimlara yonelik calismalar yaptiklar1 gdzlemlenmistir. Ogrencilerin bu ¢aligma
sonucunda kendi degerlendirmeleri yapmalart adina Google form {izerinden
diisiincelerini almak adina tek soruluk bir ¢alisma gonderilmistir. Bu form igerik
analizi seklinde 6grencilerin tasarladiklar1 oyun ile ilgili goriislerini hedefleyen bir

¢Ozlimleme yapilmaya caligilmistir.
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Tablo 4. Ogrencilerin ‘Eglenceli Tarih Oyun Tasarimi’ ile Ilgili Goriisleri

Tema Kod n

Eglenceli ve Ogrenmeye 9

Eglenceli Tarih Oyun Yardimer

Tasarim Zorlayic1 ama Ogretici 4
Zaman Alici 2
Kolay ve Eglenceli 5

Tablo 4’e gore calismaya katilan Ogrencilerin biiylik ¢ogunlugu bu c¢alismayi
eglenceli ve 0grenmeyi destekleyen bir ¢aligma olarak degerlendirmistir. Genelde
Ogrenciler sorunun sorulmasimi oyun tasarimini nasil yaptiklarimi  zorlanip
zorlanmadiklar1 seklinde algilayarak cevap vermislerdir. Ogrencilerin gériisleri

dogrudan alintilar seklinde asagida verilmistir;

EAEB : * Yaparken ¢ok zor geldi kartlar1 kesmek ¢ok zordu ama oynarken c¢ok eglendik.
Arkadaglarim oyunumu ¢ok begendi. Oyunu yaparken kitapta bulunan kelimeleri

arastirdim.”’
KAA: ““ Cok zamanimu aldi. Eglenceli ama ¢ok ugragtim.”’

KEI: “ Zevkli bir etkinlikti. Hangi oyundan yapsam diye cok diisiindiim. Kelimeleri

arastirirken yeniden bilmediklerimi 6grenmis oldum. Artik konuyu ¢ok iyi biliyorum.”’

EBG: ‘‘Tatilin ilk giinii yapmaya basladim. Eve digerleri annemlerle ve tatilde gelen

kuzenlerimle oynadik. Cok kolaydi.”’

KYT: ¢ Ogrenmeme cok katkis1 olan bir calismaydi. Cok sevdim. Oynarken keske soyle

yapsaydim keske zor yapsaydim dedigim yerler oldu ama eglendim.”’

Ayrica smif igerisinde oyun oynanirken Ogrenciler hem yogun g¢aligmadan sonra
rahatlamiglar hem de birbirlerinin c¢aligmalarini sézel olarak degerlendirmeleri
saglanmistir. Arastirmact bu slireci giinliigline notlar alarak aktarmistir.

Aragtirmacinin siirece iligkin gdzlem notlarina iliskin 6rnek asagida verilmistir.
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Oyun Tasarimu Sinif Uygulamasi 12.02.2019 Sah

Ogrenciler oyunlarini tanittilar. Ozenli gahismalar yaprrslar, EKG calismasin evde unutmus
annesi fotografin attl. Dersten dnce agladi onun oyunuyla oynayamayacagimiz icin. Diger
ders mutlaka oyununu tanitmak adina zaman vermeliyim.

Derste oynarlarken inanilmaz keyif aldilar. Grup olusturup bir siire oynadiktan sonra gruplar
degistirdiler. Siire olarak fazla zaman aldi hem tanitim hem oyun iki ders saati gitmis oldu.
Ama gok nitelikli calismalar hazirlamuslar. Ozellikle KBS ve ETD'nin soru kartlari tim
kazanimlara ve kitaplardaki kavramlara yonelikti. Hatta hatirlatma bashfinda genel kiltir
sorular da koymuslar, EAEB , EMYE ve KAA calismalar biraz dzensiz olmus. Daha dogrusu
sorulan oldukca kolay hazirlanmis. Sinifta oynarken ve tanitim yaparken goniilsiiz olmalarinin
sebebi sanirim bunu fark etmeleri oldu. KAA ders bitiminde tekrar oyun hazirlayabilir miyiz
dive sordu.

Yapilan c¢aligmalar genel olarak degerlendirildiginde Ogrencilerin caligmalardan
keyif aldiklarin1 ve 6grenmelerine yardimci olduklarini ifade ettikleri goriilmektedir.
Dersi daha iyi anladiklarini ve yapilan calismalarla eglendikleri ifadelerini siklikla
kullanmiglardir. Bu calismalarda olumsuz sayilabilecek bir durum yasanmamustir.
Calismalarda geride kalan Ogrenciler Ogretmen tarafindan motive edilmeye
calisilmistir. Ogrencilerin kupa ve seviye kazanma durumlarinin bulundugunu ama

bunu bir rekabet ortamina doniistiirmedikleri gozlemlenmistir.

4.1.4 Kavramlardan Yola Cikarak Olusturulan Oyunlastirilmis Yaratici

Etkinliklerin Degerlendirilmesi

Arastirmact Bilim, Teknoloji ve Toplum 06grenme alanmma yonelik hazirladig:
calismada kiitiiphane destegi alarak °‘Bilimsel Arastirma Basamaklari’ etkinligini
uygulamistir. Bu 06grenme alanma yonelik bilimsellik degeriyle yenilik¢ilik
becerisinin ayn1 zamanda arastirma becerilerinin 6grenciler tarafindan kavranmasi
saglanmaya calisilmistir. Buna yonelik 6grencilere 6nce MLA kurallar1 aktarilmis
daha sonra sectikleri konu hakkinda bilimsel bir makale yazmalar1 istenmistir.
Modern Language Assosciation, genel olarak yazim kurallar1 ve kaynakca gosterme

bi¢imi olarak tanimlanabilmektedir.

Arastirmac1 yapilan etkinlige oyunlastirma siirecini entegre etmek igin dgrencilere

farkli konularla ilgili hipotez, konu belirleme, test etme gibi bilimsel arastirma
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basamaklarina ait durumlar vermistir. Ogrenciler gruplartyla bu durumlarin hangi
basamaga ait oldugunu bulmuslar ve cevaplar kutulara koymuslardir. Her grup bir
renk temsil ettigi i¢in dogru kutulara atilmis durumlarin renkleri eslestirilerek
kazanan gruba kupa verilmistir. Gruplar daha sonra bireysel olarak dagilarak makale
hazirlayacaklar1 konu hakkinda arastirma yapmaya baslamislardir.  Bilimsel
aragtirma basamaklar1 etkinligini yansitan gorseller ve 0grencilerin yazdigi makale

ornekleri asagida verilmistir.

Sekil 41. Bilimsel Arastirma Basamaklar:’ Etkinlik Gorseli
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ELA BOYUKBIGAKCI

K-POP’un Gengler Uzerine Etkisi

K-POP Nedir?

K-pop, adi tistinde Kore POP'un kisaltmasidir. Yani
Koreliler'in yaptift miizik tiirtine verilen isimdir.
Diinyaya yayilms olan bu miizik tiri birgok geng,
yash tarafindan dinlenir ve sevilir.

Fakat bu miizik tiiriine sevgl
¢ok fazla. Bu miizige ve 6zcllikle miiz
insanlarin dig goriintisine ka
Maalesef bu dnyarg her gegen giin

Bu K-pop sadece sarks ve danstan ibaret degildir. Bu
grafilerin igerisinde ciddi anlanma ¢ok
biiytik bir emek vardr.

K-pop scktorii acimasizdir, bu sektore giren idollerin
bagarist sedece sansa baghdir, Bir sark: gikartmak igin
bile bu idoller sabahtan ma kadar gahistrihyor -
Gunlik korec aligm; leri bitmeden bayginhk
gegirme nokta elseler bile galistirilma
zorunluluklan vardir-

Arastirmact 6grencilere istedikleri

ifade etmis, 6grencilerin biiyiik cogunlugu ilgi alanlarina yonelik makaleler yazmaya
calismislardir. Sadece iki 6grenci makale konusunu belirleyemedigi i¢in biraz zaman
kaybetmis onun disinda diger 6grenciler konulariyla ilgili hizli bir sekilde hipotez
tiretmeyi basarmislardir. Yukarida verilen 6rneklerde bulunan iki ¢alisma oldukga
basarili hazirlanmis makalelerden olmaktadir. Ogrenciler bu makaleler ile ilgili dil
yeterlilikleri oldugu i¢in yabanci kaynaklardan da faydalanmiglardir. KEB kodlu
ogrenci Kore Pop’unun Gengler Uzerindeki Etkisini arastirirken EAM kodlu 6grenci
‘Full Metal Jacket’ Vietnam Savasinin tarafli anlatildig1 iizerine arastirma yaparak

makalelerini zamaninda teslim etmislerdir. Ogrencilerin ikisinin oyun ile ilgili

“Full Metal Jacket” Vietnam Savasini tarafli bir
sekilde anlatmaktadir.

Full Metal Jacket Vietnam savagindan tam 12 yil sonra 1987'de yapilan Vietnam Savast
konulu bir filmdir. Bu filmin Vietnam savasini tarafh bir sekilde anlatu@imi gésteren bir gok kanit
vardir. Ben bunlardan en énemli ikisini yazdim.

1. Kanit: Asker tiniformalan ve filmin kapad

Filmin kapaginda kaskinda Barig isareti olan ve
“Oldtrmek igin dogdu” adli bir yazi olan Amerikan
askeri

Vardir. Bang igareti Amerikan askerlerinin Vietnam'a
bans igin gittigi algsini uyandirmaktadr. isin ashnda
Amerikan askerleri Vietnam'a Giiney Vietnam'i korumak
ve kominizimi engellemek igin gitmistir. “Oldirmek igin
dogdu” yazisi ise Amerikali askerlerin Vietnam'da Zafer
kazanmg gibi bir algi olugturur. Ginki gogu eglence
trintinde “Oldtrmek igin..." ile baglayan ciimleyi kuran
kigi amacina ulagryor veya sugsuz muamelesi goriiyor.

FULL WETAL JACHE

2. Kanit: Atmosfer ve Askerler

Filmde genel olarak Amerikan askerleri sugsuz ve Vietnam sanki onlannmig ve onlar topraklanni
‘savunuyormus gibi gé iliyor. Fakat ikan askerleri ugaklardan mor ajan, beyaz ajan
adinda bir gok zehirli gaz kullanmisti. Aynica en tehlikeli olanlan olan “Turuncu Ajan”i ise
siviller izerinde kullanmigtir. Ve etkileri ginimiize kadar gelmigtir. Fakat filmde bunlardan hig
bahsedilmemistir.

konular hakkinda makale hazirlayabileceklerini

yazdig1 makale 6rnekleri asagida verilmistir.

Oyunlar

Son zamanlarda verilen gogu grafik ve tabloya gore
simdiki gogu gocuklarin daha basit yapili oyunlara yoneldigi.
Mesela eskilerden bir oyun tanitayim. Daha sonra simdiki
basit yapil olan oyunlardan tanitacagim.

Oyunu Oynadiniz Mi

Oyunun adi Medieval 2
Total War. Ben bu oyunun egitici oldugunu distintiyorum.
Oyun boyle, Oyun orta g¢agda geger. Bir alternatif tarih
oyunudur. Fakat tlkelerin &zellikleri, olan olaylar, tarih

Oyun oynamak beyini gelitirir mi ?

Aragtirmalar gosteriyor ki, zamanimizdan calan bilgisayar oyunlar algisal
ve tepkisel yeteneklerimizi gliglendiriyorlar.

Degisen her seyin aksine, bilgisayar oyunlar bireysel aktiviteler arasinda
hala en kétii séhretli olma unvanini elinde tutuyor. Yani, cocuklarin her gtin
4-12 saatlerini bilgisayar ve benzeri platformlarda oyun oynayarak gegirme-
leri, genellikle bir seylerin yanlig gittiginin habercisidir. Profesyonel oyuncu-
lart ve programcilari bunun diginda birakirsak, ki bu tir segimlerde bazi fe-
dakarliklarin yapilmasi gerektigini en iyi onlar bilecektir, sadece cocuklar
icin degil ayni zamanda yetigkinler icin de ardisik olarak uzun saatler har-
cayarak 4 giinden fazla elektronik ortamda oyunlar oynamak ciddi problem-
lere sebebiyet verebilmektedir.

Bilgisayar oyunlari oynamanin avantajli yanlari da bulunuyor. Birgok farkli
arastirmada, bu tir aktivitelerin kisilerin algisal yeteneklerini gelistirmesinin
yani sira hafizayi sekillendirmede ve tepkisel yénetimde de énemli rol aldig
kanitlanmistir. Oyunculuk, tamamen problem ¢bzme Uzerine yogunlagmak-
tir. Elektronik platformlarda oynanan oyunlarin kisilerin Gizerinde ne tar etki-
leri olabilecegdi yoniinde yiritilen ve PLoS (Public Library of Science) ‘ta
yayimlanan bir aragtirmaya gére, genglerin bilgisayar oyunlari oynadiklar
zaman araliklarinda beyinlerindeki Dorsolateral Prefrontal Korteks (DLPFC)
ile Left Frontal Eye Fields (FEF) arasinda olumlu sayilabilecek saglam bag-
lantilarin olustugu ve Prefrontal Korteks'in kalinlaghg gézlemlenmistir. iki
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Ogrencilerin bilyiikk bir ¢ogunlugu oyun ile ilgili arastirmalar yapnuslardr.
Arastirmac1 6grencilerin biiyiik bir kismimin bilgisayar oyunlarmi karsilastirmak
adina aragtirma yaptiklarii gézlemlemistir. Erkek ogrenciler agirlikli olarak son
giinlerde oldukg¢a popiiler olan Fortnite oyununu yorumlamak admma caligmalar
yapmiglardir. Bunlarin sporla ilgilenenleri ilgilendikleri bransa gore makaleler
hazirlamiglardir. Kiz 6grenciler ise asagida gosterildigi gibi kitap, gezi ve miizik ile
ilgili arastirmalara yogunlagmslardir. Ogrencilerin yaptiklari arastirma makalelerine

iligkin 6rnekler agagida verilmistir.

KIiTAP OKUMAK HAYAL 6UCUNU GELiSTIRIR
Mi? Karabuk-Safranbolu Gez

Rehberi
Kitap okumak hayal giiciinii geligtirir. Hayal giiciiniin erken Albina San
yaslardan itibaren gelismesi icin kitaplar birinci siradadir. ¢linki
kitap okurken eger kitapta cok fazla resim yok ise her geyi Safranbolu, Karabiik ilinin en biiyiik ve gelismis ilgesidir. Evieri ile iinlii olan Safranbolu
kendimizin hayal etmesi gerekmektedir. Boylelikle kitap okumak “Eski ve Yeni® Safranbolu olarak ikiye aynlmaktadir. 18 Aralik 1994 tarihinden beri Diinya
hayal giiciinii geli§ﬂrir. Miras Listesi'nde yer almakta ve turistik ilgi gekmekiedir. Ismini bélgede yetisen ve Diinya’nin
en pahali baharau olan safrandan ali

Kitaplar, yazan insanlarin hayal giigleri tarafindan ortaya konulan Safranbolu cofraff konum nedeniyle: tarihi boyunca idart ve.tican bir-mefiez olinugpur:
eserlerdir. Yazarlar hayal giiglerinden ilham alarak kitap 2“‘“'f"“"““""“"" Eomnifus 45257 e )

. Tiirkler tarafindan kesin aligt 1196 yilindadir. Osman zamanunda 17. yiizylda
olustururlar. Bu yiizden Kitaplarini ckuyan Kisilerin, farkli yerler istanbul-Sinop yolu zerinde olmas: nedeniyle taribteki en Gnembi donemini yasamigr

gorerek farkl kisiler ile kargilasma ihtimalini diisinmesini saglar.
Bu durum ise sanki olay gergekten yaganmiggasina diiglinmelerini,
hayal etmelerini saglar. ¢iinkii insan kitap okurken kendini kitabin
icimdeymis, sanki o olay! o an o kisilerin yerinde kendisi varmig
gibi hayal etmektedir.

SOSYAL MEDYA GENGLERIN HAYATINI NASIL ETKILIYOR?

Biliyoruz ki sosyal medyanin genglerin ve tiim bireylerin hatta gocuklarin bile
hayatinin iginde. Artik gocuklar ve gencler Instagram, Facebook, Twitter gibi
sosyal medya alanlarinda vakit geciriyorlar. Peki bu sosyal medya genclerin
ve gocuklarin hayatini nasil etkiliyor?

Sosyal medya cocuklarin ve genclerin hayatini olumsuz bir sekilde etkiler.
Cunki tam vakitlerini sosyal medya ve telefon ile i¢ ige gegiren gocuklar ve
gengler igin hem akademik basarlan agisindan hem de sosyal olarak
hayatlarini olumsuz etkiler. Ayrica sosyal medya aracilifiyla bir cok
dolandiricilik ve kagiriima olayr yasanmistir.

Sosyal medyanin neden oldugu olumsuzluklar: stres, ruh hali bozuklugu,
endise, depresyon, uyku bozuklugu, bagmliik, dzsaygi, esenlik, iliskiler,
imrenme ve yalnizlik.

Stres: Insanlar giindelik stres ve sikintlarindan uzaklagmak igin sosyal
medyaya basvuruyor. Ancak yapilan arastirmalar sosyal medyanin stresi
gidermek yerine daha fazla strese yol agtigini soyliyor.

Ruh hali bozuklugu: Yapilan arastirmalar sosyal medyada 20 dakikadan fazla
vakit gegirenlerin ruh hallerinin inigse gegtigini géstermektedir. Bunun sebebi
ise insanlarin sosyal medyanin bosa zaman kaybi oldugunu bildikleri halde

1939'da galigmaya baslayan Karabik Demir Gelik Fabrikas ile Karabiik ilgi merkezi

durumuna gelmisir:

Yan ahsap, i¢ odal Pontian Yunan siilinde depreme dayanikl evleri korunmustur.
UNESCO tarafindan 17 Aralik 1994 tarihinde Diinya Miras Listesi‘ne alinarak “Diinya
Kenti” iunvamum almmstr. Diinya Miras $ehirderi Organizasyonu'nun (OWHC) akdif iyesi
olan Safranbolu’da 2000 yilinda OWHC yonetim kurulu toplantist diizenlenmisir

KITAPLAR COCUKLARIN GELISIMINi ETKILER Mi?

*Biliyoruz ki gocuk geligimi igin kitaplarin biiyik bir yeri vardir. Kitaplann
gocuklar igin blytk bir Snemi vardir. Cocuklanin ders bagarsi ve kelime
haznesini artinr, hayal glglerini gelistirir ve ginliik hayatlannda daha aktif
olmalanni saglar. Her cocugun kitapla iligkisi ayni sekilde ve ayni hizda
gergeklesmeyebilir.

~“Dogumla baglayan bu dénem, bebegin gok hizli bir sekilde bedensel,
zihinsel ve sosyal anlamda da gelisme cagidir. Bu dénemde bebegin
yetenekleri gelisir, aligkanliklar sekillenir. Bebekler bu dénemde, gevrelerini
yabil igin duyu ku baglarlar. Ayni sekilde yurlytp,
konugmaya da aecis
yaparlar.” (pedagogsitesi)

“Gocuk Vakfi'nin hazifamig oldugu “Tirkiye'nin Okuma Aliskanligi
Karnesi” isimli ¢aligma incelendiginde de grillecektir ki; okuma aligkaniiginin
kazanilmas igin en etkili tig dénem, cocukluk, genglik ve yetiskinlik
donemleri; en etkili (ig toplumsal kurum ise aile, okul ve gevredir.” «“Cocuk
Vakfi'nin hazirlamig oldugu “Trkiye'nin Okuma Aligkanligi Karnesi” isimli
galigma incelendiginde de gérilecektir ki; okuma aligkanhiginin kazaniimasi
igin en etkili Gg donem, gocukluk, genglik ve yetiskinlik dénemleri; en etkili Ug
toplumsal kurum ise aile, okul ve gevredir."(pedagogsitesi)

Ogrenciler bu calismalar1 tamamladiktan sonra kiitiiphane 6gretmeni ¢aligmalarin
MLA kurallarima uygun olup olmadigina bakarak Ogrencilere doniitler vermistir.
Ogrenciler bu ¢alismada kaynakga belirtme konusunda zorluklar yasamuslardir.
Aragtirmaci hipotez olusturma ve bunu yaziya dokme konusunda ogrencilerin

basarili oldugunu goézlemlemistir.

Arastirmac1 Ogrencilerin makale yazmaya baslamadan Once sorgulama ciimlesi

lizerine beyin firtinas1 yapmalarini saglamistir. Sorgulama ciimlesine yonelik bir
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form dagitarak calisma Oncesinde Ogrencilerin doldurulmasi saglanmistir. Daha
sonra kagitlar toplanarak arastirmaci tarafindan incelenmistir. Makale siirecinin

basinda KAA kodlu 0Ogrencinin sorgulama cilimlesine iliskin Ornegi asagida

verilmistir.

Ogrenci KAA’ nin sorgulama ciimlesi ile ilgili yorumunda baktigimizda kazanim ile
ilgili kavramlara yer verdigi goriilmektedir. Bilimsel bir c¢aligma i¢in konunun
belirlenmesi, aragtirma yapilmast ve hipotez ile ilgili siiregleri yorumunda
yansitmistir. EBG kodlu Ogrencinin sorgulama cilimlesine iligkin Ornegi de su

sekildedir.

Ogrenci EBG bir ¢aligmanin bilimsel olmasi i¢in gereken arastirma yontemleri ve
stire¢ ile ilgili daha Once hazirlanmig arastirmalara bakilabilecegini, ¢alismanin
konusu ve hipotezin gelistirilmesi gerektigini belirtmistir. Hipotezin gelistirilmesi ve

dogrulugunun tespitinden sonra rapor olarak yazilmasi gerektigini ifade etmistir.
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Yine bu yorumlardan ¢ikarilabilecek sonug ise 6grencilerin bilimsel bir ¢aligma icin

yapilmasi gereken asamalart dogru bir sekilde kavramis olmalaridir. ETO kodlu

Ogrencinin sorgulama ciimlesine iliskin 6rnegi asagida verilmistir.

Ogrenci ETO forma sadece internetten ve kitaplardan arastirmaliyiz yazmustir.
Ogrencinin yorumunu incelendiginde konu ile ilgili kavramlara yer veremedigini ya
da bunlan ifade etmedigi goriilmektedir. Arastirmaci bu formu inceledikten sonra
makalelerin tamamlanmasi agamasinda bu 6grencinin ayni zamanda nitelikli bir
makale ¢ikaramadigini gozlemlemistir. Arastirmact bir {irlin ¢ikarmaya yonelik
etkinliklerde Oncesinde dagitilan bilgi diizeyini Olgmeye yonelik formlarda
ogrencilerin lirlin ¢ikarmada zorlanacaginin 6nceden tespitinin miimkiin olacagini
sonucuna varmaktadir. Belki bu gibi ¢alismalarda eksik kalan 6grenci {iriin dncesi

bireysel olarak tekrar bilgilendirilebilirse daha nitelikli tirlinler ¢ikarabilecektir diye

diistiniilmektedir.

Ogrenciler makalesini hazirladiktan sonra makalesi ile ilgili doniisiimlii diisiince
yazisini yazan dgrenciler ¢aligmalarinin konusu, hipotezleri, elde ettikleri kazanimlar

ve yorumlarini1 yazmislardir. KINO kodlu 6grenciye ait 6rnek ekte verilmistir.
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KINO kodlu 6grencinin yorumlarina bakildiginda hipotezini net olarak ifade etmistir.
Calismasinin  konusunu ‘Kitaplar Cocuklarin Gelisimini Etkiler mi ?° olarak
belirleyen 6grenci hipotezinde kitaplarin ¢ocuklarin gelisimini etkiledigine deginerek
bunu kanitlar nitelikte acgiklama yazmistir. Yorumlarinda aragtirmanin Onemini
anladigina, aragtiran- sorgulayan bir profil 0Ozelligi kullandigina deginmistir.
Ogrencinin ¢aligmasina dair en énemli yorumu arastirma yapmanin ¢ok eglenceli
oldugu ve daha fazla kullanacagina dair yazdigi ciimle olmustur. KEi kodlu

Ogrencinin makale yorumuna iligkin 6rnek asagida verilmistir.
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KEI kodlu égrenci yapmis oldugu makale yorumunda tipkt KINO kodlu dgrenci gibi
konusunu yazdiktan sonra hipotezi destekleyen ciimlelerle birlikte hipotezini ifade
etmistir. Ogrenci uzun bir arastirma yaptigina ve diisiinen, arastiran- sorgulayan
ogrenen profili 6zelliklerini kullandigina deginmis oldugu goriilmektedir. EBG kodlu

ogrenci makale yorumuna iliskin 6rnek asagidadir.

EBG kodlu 6grenci ¢alismasinin konusunu kitaplar ve hayal giicii olarak belirlemis.
Hipotez olarak ise J.K. Rowling’in kitaplar1 hayal giiclinii gelistirir mi? diyerek
dogrudan hipotezine yer vermistir. Diger doniisiimlii diistinme yazilarina oranla en
dogru calismalardan biri bu 6grencinin ¢alismasi oldugu tespit edilmistir. Ogrenci ilk
belirledigi konunun arastirilmasinin gii¢ olmasi nedeniyle daha bilindik bir konu
belirlemeye karar vermis. Bu konu ile ilgili daha fazla aragtirma yapilmasi nedeniyle
kitaplar ile ilgili bir aragtirma yapmaya karar vermistir. Hipotezi ile ilgili de stirekli
denemeler yaptigim1 ifade etmistir. Bu sebeple risk alan, Ogrenen, arastiran-

sorgulayan 0grenen profili 6zelliklerini gosterdigini ifade etmistir.

Arastirmacinin bu baglik altinda yaptigi bir diger etkinlik ise hem ‘‘Kiiltlir ve Miras’’
hem de ‘‘Bilim, Teknoloji ve Toplum’ 0Ogrenme alanlarii kapsayabilecek
‘Niimizmatik Benim Param’ etkinligi olmustur. Bu etkinlikte Ogrenciler once
animasyon ve belgesel izlettirilerek Niimizmatik ile ilgili bilgilendirilmiglerdir. Daha
sonra ise kil dagitilarak kendi uygarliklarina ait para tasarlamalari istenmis. Bu

duruma kanit teskil edecek gorseller asagida verilmistir.
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Ogrenciler kendi paralarini tasarladiktan sonra Kiiltiir ve Miras dgrenme alanina
yonelik isledikleri kavramlar1 tekrardan arastirip bir uygarlik tasarlamislardir.
Ogrencilerin bu tasarimlarinda baz1 dgrencilerin ticaret yolu, cografi 6zelligi, gecim
kaynag1 ve siyasi olaylara yer verirken bazilar1 ise sadece uygarlik ismi ve parasinin
gorselini paylagan bir sunum hazirlamigtir. Hayal giiclerini kullanarak uygarlik
tasarlayan 6grenciler etkinlik sonrasi uygulanan Google formda bu etkinlikle ilgili
diisiincelerini belirtmiglerdir. KYT kodlu 6grencinin sunumuna iliskin bir 6rnek

asagida verilmistir.

—

s

Gegim Kaynaklarimiz: Tarim Ve
Hayvancilik ‘

+ Devletin Adi: YATU
Devleti

¢

ITTIFAK Kurdugumuz Devletler:
ZEYNUS, FASULYE Ve BEGUMISTAN

[+ Kralicemizin Adt: Yagmur Devletleri

<

Savastigimiz Devletler: Kilonovig, ;
Eymenistan Ve Talyanya Devletleri |

 * Bagkentimiz: Yanus Sehri i

%" Para Birimimiz: YATU
% Parasi

I
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BUNAG SAVASI

» Eymenistan Devleti ile yaptigimiz Bunag
savasinda Eymenistan Devleti parali asker
kullandig icin savasi kaybetti. Ayrica YATU
Devletinin bu savasi kazanmasinda Hilal
taktiginin de pay1 vardir.

Ogrenci KYT hazirlamis oldugu sunumda gegim kaynaklarindan, baskentinden ve
ittifak kurdugu devletlerden bahsetmistir. Ayrica yapmis oldugu savaslardan
bahseden Ogrenci savasi kazanmasinin sebebini konularla iligskilendirerek hilal

taktiginden bahsetmistir. EBK kodlu 6grencinin hazirlamig oldugu ¢alismaya iliskin

gorsel asagida verilmistir.

Falcon Kralhgi kavimler gé¢i oldugu zaman
Orta Asya’da kuruldu ve Cin’le ipek Yolu'nu
almak icin bes tane savas yapti. Benim
] devletigim yani Falcon Kraligi sadece bir
Itilaf olan devletler: savasta yenildi besinci savasi Cin'in yendigi
ipek Yolu’nu aldi ama Cin’ni isgal etmedik
¢lnk biz de Turklik 6zeligimizi

Yildiz Kralg: kaybetmemek icin ama Cin’in vergiye bagladi.
Ayrica Falcon Kralig ticaret tarim ve

Fasulye Devieti hayvanciliktir. Ulkkemin ekonomisi ¢ok iyi

Wildan Geldan durumda.

EBK kodlu 6grenci hazirlamis oldugu ¢alismasinda konu ile ilgili kavramlara yer
vermistir. Fakat sunumunda kapsamli bir paylasimda bulunmamistir. Ogrenmis
oldugu devletlerin ozelliklerini baz alarak onlarin kisa oOzelliklere yer verdigi
goriilmektedir. KINO adli basarili bir sonum hazirlayan grenciye iliskin sunum

Ornegi asagida verilmistir.
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v Ozgurler Devletinin

DEVLET BiLLGILERI

> Devletin Kurulug Tarihi: Orta Cag

Kurulusu

= Ozgiirler devleti
Ravimler Gociiyle

t birlikte Orta Cag'in

> Kurucusu: Irmak Naz (N)/,Iw_\
> Baskenti: Oziiler
basinda 6zgiir bir kadin
Irmak Naz Ozbey

taralindan Kuraldu.

2 Para Birimi: Oz

- > Kardes Devletler: Ablina imparatorlugu, ilhanhlar
Devleti

Ozgurler Parasi Tarihi

> Imparatorice Irmak iilkesine ait bir para
birimi olmasimi diigtinmustir. Bakirdan para
urettiler. Paralarmi 6zenli bir iscilikle
urettiler.

Sunumlar igerinde siiphesiz en dikkat ¢ekeni KINO kodlu &grencinin ¢alismasi
olmustur. Ogrenci devletin kurulusuna yer vererek devlet bilgilerini aktarmustir.
Ayrica parasinin gorselini koyan Ogrenci parasinin tarihine de deginmistir.

Paralarinin bakirdan yapildig1 bilgisini paylasan 6grenci konularla rahatlikla iligki

kurabildigini gostermistir.

Ozgurler Devletinin Ozgtirler Devleti Tarihi
> Kavimler Gégiiyle birlikte Orta G
bir kadin olan Irmak N
kuruldu. Baskentleri
birimi ise Oz'dii mparatorige Irmak ve ulk« toyu l||k<

Durumu

smirlari genisletmek igin ticaretle ugragmaya basladhlar.
lp( *k Yoluna hakim olmak i¢in YDS I)( vieti ile s
Bu savast Ozgiirler Devleti kazandi. Ulke hem ~mnl arin ok
genisletmis Iu mde Ipek Yoluna da hakim olmay

basarmustir. ipek Yolu iizerinde 50 km de bir kervansaraylar

> Ozgtirler devleti her konuda tilkenin vatandaglar

ve diger insanlar i¢in adaletli davrannustir. Bu
devlet hukukla ilgili bir anayasa yapnustir,
Insanlar birbirine iyi davranir anlasilardi. St %

: yaptilar ayrica buralarda iicretiz kalmabilir ve
dinlenilenilebilirdi. Ipek Yolun yonetimi Ozgiirlerin 3
yonetimideydi. Imparatorige Irmak 6ldiikten sonra Kardesi
Bora Deniz Ozbey Imparator oldu.

Ogrenci devlet, hukuk ve anayasa gibi kavramlara da rahatlikla yer verebilmistir.
Ayrica Ipek Yolu’na hakim olmak adina smif arkadaslarindan birinin devleti olan
YDS devleti ile savastigr bilgisini vermektedir. Ayrica kervansaraylar ile bilgi
vererek 50 km de bir yapildigim ve iicretsiz oldugunu aktarmistir. Imparatorige

oldiikten sonra iilke yonetiminin hanedan iiyelerine kaldig1 bilgisini paylagsmustir.
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> imp;u'zllur Bora zamanin da ulkenin simirlart daha
da genisledi. Ulke daha kiiltiirlii bir hale geldi.
Ulkenin ntfusu artt. im]mmlm' Boranin tahtta yeri
uzun surmedi. Agir bir hastaliktan dolay: 6ldu.

Onun yerine daha ¢ocuk olan ikiz oglu ve kiz1 Ali ve
Ece gecti. YDS devleti bu olayr Ozgtirleri yikmak

i icin bir firsat olarak buldu ve Kaanh Devletiyle
birlikte Ozgtirlilere savas actilar. Daha deneyimsiz
olan Imparatorice, imparator ve buitiin Ozgurhiler
savasa karsi sonuna kadar savastilar. Ancak savasi

% kaybettiler ve Ozgtirlii devleti tarihten silindi.

Yukarida sunum sayfasinda en dikkat ¢eken nokta ise tecriibesiz olan devlet
yOneticisinin savasta yenildigi bilgisini paylasmas1 olmustur. Tecriibesiz devlet lideri
karsisinda YDS devleti ve Kaan devletinin birleserek savas ilan ettigini ve savasi

kaybederek tarih sahnesinden silindigini ifade etmistir.

Ogrencilerin hazirlamis oldugu bu sunumlar genel olarak degerlendirildiginde
konular ile ilgili ne kadar kavrama ve bilgiye vakif olduklarimi rahatlikla tespit
edebilecegi diisiincesi ortaya cikmaktadir. Ogrenciler yapmis olduklar1 bu
uygulamada bir kupa para tasarimina bir kupa da sunuma almiglardir. Ayrica niteligi
en begenilen sunuma da smif icerisinde kii¢iikk kagitlara isim yazarak oylama
yapilmis ve kazanana bir kupa verilmistir. Kazanan 6grenci yukarida sunumu

paylasilan KINO kodlu 6grencidir.

Ogrencilerin etkinlikle ilgili goriisleri asagida verilmistir:

Sinifta yaptigimiz Niimizmatik etkinligi bir hayli ilgingti. Ciinkii ilk kez
kille oynama firsatimiz oldu. Ustelik kendi paramiz1 yaptik. Dénem
bagindan beri yaptigimiz belki de en eglenceli oyunlagtirma 6zelligine
sahip uygulamaydi. Bu tiir uygulamalarin yapilmasi dersi daha eglenceli ve
Ogretici yapiyor.

Bu hafta yapilan etkinlik cok iyiydi. Motivasyonumuz ¢coktu clinkd birbirimizin uygarhklariyla
iliski kurabildik. Gercek gibiydi ve cok e@lendim. Konular tekrar etmis oldum.

Konuyla ilgili olmasi gok eglenceliydi. Ustelik kupa kazanmak gok eglenceli oluyor.
Dersler keske hep boyle islense ders oldugunu anlamadim bile hem de isteyerek
bilmedigim kelimeleri 6grenmeye galigtim.

Kille oynamay cok sevdim. Sunum mantikliydi ama keske evde yapip gelseydik benim
zamanim yetmedi.
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Bu hafta yapilan etkinlik ¢ok iyiydi. Motivasyonumuz ¢oktu giinki birbirimizin
uygarliklariyla iligki kurabildik. Gergek gibiydi ve gok eglendim. Konular: tekrar
etmis oldum.

Ogrenciler genelde etkinligin eglenceli oldugunu ifade etmistir. Ogrencilerin
ifadelerine bakildiginda genelde kil tablet ile oynamanin ve sinif igerisinde diger
uygarliklarla ittifak igerisinde olmalarinin keyif verici oldugunu belirtmisler.
Yorumlarin igerisinde EKA kodlu 6grencinin sunumunu tamamlayamadigi i¢in evde
yapilmas1 gerektigini vurgulamistir. EEO kodlu 6grenci ise kupa kazanmaktan
bahseden tek ogrenciydi. Ayrica derslerin hep boyle islenmesini ve bilmedigi
kelimeleri bu sayede kendi istegiyle &grendigini dile getirmis. Ogrencinin bu
ifadelerine goére, bu sekilde islemenin onu motive ettigi diislincesi ortaya

cikmaktadir.

Arastirmacinin tasarladigi diger etkinlik 6grencilerde devam eden konularda siireci
0lemek ve degerlendirmek i¢in uygulanan ‘‘Siire¢ Degerlendirme’’ uygulamasidir.
Bu sistemde igine oyunlastirma katmak adina bos kutucuklarin yer aldigir kagidin
ogrencilere dagitilmasindan sonra satir ve siitun sayisina gore sorular yoneltilmistir.
Ikinci satir {igiincii siitun gibi yonlendirmelerle cevabi yazacaklari kutuyu bulmaya
calisan Ogrenciler siirecte smav uygulamasinin aksine eglenerek kavramlari
yerlestirmeye ¢alismiglardir. Siire¢ degerlendirme etkinliginde kavram sorular
‘Kavram Agaci’nda bulunan kelimelerden secilmektedir. Ogrenciler &grenmeleri
gereken kavramlar aragtirmaci araciligiyla bu agaca asmislardir. Bu etkinlige iliskin

kanit teskil edecek 6rnek gorseller asagida verilmistir.
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Ogrencilerden 12 kutucuktan hepsini dogru yerlestirenler 1 kupa kazandilar.
Ogrencilerin icerisinden basaris1 en diisiik 6grenci 4 dogru yapan KAA kodlu
ogrencidir. Kavramlar ile ilgili bilgi eksigi olan &grenci ile siire¢ degerlendirme

sonrasinda bireysel paylasimlarda bulunulmustur.
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Ogrencilerin siire¢ degerlendirmeden aldiklar1 dogru sayilari asagida verilmistir.

Kutucuk Dogru Ogrenci Kodlar

Sayis1
12 Dogru EBK , KINO , EEO , KEi , EAM , KNE , ETD,
11 Dogru ETO,EEG, KBS, EEO,
10 Dogru KYT ,EBG, KEB, EMYE, EYS
9 Dogru -
8 Dogru EAEB , EKG
7 Dogru -
6 Dogru =
5 Dogru EKA
4 Dogru KAA
3 Dogru -
2 Dogru =
1 Dogru -

Ogrencilerin  sonuglar1 incelendiginde 7 &grencinin oldukga basariyla tiim
kutucuklar1 dogru olarak cevaplandirdiklart goriilmektedir. 4 6grencinin 11
kutucugu, 5 o6grencinin de 10 kutucugu dogru doldurdugu tespit edilmistir. Bu
ogrencilerin  basarili olduklar1 soylenebilir. 12 soruluk siire¢ degerlendirme
caligmasinda 16 6grencinin iyi sayilacak sonuglar elde ettigi goriiliirken 2 dgrencinin
de orta seviyede oldugu tespit edilmistir. EKA ve KAA kodlu 6grenciler 6grenilen
kavramlar konusunda oldukc¢a zayif kaldiklar1 i¢in Ogrencilerle ders sonrasinda

bireysel gorevlendirmeler yapilmistir.

4.2 GOZLEM, GORUSME VE DiGER DOKUMANLARA iLiSKIN
BULGULAR

Bu kisimda &grencilere uygulanan gézlem, miilakat, form, &grenci giinliikleri ile
igerik analizine gore ortaya ¢ikan verileri degerlendirmeye yonelik bulgulara yer

verilmistir.
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4.2.1 Gozlem Sonuclarina Iliskin Bulgular

Arastirmact smif igerisinde ve disindaki etkinliklere 6grencilerin vermis oldugu
tepkileri gozlemleyerek not almistir. Ayni zamanda etkinlik siirecinde 6grenci
performans ve katilimlarimi listeleyerek giinliiklerinde yer vermistir. Arastirmact
etkinlik sonrasinda sinifin genel durumunu betimlemek adina notlar almasinin
yaninda kullandigi Bay Murtaza, Google Classroom ve Edmodo gibi araglarla
etkinlik oncesinde kisa notlar almistir. Arastirmacinin aldigi notlara iliskin iki 6rnek

asagidadir.

Kelime Oyunu -1 13.11.2018 sah

Ogirencilere bir éinceki dersten sonra classroom Gzerinden evde pratik yapmalari adina 5
soruluk halini géndermistim. Evde pratik yapip hazirlanarak gelmeleri iyi oldu.KEB konular
tekrar bile etmis. inanilmaz motive olmuslardi. Sorularin zor olanini Cuma giind Bay Murtaza
ile ipucu sormam o6grencilerin oyunlar arasinda baglanti kurmalanini sagladi. Derse karsi zayif
oldugunu disiinddgiim ETO bu oyunda inamilmaz basarihydi. Bence kavram agaci iizerinden
verdigim calismalar nedeniyle daha iyi 6grenmeye basladilar. Oyunu oynarken kura
kullanmama ¢ok sevindiler. Kura programi sinif listesini atarak calisiyor. Cok ise yarad). EKA
bu derste yine kopyalar vermeye calisti ama diger oyuna nazaran sinirli degildi sans ihtimalini
daha cok sevdi cocuklar.

Oyun Tasarimi Sinif Uygulamasi 12.02.2019 sah

Ogrenciler oyunlarini tanittilar. Ozenli calismalar yapmislar. EKG calismasini evde unutmus
annesi fotografini attl. Dersten énce agladi onun eyunuyla oynayamayacagimiz igin. Diger
ders mutlaka oyununu tanitmak adina zaman vermeliyim.

Derste oynarlarken inanilmaz keyif aldilar. Grup olusturup bir siire oynadiktan sonra gruplari
degistirdiler. Sire olarak fazla zaman aldi hem tanitim hem oyun iki ders saati gitmis oldu.
Ama gok nitelikli galismalar hazirlamislar. Ozellikle KBS ve ETD'nin soru kartlar tim
kazanimlara ve kitaplardaki kavramlara yonelikti. Hatta hatirlatma baslifinda genel killtir
sorulari da koymuglar. EAEB , EMYE ve KAA calismalari biraz 6zensiz olmus. Daha dogrusu
sorulari oldukca kolay hazirlanmis. Sinifta oynarken ve tanitim yaparken gonillsiz olmalarimin
sebebi saninm bunu fark etmeleri oldu. KAA ders bitiminde tekrar oyun hazirlayabilir miyiz
diye sordu.

Arastirmac1 yukarida yer verdigi giinliiklerinde etkinlik sonrasinda kendine kisa
notlar alindigr goriilmektedir. Kendine aldigr notlart incelediginde bu gozlem
notlarinda 6grencilerle ilgili durumlar betimlenmistir. Ayn1 zamanda dgrencilere sik
stk Google Classroom iizerinden bilgilendirmeler gondermistir. Bunlarla ilgili
planlamalarda giinliiklerinde yer almaktadir. Bu duruma iliskin kanit teskil edecek

gorsel asagidadir.
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Kahoot Etkinligi 15.12.2018 Cumartesi
Etkinlik igin Kiltlr ve Miras ile Bilim, Teknoloji ve Toplum kenularini kapsayan bir kahoot

hazirladim. Gfrencilerle Sali giinii etkinligi yapacagiz. Duyurusunu classroom dzerinden |
yaptim.

.\.—

Arastirmact 6grenciler ile ilgili yaptig1 kupa analiz tablosu i¢in ders igerisinde
kendisine kisa notlar almistir. Analiz tablosu igin smif listesinin bulundugu bir
tabloyu kullanmistir. Ogrencilerin tamamladigi ya da tamamlayamadig gérevleri bu
tabloya islemistir. Ogrencilerin oyuna dahil olamadig1 ya da okulda bulunmadig
giinlere dair ayrintilar arastirmacinin defterine kisa notlar seklinde yazilmistir. Bu

duruma iligskin 6rnek asagida verilmistir.

Ogretmen giinliigiinde uygulama siirecinde sorgulama ciimlesi verildigi ve
Ogrencilerin arastirma yapmaya bagladiklar1 aktarilmistir. Ayrica uygulanacak
etkinliklerle ilgili kullanilacak web 2.0 araglar1 Ogrencilerle paylasilarak siirecte
kullanilmaya baslanmistir. Ogretmenin siirece iliskin not defterine aldig1 bir baska

kisa not 6rnegi asagida verilmistir.
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Ogretmenin aldig1 notlarda 6grencilerin Sosbu etkinliginde kart oyununu ¢ok seve
digerleriikleri belirtilmistir. Sosbu oyununda etkinliklerden biri Kkartta wverilen
kavrami ¢izerek anlatmaktir. Aragtirmaci 6grencilerin ¢izimde ¢ok eglendiklerini dile
getirmistir. EKA kodlu 6grencinin de 6zellikle katilimer olduguna deginmistir.
Derste olmayan Ogrencilere yerine getirilecek sorumluluk ile ilgili mail atilmasi
gerektigini not olarak almigtir. Bunun sebebi sorumluluk sonucunda alacagi kupa

hakkindan eksik kalmamasidir.

“Niimizmatik Benim Param” etkinligine iliskin 68retmenin gdzlem notu asagida

verilmistir.

Numizmatik Benim Param

Bu etkinlikte nce kili dagitarak srece basladim. Kille oynarken vakit kaybetmeye basladilar.
Belgeselde izledikleri para olusumundan yola ¢ikarak kendi paralanini tasarladilar. EKG
tabletinden arastirmis en ilging uygarlik isimlerinden kendine para tasarlamaya galisiyor.
KING gok detayli galisiyor sordugu sorular ozellikle dier arkadaslarini yonlendir nitelikte.
EAEB paras1 bozulan KYT ‘ye ve difer arkadaslarina yardime: oluyor. Bu etkinlikte
birbirleriyle yardimlaga galigmalan ozellikle dikkat ¢ekici oland1.

Bu derste uygarhiklanm tasarliyorlar. Parasimi tasarlamay1 bitiren sunumlanna baglad: bile.

KAA yine grubun gerisinde kaldi. Ama arkadaglar: yardime: oluyor. ETO ve EEG gibi

¢ekingen yapidaki dgrenciler ittifak devleti ararken inamlmaz sosyallestiler oldukga altif

olduklarini gézlemledim. Ogrencilerin sorduklan sorulardan kavramlar iyi 6grendigini
ity

Yine teneffiis oldu ve yine gikmuyorlar. Bitiren dgrenciler drive izerinden paylagmaya baglad:
bile. KEI bitirmis ama KAA’ ya yardim etmek igin ekstra kil istedi. Bu etkinlikte hem gok
eglendiler hem de birbirlerine gok destek oldular.|
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Arastirmacinin  gozlem notlart incelendiginde, 6grencilerin kille para tasarlarken
olduk¢a eglendiklerinin ifade edildigi goriilmektedir. Ogrencilerin etkinlikte
birbirleriyle yardimlasarak uygulama icerisinde yer aldiklari, ayrica sorduklar
sorulardan yola cikarak konu ile ilgili kavramlara vakif olduklari belirtilmistir.
Arastirmaci O0grencilerin sosyal bilgiler dersinin bitmesinden dolay1 sinifi bosaltip
teneffiise ¢ikmadiklarini, sinifta etkinlikle daha fazla vakit gecirmek istediklerini
aktarmistir. Ogretmen giinliigiinde arastirmaci gekingen ogrencilerin bu etkinlikte
daha aktif katilim saglayarak sosyallestiklerini vurgulamistir. Gorildigi gibi
oyunlastirilmig yaratici etkinliklerle tasarlanan sosyal bilgiler dersinin dgrencilerin
yardimlagmasinda, ¢ekingen Ogrencilerin kendini daha iyi ifade etmesinde ve

sosyallesmesini saglamasinda etkili oldugu sdylenebilir.

Arastirmaci 0grencilerin performanslarina dayali olarak sinif icerisinde aldiklari her
kupa i¢in igsaretlemek adina bir ¢izelge hazirlayarak uygulamistir. Daha sonra bu liste
giincel excel tablosuna islenmis ve Edmodo uygulamasi iizerinden O6grencilerle

paylasiimistir. Asagida 6gretmenin tutmus oldugu gézlem formu tablosu verilmistir.

Sekil 42. Ogretmen Gozlem Formu

Tablo incelendiginde 6grencilerin basarili olduklar1 uygulamalarda ¢ + ° isaretinin
basarisiz olduklarinda ise ¢ — ¢ isaretinin sembolik olarak koyuldugu goriilmektedir.
Ogrencilerin ilk haftalarda goniiliilik esasiyla ‘Wonder Wall’ yani merak duvari

tablosunda kavram ve sorulara dayali arastirma ¢alismalarinda aktif olmadiklar1 fakat
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stirecte 0gretmenin notlarinda da paylastigi gibi daha aktif katilim sagladiklar1 10
ogrencinin toplamda 16 ekstra caligma yaparak kupa kazandigini goriilmektedir.

Asagida bu durumla ilgili 6gretmen gbzlem notu 6rnegi yer almaktadir.

Bugiin KAA ve EBG "Wonder Wall’ merak duvarinda yer alan ‘Orhun Yazitlar’ ile ilgili ektra
calisma almak istediklerini ifade ettiler. ikisi birlikte sinifa sunum yapmak istediklerini bunun
icim arastirma yaparak sunumu énce benimle paylasmak istediklerini séylediler. Bence
ozellikle simifin akademik olarak gerisinde kalan KAA icin glzel bir girisim. Motivasyonlar
artmisken bende harika olacagini hatta diger siniflara da drive Gzerinden paylasilabilecegini
ifade ettim.

Ogretmenin notlarinda paylasilan ifadelere bakildiginda smifin gerisinde kalan
Ogrencilerin bu siire¢te motivasyonlarinin arttigi, bireysel caligmalar yaptiklar1 ve
tim smifla bu ¢alismay1 paylasmak istedikleri goriilmektedir. Ogretmen diger
Ogrencileri de bu siliregte pekistirmek igin sunum yapan Ogrencilere Edmodo
lizerinden haftanin 6grencisi rozetini vermistir. Asagida bu durumu gosteren ornek

bir gorsel verilmistir.

Notlar Rozetleri

Rozetleri

Ogrenciler @ @ 0

Homework Helper Hard Worker Student of the Month

O -

| - v
G - v
aEEm—— - v v
N o -

o

e | - v v

Ogrenciler bu rozeti alipp sunum yapan arkadaslarm gordiikge daha fazla sayida
o0grenci ‘Wonder Wall’ yani merak duvarinda bulunan kavram ve arastirma
sorularina yonelik daha fazla calisma yapmistir. Arastirmaci giinliiklerinde bu
siirecten de bahsetmistir. Bu duruma kanit teskil edecek bir gorsel ve aragtirmacinin
gbzlem notu asagida verilmistir.
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Notlar Rozetleri

Rozetleri

@ © o

Homework Helper Hard Worker Student of the Montn

23 v v
1 v
i v
= 2 v v
o v
23 v v
on
X 2 v

Bugiin Bay Murtaza sorusu igin &grenciler ipuclarindan yola cikarak okulun icerisinde sorular
aramaya calistilar. Hatta nobetci d@retmen gelip takildi siirekli ona sorduklan icin. Ofle
tatilinde glizel bir sertiven oldu onlar igin bu sefer zor bir yere kitiiphaneye saklamistim. Bu
arada din KBS "Wonder Wall’ merak duvannda bulunan arastirma sorularin gincelleyip
gincellemeyecegimi sordu. Bende Cuma giini gincelleyecegime dair genel bir mail attim
gocuklara. EMYE , EEG , KBS, EDEO hafta sonu ekstra arastirma yapacaklarmus. Teneffiiste
toplanip gelmisler bana yardim etmek igin o sirada giincellenen aragtirma konularindan
begendiklerini segeceklerini soylediler. Cocuklarin benim sorumluluklarimla ilgili bile
hatirlatma yapmalar inanilmaz keyif veriyor. Bugiin tabloyu giincelleyecefim ¢ocuklarla
birlikte.

Arastirmacinin gozlem notlarinda, 6grencilerin goniillii ¢alisma yaptiklar1 ‘“Wonder
Wall’ i¢in dort dgrencinin teneffiiste dgretmene yardim etmek adina geldikleri ve
hafta sonu i¢in ¢alisma yapmak adina panonun gilincellenmesini bekledikleri
goriilmektedir. Arastirmaci Ogrencilerin giderek daha fazla sorumluluk sahibi
olduklarindan ve arastirmacinin yapacagt ya da aksattigi durumlarla ilgili

ogrencilerin siireci takip ettiklerinden bahsetmektedir.

Arastirmact 0grencilerin yaptigr tiim calismalarla ilgili kendine aldig1 notlar disinda
diizenli olarak excell tablosunda paylastigt kupa ve seviye paylagimlarini
ogrencilerinde gorebilmesi agisindan drive {lizerinden O6grencilerle paylasmistir. Bu

duruma iliskin seviye ve kupa durumlarini igeren excel tablosu asagida verilmistir.
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Tablo incelendiginde, 6grencilerin ¢ok biiyiik cogunlugunun siireci aktif katilimla
tamamladiklar1 goriilmektedir. Sembolik olarak arastirma sonucunda alt1 6grenci
sampiyon olmustur. Sinif igerisinde akademik olarak olduk¢a geride olan iki 6grenci
ise gelisim kaydederek ekstra ¢alismalarla ilgili ¢aligmalar yaparak 4. seviyeye kadar
ulasmistir. Ogrencilere bu siire¢ puansal anlamda yansitilmamistir. Yani puansal
olarak dgrenciler yaristirilmamistir. Buradaki amag kendi gelisimlerini siirekli takip
ederek ilerlemelerini saglamaktir. Rekabet ortami1 mevcuttur fakat bu rekabet daha
cok kendi gelisimleriyle ilgili olmaktadir. Haftalik olarak kendilerini aldiklari
kupalarla onceki haftalara gore degerlendiren Ggrenciler arastirmaci tarafindan
siirekli motive edilmistir. Arastirmaci Onceki haftalara gore diisiik performans
gosteren ogrencilere bireysel olarak goriismiis ve motivasyonlarini arttirmaya
calismistir. Bu duruma kanit teskil edebilecek olan arastirmacini goézlem notu

asagida verilmistir.

Bugiin KNE ile géristim bu hafta Gnceki haftalara gére katiime degildi Ustelik hafta sonu
calismasini da yapmamist. Konuyla ilgili anlamadif yerler oldu@unu sorularin oralardan
geldigini ve ylizme yanslarn ylzinden hafta sonu galismasini yapamadiini ifade etti. Ona
konu tekrar olsun diye video linkleri gonderecefiim o da izleyerek tekrar edecek. Eger sikinti
yasamaya devam ederse dgle tatilinde birlikte calismak istedigini sdyledi. EEQ de biraz
takilmis durumda. Onun dzel bir sebebi var. Birkag hafta beklememiz gerekiyor.

4.2.2 Ogrenci Goriislerine Iliskin Bulgular

Arastirmac1 Ogrencilere egitsel oyun destekli oyunlastirilmis yaratict etkinlik

uygulamasindan sonra 6grenme iiriinlerine etkisi noktasinda goriislerini almak iizere
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4 sorudan olusan bir goriisme formu uygulamistir. Yapilan analizler sonucunda

Ogrencilerin uygulama siireciyle ilgili goriisleri, asagida tablolarda verilmistir.

Ogrencilere, sosyal bilgiler 06gretiminde yaratict etkinliklerle tasarlanmis

[

oyunlastirma ¢alismalarinin katkilarimi 68renmek amaciyla, Oyunlagtirilmis
yaratict etkinliklerin yararli oldugunu diisiiniiyor musunuz? Neden ?” sorusu

sorulmustur. Ogrencilerin vermis oldugu cevaplar Tablo 5°de verilmistir.

Tablo 5. Ogrencilerin Sosyal Bilgiler Dersinde Uygulanan Oyunlastirilmis Yaratici
Etkinlik Uygulamalar: Hakkindaki Gortisleri

Tema Kodlar f
Biligsel Diizeyde Yararlar1  Olumlu katki 3
Ogrenmeyi kolaylastirma 2
Sorgulama becerisini 1

gelistirme
Unutmayi geciktirme 1
Duyussal Diizeyde Yararlarn  Katilimi arttirma 2
Dersi sevme 6

Dersin Isleyisine Katkilar1 ~ Dersin eglenceli hale gelmesi 3

Derste aktif rol oynama 2

Tablo 5 incelendiginde Ogrencilerin, sosyal bilgiler dersinde oyunlagtirilmig

uygulamalarla ilgili goriisleri 3 tema altinda topladig1 goriilmektedir.

Ogrencilerin verdikleri cevaplar dogrultusunda ¢ikarilan kodlara bakildiginda
oyunlastirilmis yaratici etkinliklerle islenen dersin yararli ve 6grenmeye katkisinin
oldugu, Ogrencilerin dikkatini ¢ekmesi, kavramlarin daha akilda kaliciligi ve
ogrencilerin derse karsi ilgilerinin artmasinin, 6grencilerin derste aktif katilimin
saglandig1 tespit edilmistir. Ayrica katilimcilarin biiyiik bir ¢ogunlugu dersin

eglenceli hale gelmesi ve dersin daha cok sevilmesi acisindan olumlu katkilar
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oldugunu bildirmislerdir.

KINO : ““ Onceki okulumda sosyal bilgiler dersini ¢ok sevmiyordum. Anadolu ve
Mezopotamya uygarliklari konusundaki gecen tuhaf kelimeleri 6grenememistim.
Ama bu sene oyunla tuhaf kelimelerin hepsini 6grendim. Ustelik unutmuyorum.”’

goriigiinii belirtmistir.

EBK: ““ Olumlu katkisi oldugunu diisiiniiyorum. Hem bende oyun hazirladim.
Hazirlarken konulart unutmamami sagladigini gormiis oldum. Daha ¢ok derse
katildim ¢ilinkii artik derse katilmak eglenceli hale gelmis oldu.”” agiklamasim

yapmistir.

EEQ: *“ Sosyal Bilgiler dersini seviyordum ama bu sene daha ¢ok sevmeye basladim.
Derslerin oldugu giinleri ¢ok seviyorum. Bu etkinlikler yararli oldu ¢iinkii daha iyi
O0grenmemizi sagladi. Artik daha iyi 6grendigimi diisiiniiyorum.”” aciklamasini

yapmistir.

Ogrencilerin goriisleri incelendiginde oyunlastirilmis yaratici etkinliklerle tasarlanan
sosyal bilgiler dersinin yararli oldugunu ve siirece katki sagladigi sOylenebilir.
Ogrencilerin ifadelerinden siirece aktif katilimlarmin saglandigi, kavramlarin daha
iyi Ogrenildigi, konular1 daha kalict sekilde Ogrendiklerini, tutum ve ilgilerinin

arttigini, dersin daha eglenceli hale geldigi ifade edilebilir.

Ogrencilere sosyal bilgiler dgretiminde oyun destekli uygulamalarda tekrar gézden
gecirilmesi ve olumsuz olabilecek noktalar1 gorebilmek adina, ‘‘Oyunlagtirilmig
yaratict etkinliklerde en ¢ok zorlandigimiz asama hangisidir? Neden? ‘ sorusu

sorulmustur. Ogrencilerin vermis olduklar1 yanitlar Tablo 6°da verilmistir.
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Tablo 6. Ogrencilerin Sosyal Bilgiler Dersinde Uygulanan Oyunlastirilmis Yaratici
Etkinlik Uygulamalarinda Zorlandiklart Asamalar Hakkindaki Gériisleri

Tema Kod f

Zaman Yonetimi Ekstra zaman verilmesi 3

Diger ddevler nedeniyle zaman 2

sorunu
Zaman ydnetimi sorunu 2
Tablet Sorunu Bozuk tablet 1
Etkinlik Zorlugu Bay Murtaza’nin bulunmasi 2
Kavram Kart1 olusturma 1

Eglenceli Tarih Oyunu yapim1 4

Bil Bakalim Kartlar1 yapimi 2

Etkinligin Uygulama Bi¢imi ~ Grup oyunlar1 zorlugu 3

Etkinliklerde yonerge takibi 1
zorlugu

Tablo 6 incelendiginde &grencilerin, sosyal bilgiler 6gretiminde oyun destekli
uygulamalarda tekrar gozden gegirilmesi ve olumsuz olabilecek noktalar1 gorebilmek
adina 6grencilerin verdikleri yanitlara gore dort temada toplanarak kodlar belirlenmis

ve bu kodlar dogrultusunda yorumlanmastir.

Ogrencilerin goriisleri incelendiginde sosyal bilgiler dersinde oyunlastirilmis
etkinliklerle tasarlanan derslerde Ogrencilerin zorlandiklar1 agamalar saptanmistir.
Ogrenciler ders siiresinin yetmemesi, etkinliklerin bazilarinin zorluklar1 ve farkli
derslerin 6devleri nedeniyle zaman ayiramadiklarini bu asamalarda zorlandiklarim
iletmislerdir. Ogrencilerden biri bu siiregte tablet ariza sorunu yasadig1 igin verilen
gorevleri tamamlamakta zorluklar yagsamis ve arastirmaci bu siirecte alternatif yollar
bulmaya c¢alismistir. Etkinligin uygulama bi¢cimi ile ilgili ozellikle grup
caligmalarinda yasanilan zorluklarla ilgili ve el becerisi gerektiren bazi tasarlama

etkinliklerinde zorlular yasadiklarini iletmislerdir.

ETO: *““‘Oyunlastirmada daha fazla zamanimiz olmaliydi. Bazen derslerimiz gidiyor

torenlere ya da baska etkinliklere o yiizden daha cok dersimiz olmali. Bazi
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etkinlikleri daha ¢ok yapmaliyiz. Ben en ¢ok zaman konusunda zorlandim.®’
goriislinii  belirtmistir. ‘‘Zaman YOnetimi’® temalarina yonelik Ornek 6grenci
goriisiidir.

EEG: ‘‘Tabletim bozuldugu i¢in zorlandim. Ogretmen bana yardim etti onun
bilgisayarindan yaptim derslerde. Sonra da derse girmeden bilgisayar
Ogretmenimden tablet almaya basladik. Eve digerlerine yapilacaklarla ilgili kagida
yazdim. Ama en ¢ok tabletim olmadiginda zorlandim.”” yorumunu yapmuistir.

““Tablet sorunu’’ temasina yonelik 6grenci goriisiidiir.

KBS: “‘Etkinliklerde en ¢ok zorlandigim Bay Murtaza’y1 bulmaya g¢alismak oldu.
Aslinda hazirladigimiz  kartlarin  kelimelerinde degil de onlar1t kesmekle de
zorlandim. Ama en ¢ok okulun i¢inde bulamadigim Bay Murtaza zorladi. En ¢ok da
onda eglendim.”’ goriislini belirtmistir. ‘‘Etkinlik zorlugu’’ temalarina yonelik 6rnek
Ogrenci goriigidiir.

KINO: “‘Derslerde yaptigimiz etkinliklerde en ¢ok zorlandigim grup calismasinda
arkadaslarimin bize zaman kaybettirmesi oldu. Bireysel yaptiklarimiz etkinliklerde
kolayca yaptim ama arkadaslarim bazen verilen gorevleri zor buldular. Yapilacak
gorevleri kanstirdilar. Ama onlara yardim ederek mutlu oldum.” goriisiini
belirtmistir. Ogrencinin goriisii ‘‘Etkinligin Uygulama Big¢imi>’ temasima ydnelik

ornek o6grenci gorlisii olarak verilmistir.

Ogrencilerin goriisleri incelendiginde oyunlastirilmis yaratic1 etkinlikle tasarlanan
sosyal bilgiler dersinde en ¢ok zorlandiklar1 siireclerle ilgili paylasim yaptiklart
goriilmektedir.  Ogrenciler  goriislerinde  zorluklara ragmen oyunlastiriimis
etkinliklerden keyif aldiklari belirlenmistir. Ogrencilerin ders zamani ile ilgili
kaygilarin1 ve etkinliklerin zorluklariyla ilgili fikirlerini belirten 6grenciler dikkate
alindiginda daha acik yonergeler verilmesi gerektigi ve ders saatlerinin dikkate

alinmasi gerekildigi fark edilmistir.

Arastirmact yaratict oyunlastirilmis etkinlikle tasarlanmis sosyal bilgiler dersinde
zorlanilan durumlara gore gelistirilecek asamalar1 dikkate alarak zamanin iyi
planlanmas1 ve yonetilmesine, oyun kurallarinin 6grencilere acgik bir dille ifade
edilmesine, 6grencilerin grup caligmalarinda iyi yonlendirilmesine, ders siirelerine

gore oyunlastirilmig etkinliklerin olusturulmasina isaret etmektedir.

Ogrencilere, sosyal bilgiler &gretiminde yaratict etkinliklerle —tasarlanmig
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oyunlastirma caligmalarin katkilarin1 6grenmek amaciyla, ‘‘Oyunlastirilmig yaratict
etkinliklerde en ¢ok keyif aldiginiz ve eglendiginiz asama / etkinlik hangisidir?
Neden?’’ sorusu sorulmus ve bu soruya yonelik 6grenci goriisleri analiz edilerek

Tablo 7’de verilmistir.

Tablo 7. Ogrencilerin Sosyal Bilgiler Dersinde Uygulanan Oyunlastirilmis Yaratici
Etkinlik Uygulamalarinda Keyif Aldiklart Asama / Etkinlik Hakkindaki Gériigleri

Tema Kod f
Etkinlikler Kapsaminda Niimizmatik Benim Param - 2
Uygarligim
TabuM |
Bil Bakalim |

Eglenceli Tarih Oyun Tasarim1 = 3

Bay Murtaza 4
Sosbu |
Bilimsel Aragtirma 1
Basamaklari

Uygulama Asamalarinda Siirekliligi ve dinamik olmasi 1
Seriiven halinde merak 3

duygusuyla ilerlemesi

Genel Cerc¢evede Okul atmosferini 2
oyunlastirmak
Tiim etkinlikler ve kupalar, 1
seviyeler

Tablo 7 incelendiginde ogrencilerin, sosyal bilgiler 6gretiminde oyun destekli
uygulamalarda en ¢ok keyif aldiklar1 ve eglendikleri etkinlik / asama ile ilgili
goriisme sorusuna Ogrencilerin verdikleri yanitlara gore {ic tema altinda toplanarak

kodlar belirlenmis ve bu kodlar dogrultusunda analiz edilerek yorumlanmaistir.

Ogrencilerin goriisleri incelendiginde sosyal bilgiler dersinde oyunlastirilmis
etkinliklerle tasarlanmis derslerden Ogrencilerin en cok keyif aldiklari etkinlik ve
asamalar saptanarak belirtilmistir. Bu siiregte 6grencilerin soruya etkinlik tiirlerine
gore yanit vermeye calistiklart belirlenmistir. Kendi paralarini tasarlayarak

yarattiklart uygarlik olan Niimizmatik Benim Param- Uygarligim, Bil Bakalim, Bay
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Murtaza , Sosbu, kiitiiphane isbirligi ile tasarlanan asamali bir etkinlik olan Bilimsel
Arastirma Basamaklari, atdlye kitaplarindan yola ¢ikarak kendi oyunlarini
tasarladiklar1 Eglenceli Tarih Oyun Tasarimi ve yine kendi tabu Kkartlarim
tasarladiklar1 etkinlik olan TabuM 6grenciler tarafindan en keyif aldiklar1 etkinlikler
olarak secilmistir. Ogrencilerimiz siirecin tiim asamalarmin tipki bir seriiven gibi
ilerledigini ve merak uyandiran etkinliklerin en keyifli agamalar oldugunu ifade
etmiglerdir. Ayrica bu etkinliklerin tiim koridoru ve smiflar1 oyun alani haline
getirmesini oyun siirecinde alinan kupalarin ve seviyelerin tel panolar araciligiyla
goriiniir olmasin1 en keyifli asamalar olarak bildirmislerdir. Ogrenciler bu siirecin

stirekli yeniliklerle devam etmesinin eglenceli oldugunu ifade etmislerdir.

EAEB : ‘“ Bence her sey oldukca eglenceliydi. Kendi iilkemizi olusturdugumuz
parasini yaptigimiz Niimizmatik ¢ok eglenceliydi. Sinifta kendimize ittifak bulmak,
parasin1 kilden yapmak, iilkemize isim koymak cok eglenceliydi.”’ goriisiinii

belirtmistir. ‘‘Etkinlikler Kapsaminda’’ temasina yonelik 6grenci goriistidiir.

EKG : “‘Etkinliklerin hepsi ¢ok eglenceliydi siirekli simdi ne olacak diye ilerledi.
Biz ¢ok sevdik derslerin bu halini. Sanki maceradayiz gibi her hafta yeni boliim gibi
geliyor bana. Hi¢ sikilmadan ders gelsin istiyorum. Uzgiiniim ben hepsini sevdim.”’
goriisiinii ifade etmistir. ‘‘Uygulama Asamalarinda’® temasina yonelik &grenci
goriisiidiir.

KAA: ““Ben sosyal bilgiler koridorunu ve siniflari ¢ok sevdim. En ¢ok keyif aldigim
istedigim teneffiis gidip oyunlarla oynayabilmek oldu. Derste yaptigimiz seylerde
eglenceliydi. Hi¢ ders gibi gelmedi hem de 6grendim.’’ goriislinii belirtmistir. “°

Genel Cergeve’’ temasina yonelik 6grenci goriistidiir.

KEB: ‘‘Ben derste, dersten dnce ya da sonra dgretmenin verdigi ipuglarini ararken
hepsinde ¢ok eglendim ama en sevdigim kendi oyunumu yapmam oldu. Sinifta
arkadaslarim ¢ok begendiler ve oyun kosesinde siirekli benim oyunumla oynadilar.
Bagka derslerden zor kelimeleri 6grenmek i¢in de kendime tabu yaptim. Bence biitiin
derslerde olmali. Hepsi ¢ok eglenceliydi.’”” gorlisiinii belirtmistir. ‘Etkinlikler

Kapsaminda’’ temasina yonelik 6grenci goriisiidiir.

EYS: ‘* Biitiin yaptigimiz seyler keyifliydi. Ben hepsini sevdim siirekli merak ederek
giin gecirdim. Aldigim kupalar sonucunda seviye atlamayi ¢ok sevdim. Siirekli

eglenerek dersi gecirdik. Oyunun i¢inde gibi geldi bana o ylizden en sevdigim ders
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oldu. >’ goriisiinii iletmistir. ‘‘Genel Cer¢eve’” temasina yonelik 6grenci gorisiidiir.

Ogrenciler siiregten olduk¢a keyif aldiklarmi fakat siirecin bir seriiven seklinde
ilerlemesinin de ¢ok eglenceli oldugunu, siirekli yenilik icerisinde olmasindan dolay1
okul ortamma yansimasindan dolayr mutlu olduklarmi dile getirmislerdir. Ogrenci
ifadelerinden de anlagilacag: iizere 6grenciler dersi merakla beklediklerini ve tiim
aktivitelerin bu siirecte bir plan igerisinde degismesi ve ilerlemesinden dolay: keyifli

olduklarii gostermektedir.

Ogrencilere, sosyal bilgiler 06gretiminde yaratict etkinliklerle tasarlanmis
oyunlagtirma ¢aligmalarin katkilarini 6grenmek amaciyla , ““Diger derslerde de
egitsel oyunlarin kullanilmasini ister misiniz? Neden? ’’sorusu yoOneltilmistir.

Ogrencilerin vermis oldugu cevaplar asagida Tablo 8’de verilmistir.

Tablo 8. Ogrencilerin Sosyal Bilgiler Dersinde Uygulanan Oyunlastirilmis Yaratici
Etkinlerin Diger Derslerde Uygulanmasina Yonelik Goriisleri

Tema Kod f
Evet Kesinlikle 9
Denenebilir 4
Hayir Ogretmen Yiiziinden 3
Ders Yiiziinden 2
Kararsiz Ogretmen Yiiziinden 1
Belki 1

Tablo 8 incelendiginde 6grencilerin, oyun destekli uygulamalarin diger derslerde
uygulanabilirligi ile ilgili goriisme sorusuna verdikleri yanitlara gore li¢ tema altinda
toplanarak kodlar belirlenmis ve bu kodlar dogrultusunda analiz edilerek

yorumlanmustir.

Ogrencilerin verdikleri yamitlardan ¢ikarilan kodlar neticesinde 6grencilerin biiyiik
bir cogunlugu diger derslerde de oyunlagtirllmig yaratici etkinliklerle ders

islenmesini istediklerini belirtmislerdir. Bunula birlikte bu siirecte arastirmacinin bu
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stirecte basarili oldugunu fakat diger 6gretmenlerin bu siireci tasarlayamayacaklarini
diisiinmiislerdir. Ayrica bazi 0grenciler sadece sosyal bilgiler dersinin bu sekilde
eglenceli olacagimi diger derslerin bu siirece entegre edilemeyecegini aktarmiglardir.
Bu asamada o6grencilerin duygusal olarak bu soruya cevap verdikleri ve dersin
oyunlagtirma ile islenmesinin 6gretmen nedeniyle keyifli oldugunu dile

getirmislerdir.

ETO: “‘Keske biitlin dersler oyun seklinde ge¢se hem daha iyi 68renmis oluruz.

Ogrendiklerimizi unutmuyoruz iistelik.”” gériisiinii ifade etmistir.

EKA: ‘O zaman okul hi¢ sikict olmaz. Bence biitiin dersler oyunla islenmeli.”’

goriigiinii ifade etmistir. ETO ve EKA “‘Evet’” temasina yonelik 6grenci goriisleridir.

KINO: ““‘Bence biitiin dersler oyunla islenmemeli ¢iinkii boyle eglenceli olmasi
Ogretmen yiiziinden. Diger 6gretmenler bu kadar eglenceli yapamaz yine zorunluluk
gibi gelir bize o zamanda yine dersler sikict olmus olur hem de oyunla sikici olur.”

goriigiinii ifade etmistir. ‘‘Hayir’” temasina yonelik 6grenci goriisiidiir.

ETD: ““Yapilsa giizel olur ama diger dersler o kadar eglenceli olmaz. Ciinkii sosyal
bilgiler zaten sikicit degil ama o dersler daha zor ve sikic1 bence olmaz. Hem tiim
derslerde olunca ¢ok yoruluruz. Sevmedigimiz derste bizi oyun eglendiremez.”’

gorlslinii ifade etmistir. ‘‘Hayir’’ temasina yonelik 6grenci goriistidiir.

EEO: ‘‘Ben bilemiyorum belki biitiin dersler bdyle islense daha iyi 6greniriz. Ama
acaba yaparlar m1? Bilmiyorum.”’ goriisiinii ifade etmistir. ‘‘Kararsiz’’ temasina

yonelik 6grenci goriistdiir.
4.2.3 Yansitic1 Ogrenci Giinliiklerine iliskin Bulgular

Ogrencilerin drive {izerinden paylastiklari siireg giinliikleri bashgmnda ele alman
paylasimlart incelendiginde KINO: ‘‘Bugiin ¢ok zevkli bir ders gegirdik. Kelime
oyunu oynadik. Kelimeleri belli siireyle harf alarak yaptiZimiz yarismada
arkadaslarimin kelimelerini de biliyormusum. Bilemediklerimi not aldim. Ustelik bir
tane kupa aldim bugiin derste. Bu hafta Bay Murtaza sorusu iginde arastirma

yapacagim ipucunu merakla bekliyorum.’’ ifadelerine yer vermistir.

Ogrencinin giinliigiinde ifadelerinden derse aktif olarak katihm gosterdigi ve
eglendigi anlasilmaktadir. Bunu yaninda 6grencinin daha sonraki derslerde sorulacak

Bay Murtaza i¢in motivasyonunun yiiksek oldugu ve farkindalifinin artmis oldugu
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sOylenebilir. Oyun sirasinda bilmediklerini not almasi da arastirmact i¢in oldukga

Onemlidir.

EKA kodlu 6grenci giinliigiinde; ‘° Bugiin kiitliphanede yaptigimiz arastirma
yarismasi ¢ok eglenceliydi. Hepimiz grup olup hipotezleri bulmaya calistik. Ben
hipotez kutusunda gorevliydim. 1 kupa kazandik grubumuzla. 2. derste de kendi
istedigimiz konuyla alakali bir yaz1 yazdik galiba makaleydi. Ben Fortnitemn en iyi
oyun oldugunu savundugum yaziyr yazdim. Ogretmenim bakti bazi yerleri igin
diizetmemi sdyledi. Yazim i¢in de kupa aldim. Edmodo da kupalarimi 6gretmenim
versin diye bakip duruyorum sayfaya. Ama c¢ok eglenceliydi ders. Hem yeni seyler
ogrendim. Siire¢ giinligiimde kupalarimin resmini koyacagim.”’ ifadelerine yer

vermistir.

Ogrenci paylasimlarinda derste yapilan etkinlikle ilgili oldukca keyif aldigini
iletmistir. Ayrica 6grenci paylasimlarinda derse dair kavramlara yer vermistir ve yeni
seyler O0grendigini aktarmistir. Oyunlagtirma sisteminin bu Ogrenciyi fazlasiyla
etkiledigini kupa gorselini siireg giinliigiinde paylastigi da belirlenmistir. Ogrencinin

paylasimi agagida yer almaktadir.

SOSYRL DERSHIDE ALDIGHE ROZETHM

1 Rozet

O

Student of the Month

KEB kodlu 6grenci giinliigiinde; ‘‘ Bugiin Bay Murtaza sorusuna cevap verebildim.
Karta yazdim cevabi. Yine dersimiz ¢ok eglenceliydi. Kavram agacina yeni
kelimeler eklenmis onlar1 tabletime not aldim. Bugiin isledigimiz konu biraz zor
geldi. Eve gelince i-book’tan tekrar ¢alistim. Ogretmenimiz yine yapacagini yapmis
cok eglenceli bir oyun daha yapmis. Anlat Bakalim oyunu. Kulaklarimiza
kulakliktan miizik verdi onceki hafta islediklerimizi tekrar etmek igin. Ben anlatan
oldum. Kurgani anlatmaya calisttm ama EBG c¢ok giildii. Anlamadi. Sonraki

kelimem Ipek Yoluydu onu hemen anladi. Kisa siirdii hemen tekrar yapmak i¢inmis
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ama umarim tekrar oynariz ¢ok sevdim. Simdi classroom {izerinden soru sormus
hemen cevapladim. Simdi Persembe giinii ders gelsin diye bekliyorum.’” ifadelerini

aktarmustir.

Ogrencinin giinliigiindeki paylasimi incelendiginde ‘‘Kavram Agac1’> n1 takip
ettigini yeni eklenen kavramlar fark ettigi goriilmektedir. Tabletine not almasi ise
ogrenme siirecinde aktif olarak siireci takip ettigini gdstermektedir. Ogrencinin
paylasimlarinda derse karsi ilgisinin yiiksek oldugunu ve verilen gorevleri hemen

yerine getirdigini sdylenebilir.

EYS kodlu &grenci giinliigiinde; ¢ Bugiin atdlye kitabimiz olan ipek Yolu
Glinligiinden etkinlik yaptik. Kitap o kadar siirtikleyici degil ama 6gretmen oyun
hazirlayip eglenceli hale getirmis. Donilisiimlii diisiinme yazilar1 yazdik bugiin.
Abay’1n pesindeydik aslinda. Bugiin Sultan Mesut ile Karahanllarin savasini isledik.
Tarih konular1 bdyle ¢ok giizel oluyor. Hikdyenin i¢inde gibiyiz. Sikici olmuyor ve
kendim yasiyor gibiyim hayatta unutmam. Haftaya 3’te 3 tarih turnuvasi
yapilacakmis. Kesin kupalari toplarim yine. Simdi 6devlerimi yapmam lazim. lyi

giinler giinliik.”” giinliiglinde bu diisiincelerini ifade etmistir.

Ogrencinin yapmis oldugu paylasimlarda kitabm siiriikleyici olmadigimi fakat
etkinliklerle eglenceli hale geldigini ifade ettigi goriilmektedir. Tarih konularinin
oyunlastirilmis etkinliklerle islenmesinin dersi sikiciliktan kurtardigi ve kalict oldugu
goriislinii  6grencinin  paylasimlarindan ¢ikarabilir. Ayrica haftaya yapilacak

etkinlikle ilgili bilgi paylasiminin 6grenciyi olumlu etkiledigini sdylenebilir.

KYT kodlu 6grenci giinliigiinde; *“ Sosyal Bilgiler Giinliiglimden Merhaba [J [] [
Bugiin yine eglenceli bir sosyal dersiyle kars1 karsiyayiz. Tatilin bitmesine sadece bu
yiizden seviniyorum. Bugiin derste kendi yaptigimiz oyunlar1 dnce arkadaslarimiza
anlattik sonrada karisik gruplarla oynadik. Tatilde ¢ok ugragsmistim oyunumla. Bence
cok giizel yaptim iistelik ¢okta kelime 6grenmis oldum. Annemleri bile oynattim
oyunumla. Ogretmenimiz miizenin &niine koyacaklarmis oyunlarimizi herkes
oynayacakmis. Ne giizel hem 6grenmis oldum hem de oyun oynamis oldum. Tarih
konularini sevmem saniyordum ama zor degilmis. Zaten tarih dizisinin ig¢inde
gibiyiz. Bu hafta tam 5 tane BAY MURTAZA geliyormus. Bakalim ipuglarini
bulacak miyim? Bugiin derste sadece KAA oyunumun zarlarini kaybetti ona

lizlildim. Ama sonra kizmamam gerektigini hatirladim ve iiziilmekten vazgectim.
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Ogretmenim tabletten zar acin dedi. Tabletten zarla oynadik daha heyecanli oldu.
KAA zaten oOziir diledi. Ogretmen oyun tasarlamanmn tam 5 kupa oldugunu
sOylemisti. Simdi kupalarim Edmodo ya yiiklenecek. Simdi merak duvarindan
aldigim kelime icin ekstra kupa alacagim. Simdilik bay bay giinliik¢iigiim.”’

ifadelerine yer vermistir.

Ogrencinin giinliigiinde eglenceli ifadelerle siiregten bahsedildigi goriilmektedir.
Ayrica tatilin bitmesinin onu ilizdiigiini ama sosyal bilgiler dersinin gelmesinin
keyiflendirdigini, oyun tasarlama siirecinde aktif 6grenme gerceklestirdigini, ailesi
ile tasarladigi oyunu oynadigini, tarih konularini sevmeyecegini fakat artik zor
gelmedigini, siireci yasayarak ve eglenerek gecirdiklerini ifade etmistir. Ogrenci bir
dizi i¢cindeymis gibi olduklarini dolayisiyla siiriikleyici bir ders igerisinde olduklarini
belirtmistir. Derste oyun sirasinda yasadigi bir sorunu dile getirmis fakat 6gretmenin
buldugu c¢o6ziim sayesinde sorunu atlattigini aktarmigtir. Hosgorilii bir tavir
sergileyerek sorunu atlattigini, motivasyonu yiiksek bir 6grenci oldugu da
gormektedir. Ekstra calisma almak adina siireci yakindan takip ettigini ve

sorumluluk bilincinin artmakta oldugu da sdylenebilir.

Arastirmact Ogrenci giinliiklerinde sadece Ogrenci isimlerinin gegtigi kisimdaki
ifadeleri kodlamak amaciyla degistirmistir. Bunun disindaki paylasimlara yazim

yanliglar1 da dahil olmak tizere herhangi bir degisiklik yapmamustir.
4.2.4 Ogrenci Oz Degerlendirme Formlarindan Elde Edilen Bulgular

Dijital olarak kullanilan oyunlastirma “Kahoot, 3’te 3 Tarih, Biiylik Risk, Kelime
Oyunu” etkinlikleri kapsaminda 6z degerlendirme formunda “Bu etkinliklerde neler
ogrendin ?” sorusu sorulmustur. Ogrencilerden KINO kodlu &grenci: “Derste
ogrendigim kavramlari tekrar ettim. Giizel bir tecriibe oldu.”, EBG kodlu 6grenci:
“Bu etkinliklerde Kiiltiir ve Miras {nitesinin konularmi 6grendim.”, KYT kodlu
ogrenci: “Ben bu etkinliklerde kurgan, yug, balbal gibi kelimeleri c¢ok
karigtirnyordum onlar1 6grenmis oldum.”, KAA kodlu 6grenci: “3’te 3 Tarihte ¢ok
sey O0grendim. Bana kelime Orhun Yazitlar1 gelmisti. Hala aklimda.”, EKA kodlu
ogrenci: “Bu etkinliklerde konular1 daha iyi 6grendigimi diigiiniiyorum. Hem tekrar
ettim hem de zor kelimeleri daha iyi 6grenmis oldum. Mani dinini unutuyordum ve
Uygurlar1 daha iyi 6grendim.”, ETO kodlu 6grenci: “Kahoot oyununu kendim
hazirlarken unuttugum seyleri tekrar etmis oldum. Konular1 daha iyi 6grendim.
Karigtirdigim  kelimeleri oyunlarla iyi 0grendim.” cevaplarmi vermislerdir.
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Ogrencilerin bu cevaplari giinliiklerinde ve etkinlik formlarinda verdikleri ile tutarl
olup onlarin kavram ve kazanimlar hakkinda 6grendiklerinin farkinda olduklar

sOylenebilir.

Yine dijital olarak kullanilan oyunlagtirma “Kahoot, 3’te 3 Tarih, Biiyiik Risk,
Kelime Oyunu’ etkinlikleri kapsaminda 06z degerlendirme formunda ‘‘Bu
etkinliklerde en ¢ok dikkatini ne ¢ekti?” sorusu sorulmustur. ETD kodlu &grenci:
“Bu etkinliklerde en ¢ok oyun sirasinda zorlandigim Biiyiikk Risk oyunu oldu.
Konular1 eksik 6grendigimi anladim.” , EBK kodlu 6grenci: “Bu etkinliklerde en ¢ok
edmodo da aldigimiz kupalar dikkatimi ¢ekti. Bu oyunlarda aldigim kupalarla seviye
atladim. Ismim asild1 o yiizden en ¢ok dikkatimi o ¢ekti.”, EEO kodlu dgrenci: “Bu
etkinliklerde en ¢ok dikkatimi g¢eken sey hepsinde oynamak istemem oldu.
Internetten kura cektik cikmaymca ¢ok iiziildiim. Iclerinden en c¢ok Kahoot

hazirlamay1 sevdim o dikkatimi ¢ekti.“ cevaplari verilmistir.

Ogrencilerin bu cevaplar incelendiginde, oyunlarda oldukga istekli olduklar ve
kupa, seviye gibi motivasyonlarini arttiran 6gelere dikkat ¢ektikleri goriilmektedir.

Ogrencilerin bu cevaplan giinliiklerinde ayn1 sekilde paralellik gdstermektedir.

Kutu ve kart oyunlarinda kullanilan oyunlastirma etkinliklerinden “Sosbu, Bil
Bakalim, TabuM, Kavram Kartlar1” etkinlikleri kapsaminda 6z degerlendirme
formunda “Bu etkinliklerde ne 6grendin?” sorusu sorulmustur. Ogrencilerden KEI
kodlu 6grenci: “Bu etkinliklerde kendi kartlarimizi ve oyunlarimizi yapmak i¢in
arastirma yapmak zorunda kaldim. Kelimelerin bir kismin1 kavram agacindan aldim.
Ama tabuyu yaparken yasakli kelimler i¢in ¢ok ugrastim. Ama ugrasirken hepsini
ogrenmisim.”, EAM kodlu 6grenci: “Bu etkinliklerde arkadaglarim Bil Bakalim
sapkasindaki kelimeleri anlatmaya c¢alisirken nasil anlatilacagini 6grendim. Simdi
kelimeleri daha iyi biliyorum.”, KNE kodlu &grenci: “Yaptigimiz etkinliklerde Ipek
Yolunda Tiirkleri 6grendik. Asya Hun Devletini, Avrupa Hun Devletini, Goktiirkleri,
Uygurlar;, Kavimler Gégiinii, Ik Islam Devletlerini sonra Islamiyet’in yayilisini,
Emevileri, Abbasileri, Karahanlilari, Gaznelileri, Sel¢uklulart ¢ok iyi 6grendim.
Kendi oyunumu yaparken c¢ok sey Ogrenmis oldum.” cevaplar1 verilmistir.
Ogrencilerin cevaplarina bakildifinda yine dgrenme alanlarma yonelik konularla
ilgili paylasimda bulunabildiklerini ve oyunlar sayesinde konular1 daha 1yi
ogrendiklerini fark ettikleri goriilmektedir. Ogrenci giinliiklerindeki grencilerin

paylasimlarina bakildiginda da benzer agiklamalara rastlanildig: sdylenebilir.
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Arastirmacinin 6grenme alanlar1 sonunda uyguladig1 6z degerlendirme formunda
“Hangi konuda zorlandin? Hangi oyunlastirma aract bu zorlanma siirecinde isine
yarad1?” sorusu sorulmustur. Ogrencilerden EEG kodlu &grenci: En ¢ok olaylari
aklimda tutmakta zorlandim. Ezberlerim diye diisiinmiistim ama Ipek Yolu Giinliigii
kitab1 ve onun etkinlikleri ve sinifta oynadigimiz oyunlar isime ¢ok yaradi.”, KBS
kodlu o&grenci: “En c¢ok ilk Tirk devletlerini 6grenmekte zorlandim. Ama
O0gretmenimizin sinifta bize oynattigi Biiyiik Risk ve 3’te 3 Tarih oyunuyla daha iyi
ogrendim. En ¢ok Bay Murtaza ve ipuglariyla, sorulari isime yaradi.”, EDEO kodlu
ogrenci: “Anadolu Selguklu Devleti’'nden sonra beyliklerde zorlandim. Kitap isime
yaradi.”, KEB kodlu 6grenci: “Beyliklerde zorlandim ama tabu kartlarini onunla
ilgili hazirlayinca eserlerini daha kolay 6grendim. Birde Bay Murtaza ¢ok isime
yarad.”, KINO kodlu 6grenci: “Ben tarih konularini sikict buluyordum. Eski
okulumda anlamamistir. O ylizden sevmiyordum. Ama beylikler biraz karigik geldi.
Aslinda bu sene hi¢ zor degilmis. Biitiin konular1 iyi 6grendim. Oyunlarin hepsi
isime yaradi. Sizin Classroomdan gonderdiginiz oyunlari hala evde oynuyorum.”

cevaplar1 verilmistir.

Ogrencilerin yanitlarindan yola ¢ikarak tarih konularmin sikict ve ezber temelli
oldugu algisinin yerlestigini fakat oyunlastirma yontemi ile bunu ortadan
kaldirabilecegi soylenebilir. Ogrencilerin giinliiklerinde de oyunlarin &grenmeye

etkilerinin oldugundan bahsettikleri goriilmektedir.

Yine aragtirmacinin 6grenme alanlart sonunda uyguladigt 6z degerlendirme
formunda “Oyunlastirilmis yaratici etkinliklerle hazirlanan ders igeriklerinin senin
konuyu kavramanda nasil bir etkisi oldugunu diigiiniiyorsun?” sorusu sorulmustur.
EMYE kodlu 06grenci: “Konu eger diiz anlatilsaydi sadece dinleyecektik ve
unutacaktik. Mesela video seyredip siz anlattiktan sonra oyun daha ¢ok aklimizda
kalmasini sagliyor. Hem eve gittigimizde attiginiz classroom sorusuyla yine aklimiza
sosyal dersi geliyor.”, EAEB kodlu dgrenci: “Ogrendigimiz yeni bilgileri daha ¢ok
aklimizda tutmasinit sagliyor oyunlar. Sanki macerada gibiyiz. Siirekli heyecan
yagtyoruz. O yiizden konuyu daha ¢ok 6grenmek istiyorum. En sevdigim ders sosyal
oldu.”, EKG kodlu 6grenci: “Diimdiiz konu anlatilsaydi1 pekiyi olmayacakti. Konuyu
yine anlardik ama kesin unuturduk sonrasinda. Ama bdyle oyunlarla hem aklimizda
kald1 hem de eglendik. Ben mesela artik daha dikkatliyim. Bilmedigim kelimeler

olursa hemen grenmeye calistyorum. Kesin Bay Murtaza sorar diye.”, KEI kodlu
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Ogrenci: “Bence oyunlarin ¢ok faydasi var. Ciinkii konular1 daha iyi 6grenmis
oluyoruz. Birde kupa aliyoruz. Eger konuyu anlamayan arkadasimiz varsa grup
icinde hemen yardim ediyoruz. Yeni 68rendigimiz bilgilerle hemen oyun oynuyoruz

daha eglenceli gegiyor.” seklinde ifade etmislerdir.

Arastirmaci oyunlagtirma siirecinin okul ortamina yayilmasi ile ilgili uyguladig1 6z
degerlendirme formunda “Oyunlastirilmis alanlarla ilgili neler diisiiniiyorsunuz? Sizi
en ¢ok Ogrenmeye tesvik eden okul ortaminda ne olmustur?” sorusu sorulmustur.
EAM kodlu 6grenci: “Sanki okulda degiliz oyun alaninda gibiyiz. Teneffiislerde
hemen sosyal sinifina puflu sinifa inmek istiyorum. Ya da Bay Murtaza’y1 aramak.”,
EDEO kodlu 6grenci: “Koridor ¢ok degisik oldu kafede gibi oturma alanlarimizda
arkadaglarimizin oyunlarin1 oynayabiliyoruz. Her yerde degisik bir kelime hep
goriince aklima kazintyor. Ayrica tabelalarda bilmedigim yerleri 6grenmemi
saglad.”, EAEB kodlu 6grenci: “Okul alanlarinda sosyal koridoru ¢ok giizel ve
eglenceli oldu. Derslik gibi degil sanki oyun oynamaya gidiyor gibiyiz. Konulari
daha iyi 6grenmemi sagladi her yer. Benim en ¢ok 6grenmemi saglayan ve tesvik
eden kesin Bay Murtaza ve kavram agacidir. Onlar beni ¢ok etkiledi hem de iyi
anlamda.”, KEI kodlu 6grenci: “Sanki baska bir koridor hi¢ olmamis okul hig sikici
degilmis gibi. Bu hali ¢ok giizel ve eglenceliydi. Ogrenmeme ¢ok faydali oldu hem
tabelalar hem de tavandan sarkan Tiirkiye pullar1. Antik kentler, balbal, kurgan hepsi
hala aklimda. Oyunlarla oynamak i¢in koridor miizesinin 6nii de ¢ok eglenceli oldu.”

ifadelerini kullanmiglardir.

Yukaridaki 6grenci ifadelerinde goriildiigii gibi 6grenciler, oyunlastirilmis yaratici
etkinliklerle tasarlanan sosyal bilgiler dersinin kendilerine fayda sagladigina degisik
acilardan deginmislerdir. Okul ortaminin yasayan bir hale gelmesinin 6grenmeye etki
ettigini ifade etmislerdir. Her 6grenci kendine gore hangi alanda faydali oldugunu
ortaya koymustur. Bu bulgulardan yola c¢ikarak, ogrencilerin  konuyu
kavramalarindaki onemli faktdrlerden birinin oyunlagtirma yonteminin farkli bir
sistemle algilandig1 ve hayatlarinda olduk¢a yeri olan oyunun ders igine ve okul

ortamina yerlestirildiginde biligsel ve duyussal kazanimlarin arttig1 sdylenebilir.
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BOLUM IV

TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Bu boliimde oyunlastirilmis yaratici etkinliklerle tasarlanan sosyal bilgiler dersine
iligkin gergeklestirilen eylemler neticesinde elde edilen sonuglar ele alinmis ve bu

sonuclar alan yazin ¢ergevesinde tartigilarak birtakim Onerilere yer verilmistir

5.1 TARTISMA ve SONUC

Ogrencilerin, oyunlastirilmis yaratic1 etkinlikleri gerceklestirme diizeyleri igin
etkinlik formlari, ¢aligma kagitlari, siire¢ degerlendirme sinavlari, 6grenci yapimi
triinler, 6z degerlendirme formlari, google dokiimanlari ve doniisiimlii diisiinme
yazilar1 aragtirmanin amaci ¢ergevesinde analiz edilmis ve olduk¢a 6nemli sonuglara
ulasilmistir.  Ogrencilerin  sosyal bilgiler dersinin oyunlastrma ydntemi ile
islenmesinin daha keyif verici olmasi, derse karsi ilgilerinin artmast ve olumlu

tutum gelistirmeleri agisindan bu yontemin énemli oldugu goriisii tespit edilmistir.

Arastirma kapsaminda dijital oyunlastirma alaninda sekiz etkinlik, kutu ve kart
oyunlariyla tasarlanmis bes etkinlik, derste kullanilan atdlye kitaplarindan
yararlanarak olusturulan bes etkinlik, kavramlardan yola ¢ikarak hazirlanmis alti
oyunlagtiritlmig etkinlik uygulanmistir. Bunlarin disinda okul ve sinif atmosferi
oyunlagtirma etkinlikleri i¢in yeniden tasarlanmistir. Etkinlikler ilerledikge
Ogrencilerin diisiincelerinin kavramlarin anlasilmasi, etkin dinleme, problem ¢6zme,
soyut kavramlar1 somut hale getirme yoniinde olumlu olarak gelistigi goriilmiistiir.
Etkinlikler sirasinda ve etkinlikler sonrasinda c¢aligma kagitlari ve doniisiimli
diistinme yazilar1 incelendiginde dgrencilerin Kiiltlir ve Miras ile Bilim, Teknoloji ve

Toplum O6grenme alanlarina ait kazanimlari genel olarak iyi Ogrendikleri ve
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akademik basarilarinin arttirdigi bulgusu elde edilmistir. Ayrica etkinlikler esnasinda
cekingen ve akademik basarilari diisiik olan 6grencilerin bu yontemle derse karsi

daha aktif katilim saglamaya c¢alistiklar1 belirlenmistir.

Ogrencilerin bilisim araclariyla zaman gegirmekten hoslanmalar1 nedeniyle ortaya
¢ikan bu tasarim siirecinde arastirmaci dogrudan tablet {lizerinden oyunlastirma
etkinlikleri tasarlayarak sosyal bilgiler dersinde tablet kullaniminin olumlu yonde
sonuglandigini diisiinmektedir. Ogrencilerin ifadeleri de sosyal bilgiler dersinde
kullanilan oyunlastirma yoOnteminin zihinlerini ag¢tigini ve basarilarini arttirarak,
bilgiyi kalici hale getirdigi yoniindedir. Rekabet igerikli oyunlarin ve kazanma
duygusunun etkisinde kalan bazi 6grencilerin kupa ve seviye alma siirecine daha
fazla odaklandiklar goriilmiistiir. Fakat bu odak neticesinde sosyal bilgiler dersinden
daha fazla zevk aldiklar1 ve derse yonelik ilgilerinin arttig1 sonucuna ulasilmistir.
Oyunlagtirmada siklikla kullanilan dijital rozetlerin egitimde kullanimina iligkin
yapilan bir ¢alismada da, rozetlerin 6grencileri olumlu davraniglar gostermeye tesvik
ettigi, 6grenme ve basariy: artic etkiler gosterdigi belirlenmistir (Gibson ve digerleri,
2015).

Google form fizerinden Ogrencilerin paylastiklari ve 6z degerlendirme formlar
incelendiginde Ogrencilerin  oyunlastirma yontemini sevdiklerine, daha iyi
anladiklarina ve 6grendikleri kavramlar1 unutmadiklari sonucuna ulagilabilir. Ayrica
baz1 6grenci ifadelerinde bir seriiven ve macera igerisinde olma durumundan yola
cikarak oyunlastirilmis yaratict etkinliklerin dinamik yapis1 nedeniyle 6grencilerde
dersten kopmama durumu olusturmustur. Sosyal bilgiler dersinin bir an Once
gelmesini beklemeleri ise 6grenci ifadelerinde sik rastlanilan bir durumdur. Buradan
yola ¢ikarak Ogrencilerin sosyal bilgiler dersine karsi tutumlarinin olumlu yonde
ilerledigi sonucuna varilabilir. Ayrica oyunlastirilmis yaratici etkinliklerin derse

karst olumlu bir smif iklimi ve okul atmosferi olusturdugu da sdylenebilir.

Derslerin oyunlastirilmis yaratici etkinliklerle tasarlanmasi 6grencilerin eglenerek
farkina varmadan ogrenmelerinde etkili olmaktadir. Ogrencilerin giinliiklerinden
cikarilan yorumlar degerlendirildiginde sevdikleri ve eglendikleri bir durumu ders ile
biitiinlestirmeleri  derse  karsi 1ilgilerinin ve motivasyonlarinin  artmasini
saglamaktadir. Kazanimlar1 ve konular1 daha iyi 6grendiklerini, bu yontem ile
unutmadiklarint belirtmislerdir. Ayrica uygulama siirecinde Ogrencilerin tarih

konularinin sikict ve ezberci olduguna karsi Onyargilarinin yavas yavas ortadan
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kalktig1 belirlenmistir. Ogrenciler yazili olarak belirttikleri giinliiklerinde sosyal
bilgiler dersine yonelik olumlu tutum gelistirmelerinde uygulama siirecini yiiriiten
arastirmacinin da onemli bir katki sagladigini ifade etmislerdir. Bu sistemin basarili
olabilmesi i¢in diger ders Ogretmenleri ile uygulama siirecine gegilerek bu fikir

ortadan kaldirilabilir.

Ogrencilerle yapilan goriisme sonucunda, ogrencilerin oyunlastirilmis yaratici
etkinliklerle islenen sosyal bilgiler dersi ile ilgili ‘eglenceli’, ‘akilda kalic1’, ‘ilgi
cekici’, ‘seriiven gibi’, ‘siiriikleyici’, ‘merak uyandiricr’, ‘konunun daha 1iyi
anlasilmasini saglama’, ‘kavramlarin akilda kalmasini saglama’, ‘dersi sevdirme,
gibi ifadeler kullandiklar1 tespit edilmistir. Ayrica ‘tatilin bitmesine sadece sosyal
dersi geldigi i¢in seviniyorum’, ‘yine eglenceli bir sosyal dersiyle kars1 karsiy1z’ gibi
ifadelerden de anlasilacagi iizere bu yontem Ogrencilerin derse karsi inanilmaz
derecede olumlu bir tutum gelistirdigini gostermektedir. Benzer ifadeler 6grenci

giinliikleri, 6z degerlendirme formlar1 ve Google dokiimanlarda da yer almaktadir.

Arastirmacinin  gozlem notlarindan 6grencilerin performansina dair c¢ikarimda
bulunuldugunda sorumluluk bilincinin oyunlastirilmis yaratici etkinlikler siirecinde
gelistigi sonucuna varabiliriz. Ogrencilerin motivasyonlar1 artmus bir bicimde ekstra
calisma talep ettikleri belirlenmistir. Arastirmacinin bu sebeple tasarladigi alanda
yazilan kavram ve sorulardan yola ¢ikarak sunum, afis, arastirma gibi ekstra caligma
performans: gosteren Ogrencilere bakildiginda oyunlastirilmis yaratici etkinliklerle
islenen sosyal bilgiler dersinin o6grenci tutum ve sorumluluklarinda gelisme

gosterdigi seklinde yorumlanabilir.

Buradan hareketle 6grencilerin oyunlastirma sistemine bakis agilar1 sosyal bilgiler
derslerini daha iyi kavramalarin1 saglayan Onemli tekniklerden biri olarak
degerlendirilebilir. Bu durum hakkindaki arastirma bulgusunu destekler mahiyette
Sahin (2015) de oyunlastirma yOnteminin, 6grencilerin 6gretim siirecine sagladigi
katkilardan bahsederken derslerde aktif olmalariyla birlikte, motivasyon, ilgi ve
dikkat seviyelerini yiikselten oyunlastirma yonteminin 6grencilerin basarilarini ve
tutumlarini olumlu yonde gelistirdigini ifade etmistir. Yine bu durumla ilgili benzer
bir calisma da Eriimit (2016) tarafindan yapilmis olup; oyunlagtirmanin 6grenciler
tarafindan motive edici, derse kars1 baglilig1 arttiric1 ve eglenceli bir yontem oldugu

sonucuna varilmistir. Bu sonugta bu aragtirmanin sonuglarini destekler mahiyettedir.
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Sonug olarak egitsel oyunlarla olusturulan bir egitim ortaminin tim asamalarinin

Ogrencileri giidiilemeye yonelik olusturuldugunda ve derslere 6zgii oyunlastirilmig

yaratic1 etkinlikler tasarlandiginda 6grencilerin dersleri eglenerek ogrendikleri ve

derslere karsi ilgi-tutum diizeylerinin arttig1 ortaya c¢ikmistir. Cagin Ogrenenleri

diisiiniildiigine onlara hitap eden bir egitim ortaminin olusturulmasmin onlarin

ogrenmelerine ve bilgiyi yasantiya gegirerek kalici hale getirmelerine etki ettigi

soylenilebilir. Ogrencilerin birden fazla duyusunu harekete gegirerek aktif 6grenme

ortami tasarlayan bu yontemin 6grenme siirecinde etkin oldugu tespit edilmistir.

5.2 ONERILER

5.2.1 Arastirmanin Sonuclarina iliskin Oneriler

0

Oyunlastirilmis yaratict tasarimlarla hazirlanan etkinliklerin 6grenme ve
Ogretme silirecine olumlu etkileri oldugu goriilmiistiir. Bu siiregte
yiiriitiilen sosyal bilgiler derslerinin 6grencilerin derse karsi tutumlarinda
katki sagladigi sdylenebilir. Bu arastirmadan hareketle, oyun tabanl
tasarlanmis oyunlastirma etkinliklerinin 6grenme ve Ogretme siirecinde

kullanilmasi Onerilir.

Calisma sirasinda oncesi ve sonrasi olmak iizere tez danismanindan
fikirler alinmistir. Uygulama siirecinde degerlendirme ve kontrole yonelik
farkli goriis ve fikirlerin arastirma siirecinde olumlu katki saglayacagi

sOylenebilir.

Hazirlanan veya secilen egitsel oyunlarin 6grencilerin hazir bulunusluk ve
yas diizeylerine uygun olmasina ve amaci karsilayacak nitelikte olmasina

dikkat edilmelidir.

5.2.2 ileride Yapilacak Arastirmalara iliskin Oneriler

0

Oyunlastirma tasarimlar1 olusturularak zor konular1t ve kavramlar
ogrenmeye yonelik ¢aligmalar1 farkli derslerde de yapilmalidir.
Ogretmenlere oyunlastirma yontemi ile ilgili siirecler aktarilarak, bu
alanda hizmet i¢i egitimlere katilimin artmasi saglanmalidir.

lleride yapilacak arastirmalara iliskin oyunlastirma unsurlarmin dgrenci
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ilgi ve tutumlarini azaltabilecegi durumlarin degerlendirilmesine yonelik
caligmalar yapilmasi 6nerilmektedir.
1 Oyunlastirma ile ilgili sosyal bilgiler alaninda daha fazla akademik

calismanin yapilmasi 6neri olarak sunulmaktadir.
5.2.3. Uygulayicilara iliskin Oneriler

1 Ogretmenlere oyunlastirma sistemini daha aktif kullanabilecekleri
teknolojik bilgi ve alt yap1 destegi saglanmalidir.

1 Uygulayicilara siiregte 6grencilerle ilgili sik doniisler yapilmasi ve lider
panosunda yenmek ve yenilmek gibi kazanma duygusuna itmeden
bireysel ilerlemenin motivasyonu iizerinde 6nemle durulmalidir.

1 Oyunlastirilmis  yaratict  etkinliklerle islenen derslerde ilgi ve
motivasyonu yiiksek tutmak i¢in bir kontrol mekanizmasinin siirekli etkin

olmas1 gerekmektedir.
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EK 2. MYP Nedir?
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Oyun Tabanli Etkinlikler

EK 3. Oyunlastirilmis Yaratici Etkinliklerin Tablolastirilms Hali

Kullanilan
Etkinlikler Etkinligin Amaci Oyun Dinamigi
Kupa,
Dersi daha eglenceli yapmak, Lider Panosu
Sosbu .
motivasyonunu ve katilimi
artirmak
Kupa,
“Ipek Yolu Giinliigi’ Ogrenme faaliyetini desteklemek Wl eanosy
Kupa,
‘Kasgarli Gazeteci’ Ogrenme faaliyetini desteklemek —Lider Panosu
Kupa,
‘Abay’in Seriiveni’ Ogrenme faaliyetini desteklemek Lider Panosu
Kupa, Lider
Panosu,Puan
‘Eglenceli Tarih Oyun Dersi daha eglenceli yapmak,
Tasarimr’ motivasyonunu ve katilimi
artirmak
Kupa, Lider Panosu,
Puan
Bilimsel Arastirma Dersi daha eglenceli yapmak,
Basamaklar1 motivasyonunu ve katilimi
artirmak
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Oyun Tabanli Etkinlikler

Nimizmatik Benim Param

Bay Murtaza

Kavram Agaci

Wonder Wall

Siire¢ Degerlendirme

Dersi daha eglenceli yapmak,
motivasyonunu ve katilimi
artirmak, 6grenme faaliyetini

desteklemek

Dersi daha eglenceli yapmak,
motivasyonunu ve katilimi

artirmak

Ogrenme faaliyetini

desteklemek

Ogrenme faaliyetini

desteklemek

Ogrenme faaliyetini
desteklemek, 6lgme sistemini

eglenceli hale getirmek
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Kupa, Lider

Panosu, Puan

Kupa, Lider
Panosu, Odiil

Kupa, Lider

Panosu

Kupa, Lider

Panosu, Puan



Oyun Tabanl Etkinlikler

Anlat Bakalim

Bil Bakalim

TabuM

Kavram Kartlar

Toplumsal Esitlik Kiti

Dersi daha eglenceli yapmak,

motivasyonunu ve katilimi artirmak

Dersi daha eglenceli yapmak,

motivasyonunu ve katilimi artirmak

Dersi daha eglenceli yapmak,

motivasyonunu ve katilimi artirmak

Dersi daha eglenceli yapmak,

motivasyonunu ve katilimi artirmak

Ogrenme faaliyetini desteklemek,
bilgi saglamak
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Kupa, Lider

Panosu

Kupa, Lider

Panosu

Kupa, Lider

Panosu, Puan

Kupa, Lider

Panosu

Kupa, Lider

Panosu, Seviye



Oyunlastiriimis Etkinlikler

Etkinlikler

Classroom’da Sorulan Soruya Yorum
Yazma

Kahoot

Biiyiik Risk

I-books paylasimlari

Etkinligin Amact

Derse Hazirlik, Ogrenme
faaliyetlerini desteklemek

Dersi daha eglenceli
yapmak, motivasyonunu
ve katilimi artirmak ,
6lgme sistemini eglenceli
hale getirmek

Dersi daha eglenceli
yapmak, motivasyonunu

ve katilimi artirmak

Derse Hazirlik, 6grenme
faaliyetlerini desteklemek,
bilgi saglamak
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Kullanilan

Oyun Dinamigi

Kupa, Lider Panosu

Kupa, Lider Panosu

Kupa, Lider Panosu

Kupa, Lider Panosu



Oyunlastirilmis Etkinlikler

3’te 3 Tarih

Edmodo’da Yorum Yapma

https://www.sosyaldeyince.com

Kelime Oyunu

Lider Panosunun Paylasilmasi

Dersi daha eglenceli yapmak,
motivasyonunu  ve  katilimi
artirmak,0grenme faaliyetini

desteklemek

Dersi daha eglenceli yapmak,
motivasyonunu  ve  katilim

artirmak

Dersi daha eglenceli yapmak,
motivasyonunu  ve  katilimi

artirmak, Ogrenme faaliyetini

desteklemek

Dersi daha eglenceli yapmak,
motivasyonunu  ve  katilimi
artirmak, Ogrenme faaliyetini

desteklemek

Ogrencileri tesvik etmek
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Kupa, Lider Panosu,

Puan

Kupa, Lider Panosu

Kupa, Lider Panosu

Kupa

Puan, Kupa,
Lider Panosu,

Sanal pekistireg



iderlik Tablosu

EK 4. Oyunlastirilmis Yaratici Etkinlikli
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EK 5. Arastirmada Kullanilan Goriisme Formu

|

1.! Oyunlastinimiglyaraticiletkinliklerinlyararliloldugunu!disiniyor!musunuz?!
Neden?!

2.1 Oyunlastirilmis yaratici etkinliklerde en ¢ok zorlandiginiz asama hangisidir?
Neden?!

3.1 Oyunlagstiriimis yaratici etkinliklerde en ¢ok keyif aldiginiz ve eglendiginiz asama
/ etkinlik hangisidir? Neden?!

4.! Diger derslerde de egitsel oyunlarin kullanilmasini ister misiniz? Neden?!
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EK 6. Ogrenci Oz Degerlendirme Formu

ADAPAZARI'OZEL'ENKA'ORTAOKULU"""""™"

20182019'EGITIM OGRETIMIYILI sy s
Adi'Soyadi:... ¢
Sinifi: L) !

SOSY AL BiLGIiLER -

B4 ((

T SCHOOLS

6Z Degerlendirme Formu

D

1.! Bu etkinlikte ne 6grendim?

2. Neyi en iyi yaptim? Neden?

3.1Zorlandigim durum neydi? Neden?

4 !Kendimi hangi alanda gelistirmeliyim ?

5.1 Etkinlikte eksik gérdigim

6.' En glcli ve en zayif oldugum durumlar

182

nelerdir?




DOKUMANLAR

Hazirlanan calismalardan bazilan

ADAPAZARI'OZEL'ENKA'ORTAOKULU

20182019 E&ITIM'OCRETIMYILI™™* |||l|||l|l|l|||l|l|||l|l|||l|||||ll'|||l|||||l|||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||“nl(t
Adr'Soyad: S————————————  — n—n @
ENKA

SCHOOLS

SOSYAL BiLGIiLER Sireg Degerlendirme

et )

@ENKA'OKU LLARI'20182019"
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Kazanim Pekistirme - 1

N\
( é:) Verilen ciimlelerden dogru olanin bagina “D”, yanlis olanin basgina “Y” yaziniz.
1. (-.....) | Turklerin ilk ana yurdu Anadolu’dur.

2. (.....) | Avrupa Hun Devleti Balamir énderliginde kurulmustur.

Orta Asya’da yazlan sicak ve kurak kislari ilik ve yagish olan bir iklim gériliir.

4. | (......) | Asya Hun Devleti'nin kurucusu Oguz kagandir.

5. | (.....) | GCinliler, Asya Hun Devleti saldinlarina karsi Gin Seddi’ni yapmislardir.

6. (......) | Orta Asya'dan gé¢ eden Tiirklerin tamami Anadolu'ya gelmislerdir.

v (......) | Orta Asya’nin ¢ tarafi denizlerle gevrilidir.

8. (......) | Orta Asya’nin iklim sartlan, Turklere savasgi ve miicadeleci bir kimlik kazandirmistir.
il9. (......)  Onluk ordu teskilati Teoman tarafindan kurulmustur.

10| (......) | Tarklerin orta Asya'da gé¢ etme nedenleri arasinda bagimsiz yasama istegi de vardir.

Asaﬂlda verilenleri noktali b a uygun gelecek sekilde y stiriniz.

e e

PR SRR Tarkler igin vazgegilmez olmus, bu sayede Tiirkler Eek ok yere gog etmisle? 'pek gok yere hakim |
" | olmuslardir.

J Attila

Teoman

2. | Boylar halinde yasayan Turkler ....

Asya Hun Devleti en parlak dénem

Asya Hun Devleti’nin bilinen ilk hitkiimdari .................. ‘dir.

5. | Avrupa Hun Devleti en parlak dénemini ... zamaninda yasamistir.

6. } § bilinen ilk Tirk devletidir.

37
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ADAPAZARI'OZEL'ENKA'ORTAOKULU" """

20182019'EGITIM'OGRETIM'YILI" “((

AGISOYAU o )
)

UL e ' ! mmnn JENKA O

SOSY AL BiLGiLER

Unite Adi: Kiresel Kaynaklar
Anahtar Kavram: Evrensel etkilesimler

Evrensel Bagam: Adalet ve Gelisim (Demokr asi)

Sorgulama Cimlesi : Bir galismanin bilimsel olmasi icin gerekli arast irma yontemleri ve
siregleri nasil gelistirilmelidir? Fikirlerinizi yaziniz.

Bi LI MSEL ARASTI RMA BASAMAKLARI

Calismamin Konusu:

Hipot ez:

I Bilimsel aragt irma basamaklar ini dikkat e alarak hazirladigin makalen ile ilgili ne
gibi kazanimlar elde ettin ? Hangi 6drenen profili 6zelliklerini sergiledin ? Calisma
ile ilgili yorumlarin nelerdir?

I Ogretmenin Yorumu:

@ENKA'OKU LLARI'ZDlBLRDlQ'
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1. ilk islam donanmasi inga edilmis, ilk de-
niz Stesi fetihler gerceklestirilmistir.

. Istanbul islam tarihinde ilk kez bu dénem-

de kusatilmigtir.

3. Tark bin Ziyad komutasindaki ordular
Cebelitark Bogaz'ni gegerek ispanya’ya
ulagmistir.

. Bilim, sanat ve edebiyat alanlarinda ileri

gidilmigtir. Beytirl-Hikme adiyla ilim mer-
kezi kurulmustur.

5. Mekke alinarak Kabe putlardan arindiril-
mis, Hicaz bélgesinde hakimiyet saglan-
mistir.

- Kur'an-1 Kerim kitap haline getirilmistir.

7. Turklerin askeri 6zelliklerinden yararlanil-
mis, Samarra ordugéah sehri ktirulmustur.

. Putperestligi cagnstiracag: distinilerek,

resim ve heykel yapimi yasaklanmigtir.

Verilen ifadelerinin asagidaki dénemierden hangisine ait oldugunu numaralarni yazarak eslestirin.

1. Hz. Muhammed Dénemi:

2. Dért Halife Dénemi:

3. Emeviler Dénemi:

4. Abbasiler Dénemi:

Soru 2 Torkler hanal clevler  Zomannda  kitlelers

N D e
halin Jde \s\cm%jz* )

Aciklamaosin \.jo;-}:\r\\% .

Labul etmistir/ Neden?

Mot m;Hth desnns ok
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Kazanim Pekistirme - 5

r\ A$a§|da verilen bllgllerden dogru olanin ba$|na i D il yanlls olanin basma “Y” yazimz.

..) Emevu devletn hahfehgl ta$|d|g| donemde Musluman mllletlenn tamamlna esn davranmlstlr

Yukandaverilenleri sagidaki bosluklara uygun gelecek sekilde yerlestiriniz.

Creome ) Greowar ) Crromn ) (ooom ) (oo )
L Hz. Ali ) ( Muaviye ) ( Sam ) ( Bagdat ) ( Harun Resldj

Abbasnler en parlak donemlm Hahfe

i ddnemrnde ele gecmlmlstlr ; 7“ |
donemlnde kurulmus ve denlzlerde onemll fetuhler );;aplimlstlr

(4
we bnem veren Abbasiler, Turkler icin ...
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EG LENCELI

Arkadaslar,
Szlerden ara tatil donldsi oynamak adina bir oyun tasarlamanizi
istiyorum.Eglenceli Tarih kitabinizi sayfa 9 -35 arasini okuyup
hazirlayacaginiz oyunlarinizi derslerde oynadigimiz oyunlarin
benzerleri gibi hazirlayabilirsiniz.Ama mutlaka 6nemli kavramlar
oyununuzda gegmelidir.Tatil déntusini sabirsizlikla bekliyor
olacagim.

Ayrica Ipek Yolu Giinligiu kitabinizi sayfa 25’e kadar okumanizi
istiyorum.Zaten daha énce bir kismini okumustuk .Oyununuza
yardimci olmasi agisindan orada bulunan kavramlardan da
faydalanabilirsiniz.

Uniteleri sizlere génderilen ibooklar Gizerinden mutlaka tekrar
etmelisiniz.

iyi tatiller dilerim...
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ENEA
ORULLARE

PEKYOLU GUNLUG U | 23

ATL Etkinligi:
Disinme: Yaratici Disinme Becerileri

1. BOLUM 30z UN SERUVENI

* Abay’in babasinin ticaret yapmak igin sectigi glizergah hakkinda bilgi veriniz.

* Abay’in babasinin ona verdigi hediye hakkinda bilgi veriniz.

SHzin Seriveni

Babasinin verdigi hediyeyi acgtiktan sonra Abay’in hissettik lerini
onun agzindan, Abay’in gunlik tuttugunu varsayarak bir ginlik
sayfasi seklinde yaziniz ve drive GUzerinden paylasiniz.

* Abay Kaggar'dan neden ayriliyor ve nereye gitmeye karar veriyor?

* Abay’in Semerkand’a yolculugu sirasinda Pamir Daglarina tirmandikg¢a GsUmesinin nedenini
aciklaymniz.

SHzin Seridveni

Kasgarli yerel bir gazeteci oldugunu varsayarak Abay’in babasini

bulmak ig¢in Konstantinopolis’e tek basina yola ¢ik masini anlatan kisa
bir haber yazisini 5N1K kuralina uyarak yaziniz.Hazirladiginiz haberi drive
lUzerinden paylasiniz.
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N AL RN ST )
U ENKA W ls/
SCHOOLS —~—r

SOSYAL BILGiIiLER

Nuomizmahl nedis ? Kend) ujsof“\o?mliuh Plrasiny :jqrtrhmo«k

(2]
Q?C.N\ arosthrma 5nr.>\m?.~ .

[»Asaélda agiklamalari verilen sosyal bilimleri eslestiriniz. %
Toplumsal olaylari, insanlarin sosyal ve kiiltiirel
faaliyetlerini arastiran ve inceleyen bilimlerin ge- Q Antropoloji
nel adidir. J
O Arkeoloji
7
Gegmiste yasayan insanlarin ve topluluklarin )
iligkilerini, yer ve zaman géstererek neden-sonug Q @ Sosyoloji
kili;kisi igerisinde inceler. )
% el
fnsanlarin dogal ile iliskisini inceleyen bilim |
nsanlarin dogal cevre ile iligkisini inceleyen bilim i
O @ o)
S
Toplumu diizenleyen kanunlari inceleyen bilim
dahdir. @ Cografya
Kisaca toplum bilimi olarak bilinir. Toplum ve in-
sanin etkilesimi Gizerinde galisan bir bilim dalidir. Tarih
, PA—
insan davranislan ve zihinsel siireclerini inceler. .
Ruh bilimdir. JQ peteolall
Varhdi ve bilgiyi bilimsel olarak aragtiran, dusiin-
ce bilimdir. @ Felsefe

Eski kdiltlr ve uygarliklardan kalan her tirlii esya
ve malzemeyi giin yiiziine ¢ikaran bilimdir. Kisaca O Sosyal Bilimler
kazi bilimidir.

= =%
Genig anlamiyla insan bilimi demektir. insan top-
lumlarini ve kiltiirlerini inceleyen bilim dalidir,

-

insanin ihtiyaglarini karsilamak ve kazang elde
etmek icin yapilan her tiirli faaliyete denir.

Sosyal bilimlerin toplum hayatina etkileri nelerdir? Yaziniz.

@ ENKA OKULLAR| 2018-2019
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SOSYAL BUGULER
-_-Z::::x:; !a; 09::0) sereks bilglerimiai hatirlayalm.

O ETKINUK 1

Sesyal Bilimlere yardemal bilim dallannan Szeiliderini agadidak tabloya yazna.
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Tasarlanan oyunlastirilmis yaratici etkinlerin uygulama asamalarindan ve
ogrenci iiriinlerinden gorseller
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Vatirn s gy, WL I drp s,

ipekyolu Haber

Merhaba sayin seyirciler bu giin Abay adl bit gcocugun babasini aradigini 6grendik Abay’in babasi

goren varsa bize bildirsin evet sayin seyirciler biltenimizin sonuna gelmis bulunmaktayiz lutfen

yarin saat 7 de bizimle birlikte olun iyi aksamlar.
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IPEK YOLU HABER

Seugili izleyenler, bir con dakika haberi ile kargmizdaye.
Adi Abay olan bir cocuk babagni ariyor ¢iinki babagt bir grupla
Kongtantinopolic’e gt fakat oyle bir skt var ki babaginin
it grupta ki herkeg geri donda ama Abay'in babaw geri
donmedi. Kisaca Abay'n hikayesini anlataym Abay Kaggar'da
yagayan Ipek Yolu ticarefiyle ugragan bir ailenin cocugu. Babag
Kervanlar'la yola ckiyor, her zaman eve dondugi sirede evine
gelmior, giderken ogfuna siyah tag ve bir toplu igne birakiyor.
Anneginin anlattigina gore Abay cebinde bunlar tagiyor. Son
yola ¢ikan kervan ile birlikte gizlice o da yola gkiyor. Kervann
gectigi Semerkand, Buhara, Merv gehirlerinden birinde oldugu
tahmin ediliyor. Umarim bagna kot bir gey gelmemigtir. Sayn
syirciler eger Semerkand’ta, Buhara'da veya Merv'de siyah,
uzun sach, gozleri hafif eekik bir cocuk gorarseniz haber
merkezimize bildirin. Abay’ merak ediyoruz, hi¢ degjlee nerde
oldugunu bildirirseniz annegi ve onu merak eden kigileri cok
mutlu etmig olureunuz. Iy akgamlar dileriz..
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Babamin bir kervanla ipek Yolu izerinde yola
Rmasinin tistinden 1 gin bile gegmemesine
- ragwmen onu ok zlityorum. Bana verdidi hg ]
L dedidi gibi saat yoniniun tersine dogru gevirdid
olanlara inanamazsin. Duvarda kanatlanan kusla
oldugunu gordivm. Bu bana babamt haturlatt. Ayrica
babam bana gitmeden dnce gor sey bgretti.
Muknatisin ne ise yaradiguat, Cin Seddi'wi, balbalt,
Rurgant, miRnatist... Baz. seyleride anlatte. Srnedin
ipek Yol Cin‘in Sian Rentinden baslayip
Kowstantinapolis’e kRadar uzanaw bir ticaret yolus
Babaw bana gitmeden onee Orta Asya’dan '
Awnadolu'ya gog edebilecedimizi soyledi. ona bunun
nedenint sordudumda iklim sartlarinun ve gegim
Raywnaklarinn az olmast yuzinden oldugunu '
soyledi. Neyse iyi geceler ginlitk.

kurganima koyucam,ailem balbalima bakinca umarim beni
hatirlarlar.
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Merhaba sevgili giinlik
Ben Abay bugiin orta Asya'da yagiyorum
babam evden gittigi icin Uzullyorum ama aym

zamanda heyecanlyim ¢iinki babam |pek

yoluna gitti. Ipek yolu Gin'in Siran kentinden
Konstantinopolis'e kadar yani Anadolu’ya
uzanan bir ticaret yolu. Babam gitmeden once
ipek yolundan ¢ok bahsediyordu ornek
Cin’ler Turklerden ipek yolunu korumak igin
Cin Seddini inSaa etmigler. Balbalda Soyle
imig mesel bir insan 40 tane insan oldirmug
o insan oldiiginde kurganin bagina 40 tane
balbal dikilirmis. Bu giin benim dogum giiniim
oldugu icin babam gitmeden once bana

hediyeyi vermigti ancak vermeden once hava

kararina kadar hediyeyi agma dedi. Hava
kararmigt ben de hediyeyi agmaya karar
vermistim. Hediyeyi acu@imda degigik bir
cami vardi yon gosteriyordu ayrica metal
egSyalarinda gekiyordu. Babam eve gelince
direk ustiine atlayip tegekkir ederim
diyecegim benden bu kadar yarin bana ne
maceralar ¢ikacak.

4 Artuklular: Artuk Bey in ogullar tarafindan
Dogu ve G.Dogu Anadolu cevresinde kuruldu.

Artuklu Beyllgi ya da diger adiyla Artuklular, Mardin,
/f ve Harput bo inde 1102-1409 yillan arasinda

hukum sirmis bir Oguz Tarkmen Beyligidir.

Artuklular, 1102 yilinda, Giney ve Dogu Anadolu'da Artuk
Bey tarafindan kurulmus bir beyliktir. smini Tirkmen beyi
olan Artuk Bey'den almigtir. 1086 yilinda Kudis't alan Artuk
Bey ayni yil burada 6ldi. Daha sonrasinda Artuklular
Hasankeyf, Mardin ve Harput olmak tzere t¢ ana koldan
idare edildiler.

Hasankeyf kolu, Artuk Bey'in oglu Sokmen Bey tarafindan
kurulmustur. Bagkenti Hasankeyf, daha sonra da Diyarbakir
olarak belirlenmigtir. 1231 yilinda Eyyubiler tarafindan
yikilmiglardir.

Mardin kolunun kurucusu ligazi Bey'dir. Sirasiyla Anadolu
Selguklu, Eyyubi ve Mogol hakimiyetine girmisler, 1409 yilinda

Karakoyunlular dir.
Harput kolunun kurucusu Mardm Artuklularindan Melik Imameddin Ebubekir'dir. 1224 yilinda |. Alaaddin Keykubad,
Harput'u alarak bu kola son vermistir.

Artuklulardan ginimiize kadar gelen tarihi eser, halen ayakta durmakta olan N {'ddr. Malabadi
Kopn.lsu 1147 yllmda Malabadi Kopfusu du en buyuk tas kemerli koprusudur ve Ayasoiya‘nm
ini icine rah labilecek kadar b

y

Kaynakea;http://www.turkcewiki.org/wiki/Artuklu_Beyligi
Albina San 6/C No;169
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OZGECMIS

YAGMUR TUGBA BAYRAM YILMAZ

E-mail: yagmur.yilmaz@enka.k12.tr

[ iS DENEYiMLERI ]

Sosyal Bilimler Béliim Baskani - MYP Toplum Hizmeti Lideri
ENKA Okullar , Adapazan
2015- devam ediyor
Miidiir Yardimcisi
Doga Koleji, Kocaeli

2013 - 2015
Sosyal Bilgiler Ogretmeni
Doga Egitim Kurumlari, Atakent Doga Koleji 2010 - 2011
Kocaeli Doga Koleji 2011 - 2013
Doga Koleji Doga Akademi Egitmenligi 2012 - 2013
Sosyal Bilgiler Ogretmeni
Vezirgiftligi ilkgretim Okulu 2008-2009
Kuvayi Milliye ilkogretim Okulu 2009-2010
Sosyal Bilgiler Ogretmeni
Sonuc Etlt Merkezi, Kocaeli 2008-2010
EGITIM
Yiiksek Lisans
Universite : Sakarya Universitesi
Enstitd : Egitim Bilimleri EnstitlisQa
Bélimi : Sosyal Bilimler Egitimi (devam ediyor)
Lisans
Universite : Sakarya Universitesi (Devlet Universitesi)
Fakiite : Egitim Fakiltesi
Bélimi : Sosyal Bilgiler Ogretmenligi
Lise | Lise Tiirii : Anadolu Lisesi
Lise Adi : MERKEZ BANKAS| DERINCE ANADOLU LISESI

Oyunlastirma ile ilgili yapilan sunumlar
+  14th IB DAY Biennial istanbul , Marmara Egitim Kurumlan

‘Macera Treni’ sunumu yapilmistir
‘Sosyal Ben Akademi’ sunumu yapilmistir. (Mart, 2017)

«  15th IB DAY Biennial istanbul , Kiiltiir Universitesi

‘Bireyler ve Toplumlar Oyunlastirma Tasarimlan * sunumu yapilmistir.
“ surduralebilirlik ve Toplum Hizmeti ‘sunumu yapilmigtir. ( Mart 2019 )
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