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ABSTRACT

MSC. THESIS

EXAMINATION OF TEACHER AND STUDENT ACTIVITIES IN THE 4TH
GRADE SOCIAL STUDIES COURSE: AN ACTION RESEARCH

CANAN SAHIN UNAT

KASTAMONU UNIVERSITY
INSTITUTE OF SOCIAL SCIENCES
DEPARTMAENT OF TURJISH AND SOCIAL SCIENCES EDUCATION
SOCIAL STUDIES EDCUATION DEPARTMENT

SUPERVISOR: ASSOC. PROF. DR. SIBEL OGUZ HACAT

The purpose of this study was to determine the effect of using games to teach the "Production,
The aim of this research is to determine the effect of teaching through gamification on students'
achievement and attitudes in the "Production, Distribution, Consumption™ learning domain in
4th grade social studies. The study group of the research consists of 30 students studying in
the 4th grade of a primary school in the central district of Kastamonu province during the
2021-2022 academic year. In the research, the "Social Studies Lesson Attitude Scale"
developed by Kan and Erkensiz (2013) and the academic achievement test from production to
consumption developed by the researcher were used. In addition, student diaries, worksheets,
educational games were used. The implementation and data collection phases of the research
were carried out over a period of 7 weeks and 15 class hours. SPSS 25.0 software was used
for the analysis of quantitative data, and content analysis was employed for qualitative data.
The research findings revealed a statistically significant difference between the pre-test and
post-test mean scores of the academic achievement test. Although there was a significant
difference in the pre-test results of the academic achievement test according to gender, no
difference was found in the post-test results. There was no statistically significant difference
in the pre-test and post-test results of the social studies attitude scale according to gender.
When comparing the scores of the pre-test and post-test of the social studies attitude scale, it
was determined that the post-test scores were higher than the pre-test scores. The student
diaries indicated that the concept of "fun" was mentioned the most, followed by
"instructiveness,” and finally "socialization." Further research can be conducted on new
techniques and methods that support students' active participation in the lessons and provide
experiential learning. Similar studies can be conducted in all subjects and grade levels, not just
in social studies. The implementation of gamification in schools can be increased, and
educational games can be designed for different topics to create a productive and effective
teaching and learning process. Skills, knowledge, values, and concepts that demonstrate the
importance of teaching through gamification can be imparted to students through effective
methods and techniques.

KEYWORDS: Social Studies, Gamification, Action Research, Educational Games.
June 2023, 131 Page
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TESEKKUR

Arastirmada ilkokul 4. sinif sosyal bilgiler dersi icerisinde yer alan “Uretim, Dagitim,
Tiiketim” 6grenme alanlarina ait kazanimlara uyarlanan egitsel oyunlar ile islenen
derste oyunla Ogretimin sosyal bilgiler dersi 6gretimine etkisini ortaya koymak
amaclanmistir. Arastirmanin her asamasinda destegini esirgemeyip, sabirla tecriibeleri
dogrultusunda bana yon veren, ydritilen siirece kiymet katan, dostane ve samimi
yaklagimlariyla beni cesaretlendiren kiymetli tez danigmanim ve rehberim sayin Dog.
Dr. Sibel OGUZ HACAT’a cok tesekkiir ederim. Yiiksek Lisans bagvuru siirecinden
itibaren, destegini hi¢ esirgemeyen tam vazgececegim anlarda beni cesaretlendirip
surece devam etmemi saglayan kiymetli esim Ramazan UNAT’a, arastirmam boyunca
yanimda olan, her daim bana gii¢ veren canim kizim Zeynep Eslem UNAT a tesekkiir

ederim.

CANAN SAHIN UNAT

Kastamonu, 2023
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1. GIRIS

Yapilan tez ¢aligmasinin giris kisminda ¢aligmanin problem durumu, amaci, problem
cumlesi, arastirmanin alt problemleri, arastirmanin 6nemi, arastirmanin varsayimlari,

arastirmanin simirliliklar1 ve arastirmayla ilgili tanimlara yer verilmistir.

1.1. Problem Durumu

2018 Sosyal Bilgiler Dersi Ogretim Programi’nda geleneksel egitim anlayisi yerine
yapilandirmaci 6grenme yaklasimi benimsenmektedir. Yapilandirmaci egitim kurama,
Ogretim ve 0grenme tartismalarinda odak noktasi, 68retilecek konu iizerine degil de
ogrenen iizerinde olmasi gerektigini vurguladigi icin onemli gorilmektedir (Dilek,
2016, s. 83). Yapilandirmaci yaklasimla grup egitimine oncelik veren geleneksel
yontemlerden, bireyi merkeze alan yontem ve tekniklere gecis goriilmektedir.
Yapilandirmaci egitime dayanan sosyal bilgiler dersi; 6grenciyi merkeze alan, etkinlik
odakli, bilgi ve beceriyi dengeli bir sekilde ortaya ¢ikaran, 6grencilerin yasantilarina
dayal1 olan, bireyi her yoni ile dikkate alan, yasamla etkilesime olanak saglayan bir
derstir (MEB, 2004).

Ilkokul 4. siif ve ortaokul 5. smifta dgrenciler on yaslarinda ve on bir yaslarinda
olmaktadirlar. I¢inde bulunduklar1 bu dénem ¢ocuklar i¢in somut islem dénemi olmas1
nedeniyle Ogrenciler soyut islem igeren konular1 kavramakta zorlanabilmektedir.
Sosyal bilgiler ders konular1 soyut olgular1 ve olaylar1 igermektedir. Bundan dolay,
bu konularin 6grencilere somutlastirilarak islenmesi daha verimli bir 6grenme
saglayacaktir. Soyut konulari somutlastirarak daha iyi anlagilmasimi saglamasi

bakimindan aktif 6grenme 6nem tasimaktadir (Dolmaz ve Kilig, 2017, s. 43).

Oyunla Ogretim ve egitsel oyun konulu aragtirmalar incelendiginde yapilan
aragtirmalarin yapilandirmaci egitim diisiincesine sahip, Ogrenciyi aktiflestirecek
metot ve yontemlerle sosyal bilgiler dgretimi saglamay1 hedefleyen (Savas, 2014;
Korcu, 2019; Biter, 2019; Bostan, 2022; Altunel, 2022) arastirmalarda g¢alisma

grubunun 6grenci, 6gretmen, 6gretmen aday1, aile oldugu goriilmektedir.



Yurt disindaki oyunla 6gretim ile ilgili arastirmalar gézden gecirildiginde sosyal
bilgiler egitiminde bilgisayar destekli oyunlar, egitsel oyunlar tasarlama (Magnacca,
2013; Mahdavi Nasab, 2017) konular tizerine arastirmalar yapildigi goriilmektedir.
Egitsel oyunlarla ve oyun oynayarak oOgretme sisteminin sosyal bilgiler ders
islenisinde kullanim1 ve etkisi iizerine yapilan arastirmalar incelendiginde bu alanda
cok fazla calisma olmadig1 goriilmektedir. Bu alanla ilgili yapilan ¢alismalarin biiyiik
bir bolumund yuksek lisans tezlerinin olusturdugu gorilmistir. Buna karsilik
incelenen alanlar kapsaminda yillara gore yapilan egitici oyunlar ile iliskili ylksek
lisans ve ozellikle de doktora tezlerinde (Unlii vd., 2022) ¢ok fazla galisma olmadig:

gorulmektedir.

Oyunla 6gretimin sosyal bilgiler dersinde kullanimi ve etkisi iizerine ¢alismalara
ihtiya¢ oldugu sdylenebilir. Bu nedenle yapilan bu ¢alismada oyunla 6gretimin sosyal
bilgiler dersi “Uretim, Dagitim, Tiiketim” 6grenme alanindaki “Uretimden Tiiketime”
konusunda hedeflenen kazanimlara etkisi arastirilmistir. Arastirmada oyunla 6gretimi
uygulamak i¢in egitsel oyunlardan yararlanilmistir. Egitim 6gretim esnasinda etkin
gorev alma ve 6gretimi gerceklestigi mekanda gézlemleme firsati sunmasi bakimmdan
nitel arastirma desenlerinden eylem arastirmasi tercih edilmistir. Oyunla 6gretimin
sosyal bilgiler dersindeki etkisinin incelendigi bu arastirmada problemin ¢6ziilmesine
katk1 saglayan somut c¢alisma planlarinin, konuya uyarlanan egitsel oyunlarin
sunulmasinin  aragtirmay1 yapilan diger arastirmalardan farklilagtiracagi On

gorulmektedir.
1.2. Arastirmanin Amaci

4. siif sosyal bilgiler dersinde oyunla dgretimin “Uretim, Dagitim, Tiiketim” 6grenme
alan1 icerisinde bulunan “Uretimden Tiiketime” konusunda hedeflenen kazanimlari
o0grenmede, Ogrencinin basarisina ve tutumlarina etkisi arastirilacaktir. Arastirma,
4.smif sosyal bilgiler dersinin egitsel oyunlarla islendiginde 0grencinin basar1 ve

tutumuna etkilerini tespit etmeyi amaclamaktadir.



1.3. Arastirmanin Problem Ciimlesi

Yapilan bu tez ¢aligmasinin problem climlesi “4. siif sosyal bilgiler dersinde oyunla

Ogretimin dgrencilerin basarisina ve tutumlarina etkisi nelerdir?” seklinde olmaktadir.

1.3.1. Arastirmanin Alt Problemleri

Arasgtirmanin problem durumuyla baglantili olarak asagida verilen alt problemlerle

ilgili sorulara cevap vermesi beklenmektedir.

1. Oyunla 6gretim uygulamasinin Ogrencilerin sosyal bilgiler dersinde
“Uretim, Dagitim, Tiiketim” o6grenme alaninda bulunan “Uretimden

Tiiketime” konusunda akademik basarilari tizerine anlamli bir etkisi var midir?

2. Oyunla 6gretim uygulamasinin 68rencilerin sosyal bilgiler dersine yonelik

tutumlari tizerinde anlaml bir etkisi var midir?

3. Sosyal bilgiler dersinde oyunla ogretimin O6grencilerin gunliklerine

yansimalar1 nasildir?

1.4. Arastirmanin Onemi

Cocuklarin oynadiklart oyunlarin, onlarin kisiliginde, gelisiminde ve egitiminde
onemli etkenlerden biri oldugu goriilmektedir. Cocuklarda iyi yonde gelisimin
saglanmasi i¢in onlarin i¢ diinyalarinin bilinmesi, duygu ve diislincelerinin anlagilmasi
Onem arz etmektedir. Cocuklarin oynadiklar1 oyunlar, onlarin eglenmelerinin yani sira
duygusal zekalarmi ve bilissel yeteneklerini gelistirerek onlar1 olgunlagtirabilir.
Cocugun oyundan aldig1 zevk, deneyimlerini kendi yasantisina gore degistirmesinden
kaynaklanmaktadir (Ozer vd., 2006, s. 55). Ilkokul dérdiincii ve besinci simiflarda
ogrenciler ¢ocuklugun son yillarinda bulunur. Bu dénemlerde cocuklar olay ve
olgular1 anlayabilmek amaciyla kendi diisiincelerini kullanmaya baslamakla birlikte
kendilerine 6zgii bir bakis agis1 olusturmaya baslarlar. 4. simif 6grencileri ¢ogunlukla
ekip halinde ¢alismak istemektedirler. Ogrencilerin i¢inde bulunduklar1 son ¢ocukluk

donemi 0Ozelliklerinden kaynakli olarak olusturduklari ekipler toleransli olursa



caligmalar1 ve paylasimlari saglanabilmektedir. Bu donemde ¢ocuklar 6gretici oyun
oynamaya, taklit yapmaya, ekip seklinde calismaya, konusmaya ve deneyim elde

etmeye karsi oldukga ilgili olmaktadirlar (Barth ve Demirtas, 1997, s. 218).

4. simf 6grencilerinin gelisimsel 6zelliklerine uygun egitim verilmesi, 6grenmede
kalicili1 ve verimi artiracag diisiiniilmektedir. Somut islemler donemi ¢ocugu olan
ogrencilerde oyunla 6gretim etkili bir 6gretim saglayabilir. Sosyal bilgiler dersinde
Ogrenci egitsel oyunlarla dogal oyun arasi bag kurmaktadir. Sosyal bilgiler dersinin
yansimalar1 hayatin iginde goriilmektedir. 2005 yilindan itibaren yapilandirmaci
yaklasimla egitime her gegen giin yeni yontem ve teknikler girmektedir. Sosyal bilgiler
dersi de bu yeniliklere uyum saglayarak egitimde 6grenme kalitesini artirma siirecine
katilmaktadir. Arastirma 4. smuf 2018 Sosyal Bilgiler Dersi Ogretim Programi
“Uretim, Dagitim, Tiiketim” 6grenme alani icerisinde olan “Uretimden Tiiketime”

konusu kazanimlarinin egitsel oyunlarla islenmesiyle gerceklestirilmektedir.
1.5. Arastirmanin Varsayimlari
Yapilan bu arastirmadaki varsayimlar asagidaki gibidir.

* Arastirmaya katilimcilarin goniillii olarak katildig1 varsayilmaktadir.

» Arastirmada veri toplama araglarinda bagvurulan uzman goriisleri yeterli

varsayilmaktadir.
* Aragtirmada 6grencilerin siif ortaminda dogal davrandigi varsayilmaktadir.

* Arastirmaci tarafindan hazirlanan oyunlar 4. sif sosyal bilgiler dersi
“Uretim, Dagitim, Tiiketim” &grenme alaminda bulunan “Uretimden

Tiiketime” adli konunun ilgili kazanimlart dogrultusunda uyarlanmstir.

* Arastirmada kullanilan akademik basar1 testine ve 5°1i likert tutum dlgegine

ogrencilerin verdikleri cevaplari objektif oldugu varsayilmaktadir.



1.6. Arastirmanin Sinirhliklar

Tez ¢aligmasi i¢in yapilan bu arastirma;

* 2021 — 2022 Egitim 6gretim y1li Kastamonu ili merkez ilgesinde bulunan bir

ilkokulda egitim ve 6gretim yapan 4. simiftaki 6grenciler ile sinirhdir.

* 4. smif sosyal bilgiler dersi kapsaminda belirlenen konular, problemler ve alt

problemler ile sinirlidir.

* Arastirma oyunla 6gretimin zaman almasi yoniinden sinirhidir.

» Calisma 4. Smif 2018 Sosyal bilgiler Dersi Ogretim Programi’nda yer alan

“Uretim, Dagitim, Tiiketim” 6grenme alani ile smirlidir.

* Veri toplama araclar1 “Uretim, Dagitim, Tiiketim” dgrenme alan1 igerisinde
bulunan “Uretimden Tiiketime” konusunu igeren basari testi, sosyal bilgiler
tutum Olgegi, oyunla Ogretim hakkinda yazdirilan O6grenci giinliikleri,
aragtirmaci tarafindan uyarlanan dort adet egitsel oyun uygulamalar1 ve

materyalleri ile sinirhdir.

» Arastrma bir devlet okulunda 7 hafta iginde 15 ders saati strecinde

uygulanmasi ile sinirhdir.

1.7. Tanimlar

Egitim: Kisinin fiziki, zihni ve torel yeteneklerini istendik yonde iyilestirme
caligmalari, i¢inde yasadigi toplum aligkanliklarini kavramasi ve bu kurallari

yasama uyarlamasidir (Gul, 2004, s. 228).

Cocuk: “Bebeklik ve erginlik arasindaki gelisme doneminde bulunan oglan

veya kiz, usak olarak ifade edilir.” (TDK, 2022).



*  Oyun: Yasamu giivenli keyifli hale getirmek amaciyla dogal ortaminda veya
olusturulmus yapay mekanlarda gergeklesen, 6nemli etkileri olan bir olay ve
eylemdir (Bardak ve Topag, 2022, 5.18).

* Egitsel Oyun: Egitim amagclarina uygun olarak secilen ve bu amaglarin
gerceklestirilmesine hizmet eden bir ara¢c ya da wunsur seklinde

tanimlanmaktadir (Giines, 2015).

o llkokul: Egitim 6gretim yasindaki kisilerin temel egitim-dgretimini temin
etmek amaciyla devlet tarafindan yapilan ya da yapilmasina izin verilen dort

yil egitim verilen okul kurumu olarak tanimlanmaktadir (TDK, 2022).

1.8. Tlgili Arastirmalar

Arastirmanin bu bolimiinde arastirma konusuyla ilgili yapilmis ¢alismalara yer
verilmektedir. Kronolojik olarak siralanan yurt i¢i sosyal bilimler, alan dis1 ve yurt dis1

yapilmis olan ¢aligmalarla ilgili kisaca bilgilere yer verilmektedir.

1.8.1. Yurt icinde Sosyal Bilimler Alaninda Yapilan Arastirmalar

Karabacak (1996), “Egitsel Oyunlarin Sosyal Bilgiler Dersinde Ogrencilerin Erigi
Diizeyine Etkisi” adl1 yiiksek lisans tezinde 46 6grenciden olusan deney ve kontrol
grubu ile uygulama yapmistir. Deney grubuna egitsel oyunlarla 6gretim uygulamus,
kontrol grubuna ise miidahale etmemistir. Arastirmaya ¢alisma oncesinde On test,
caligma sonrasinda son test uygulanmasi yapilmistir. Arastirma sonucunda deney
grubunun egitsel oyun uygulamasi sonrasi, egitsel oyun uygulanmayan kontrol

grubuna gore erisi diizeyi deney grubu tarafina anlaml bir farklilik gostermektedir.

Pehlivan (1997), “Sosyal Bilgiler Dersinde Ornek Olay ve Oyun Yoluyla Ogretimin
Ogrenme Diizeylerine Etkisi” adl1 doktora galismasini geleneksel 6gretim, 6rnek olay
yoluyla 6gretim ve oyunla 6gretim olarak 3 grupla gerceklestirmistir. Aragtirma grubu
4. smif dgrencilerinden secilmistir. Calismada oyun oynayarak yapilan O6gretimin
ornek olay yoluyla 6gretimden ve geleneksellesmis 6gretimden daha etkili oldugu

ortaya konularak oyunun egitim 6gretimdeki rolii ortaya ¢ikarilmustir.



Demirci (2004), “Ilkokul 1. Kademede Ogretmen Goriisleri Cergevesinde Oyunla
Egitimin Onemi” adli yiiksek lisans calismasinda ilkokulda oyunun &nemini
belirlemeyi amaglamistir. Ilkokulda o&gretmenlik yapan 157 ogretmene anket
uygulanmustir. SPSS programinda verilerin analizi yapilmistir. Arastirma sonucunda
Ogretmenlerin oyunla 6gretim konusunda yeterli ders almadiklari, bireysel gelisime
yonelik yayinlar takip etmedikleri, oyunla 6gretim konusunda yeterli kaynak olmadigi
tespit edilmistir. Oyunla egitimin ¢ocugu tanimada en iyi yol oldugu, oyunla egitim
ogrenmeyi ve is birligini gelistirdigi, basarityr olumlu etkiledigi sonuglarina

ulasilmastir.

Altinbulak, Emir ve Avci (2006) “Sosyal Bilgiler Ogretiminde Egitsel Oyunlarin
Erisiye ve Kaliciliga Etkisi” isimli arastirmasinda, ¢alisma grubunu besinci siifta
O0grenim goren 0grenciler olusturmaktadir. Caligsma sosyal bilgiler dersinde yapilmis
olup bir grup deney grubu bir grup da kontrol grubu olarak belirlenmistir. Deney
grubunda dersler egitsel oyunlar kullanilarak anlatilmis kontrol grubunda ise
geleneksel 6gretim olarak ifade edilen diiz anlatim yontemiyle dersler islenmistir.
Sonuglar karsilastirildiginda ise egitsel oyunlar kullanilarak yapilan 6gretimin
geleneksel Ogretime gore daha basarili oldugu gorilmistiir. Egitsel oyunlarin
kullanildig1 grupta 6grencilerin derslere daha aktif bir sekilde katildig1 ve derse karsi

olan ilgilerinin arttig1 goriilmiistiir.

Hanbaba (2011), “Oyunla Ogretim Yéonteminin Ilkogretim 3. Swinif Ogrencilerinin
Hayat Bilgisi Dersi Basarisi ve Tutumuna Etkisi” isimli yUksek lisans ¢aligmasinda
hayat bilgisi dersinin oyun oynayarak 6gretiminin ilkokul ti¢lincii sinif 6grencilerinin
basarilarina ve derse olan tutumlarina etkisini incelemeyi amaglamistir. Arastirma 62
Ogrenciyle yiiriitiilmiis olup bir kismi deney grubu bir kism1 da kontrol gurubu olarak
ayrilmistir. Kontrol grubu ile geleneksel 6gretim yontemiyle calisilirken deney grubu
ile oyun oynanarak O6gretim yapilmasi hedeflenmistir. Calisma sonucunda deney
grubuyla kontrol grubu karsilastirilinca, deney grubunun akademik basar1 bakimindan
kontrol grubuna gore anlamli derecede farkla basarili oldugu goriilmiistiir. Ayrica

deney grubunun derse kars1 tutumunun da anlamh sekilde farkli oldugu goriilmiistiir.



Akkus ve Aslan (2013), “Sosyal Bilgiler Dersinde Oyunla Ogretimin Kavram
Ogretimine Etkisi” isimli calismasinda, deneysel desen kullanarak, 6n test — son test
modeli uygulamiglardir. Arastirmada veri toplama araci olarak “Kavram Basar1 Testi”
kullanilmistir. Kontrol grubundaki 6gretim geleneksel yontemlerle yapilirken deney
grubundaki 6gretim oyunlarla desteklenerek gerceklestirilmistir. Caligma sonunda “t-
testi” kullanilarak deney grubu ile kontrol gurubu arasinda akademik bagari
bakimindan anlamli bir farkin olup olmadigi incelenmistir. Her iki grubunda 6n test
ve son test sonuglari karsilastirilmis ve deney grubunda anlamli bir basari farki oldugu

gorilmiistiir.

Savas (2014), “Oyunla Ogretim Yontemi Uygulamasimin Basari ve Kalicilik
Uzerindeki Etkisi” adli yiiksek lisans calismasi yapmustir. Deneysel yontemin
kullanildig1 bu ¢alismada amag, oyun oynayarak yapilan 6gretimin akademik basari
ve 0grenilen bilgilerin kalicilig1 lizerindeki etkisinin belirlenmesidir. Deney grubu ve
kontrol grubu olarak ikiye ayrilan 6grencilerde kontrol grubunda dersler diiz anlatim
yontemiyle islenirken deney grubunda dersler oyun oynanarak kullanilan 6gretim
yontemiyle islenmistir. Her iki gruba da on test ve son test uygulanmis ve calisma
sonucunda deney grubunda basari bakimindan anlamli bir farklilik goriilmiistiir.
Sosyal bilgiler ders islenisinde oyunla 6gretim yontemi kullanilmasi 6grenci basarisini
ve bilginin kalicihigim1 olumlu etkiledigi sonucuna ulasilmistir. Arastirma
glnltklerinden belirlendigine gore, 6grenciler oyun oynarken 6grenmelerinin yani sira
sevinmigler, heyecan yasamislar ve eglenmislerdir. Oyunla &6gretim sayesinde
ogrenciler sosyal bilgiler dersine ve ders isleyen 6gretmene karsi olan sevgilerinin

arttig1 ve oyunla yeni bilgiler edindikleri anlagilmistir.

Ucus (2015), “Ilkokul Ogretmenlerinin Bir Ogretim Yontemi Olarak Oyun Temelli

>

Ogrenmeye lliskin Gériisleri” adli ¢ahsmasinda ilkokul dgretmenlerinin, ilkokul
derslerine iliskin oyun temelli 6grenme hakkindaki goriislerini tespit etmeyi
amaclamistir. Calismada veriler yar1 yapilandirilmis goriismeler yapilarak toplanmis
ve betimsel analiz kullanilarak analiz edilmistir. Arastirmanin bulgularma gore, smif
ogretmenleri sosyal bilgiler dersinin igerigini; smif i¢i bos zaman etkinlikleri, ilgi
cekici cocuk edebiyati, oyunlar ve fiziksel etkinlikler, smnifta oyun temelli 6grenme

yonteminin kullanimma uygun bulmustur. Oyun temelli 6grenme etkinlikleri; e-



ogrenme etkinlikleri, yaratict drama etkinlikleri, dijital oyunlar, degerler egitimi ve
karakter egitimi olarak orneklendirilmistir. Ogretmenlerin zaman planlamasi,
ogrencilerin igbirlik¢i olmayan davraniglari, Ogretmenlerin oyun diizenleme ve
tasarlama konusunda yetersiz altyapilarinin yani sira oyun temelli 6grenme ile ilgili
ekonomik sorunlar ve teknik engeller konusunda sorunlar yasadiklar1 sonuglarina

ulasilmistir.

Hazar (2018), “Egitsel Oyunlara Yénelik Ogretmen Gériisleri ve Yeterliliklerinin

’

Incelenmesi” adli ¢alismasini durum deseni ile gergeklestirmistir. Arastirmaya 33
ogretmen katilmistir. Yar1 yapilandirilmis goriisme formu ile katilimcilara 6 soru
sorulmustur. Arastirma sonug¢ verilerine bakildiginda; cogunlukla 6gretmenlerin
“egitsel oyunlar” konular1 hakkinda ileri seviyede bilgi sahibi olduklari, bunula birlikte
uygulamayla ilgili olarak kendilerini yeterli gormedikleri tespit edilmistir. Derslerde

egitsel oyunu geregi gibi kullanmadiklar1 ve bu durumun nedenini lisans egitimi

sirasinda bu konuda yeterince bilgi edinmemeleri oldugu sonucuna ulagilmistir.

Korcu (2019), “Sosyal Bilgiler Dersi Tarih Konularimin Ogretiminde Oyunla Ogretim
Uygulamalar:” adl1 yiiksek lisans ¢alismasinda ikinci kademe sosyal bilgiler dersinde
besinci, altinct ve yedinci smif 6grencileri “Kiiltiir ve Miras” {initesinde oyunla
ogretimi uygulamis ve 6grencilerin basar1 ve kaliciligina etkisini aragtirmistir. Deney
grubuyla oyunla 6gretim yontemi kullanilirken, kontrol grubunda resmi program
uygulanmustir. Arastirmada yar1 deneysel model kullanilmis, “On Test Son Test
Kontrol Gruplu Model” kullanilmistir. Arastirma sonucunda deney grubunun pozitif
yonde anlamli derecede farkli oldugu anlagilmistir. Sosyal bilgiler dersinin oyun

istekli ve eglenerek katildiklar1 sonuglarina da ulasilmistir.

Erkan (2019), “llkokul 4. Sinif Sosyal Bilgiler Dersinde Egitsel Oyun ve Dijital Oyun
Ogretiminin  Ogrencilerin Basart ve Tutumlarina Etkisi” isimli yiiksek lisans
calisgmasini 4. sif Ogrencisi olan 36 ilkokul Ogrencisine uygulama yapmuistir.
Arastirmada deneysel desen kullanilmis olup deney grubu ve kontrol grubu
olusturulmustur. Kontrol grubunda dersler diiz anlatim yontemiyle islenirken deney

grubunda dersler dijital oyunlar ve egitsel oyunlar oynanarak islenmistir. Aragtirmanin
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sonucunda hem deney grubunun hem de kontrol grubunun son test puanlariyla ilk test
puanlar1 arasinda anlamli bir fark belirlenmistir. Ancak iki grubun son test puanlari
arasinda anlamli bir fark olmadig1 gériilmiistiir. Ogrenci tutumlari agisindan da deney
grubuyla kontrol grubu arasinda anlamli bir fark tespit edilmemistir. Tutum 6l¢egi son

testine bakildiginda deney grubu lehine anlamli bir farklilik tespit edilmistir.

Biter (2019), “Sosyal Bilgiler Dersinde Egitsel Oyunlarla Degerler Egitimi: Bir Eylem
Arastirmasit” adli bir ylksek lisans ¢aligmasi yapmustir. Calismada 7. sinif sosyal
bilgiler dersinde degerlerle ilgili egitsel oyunlar tasarlamis ve degerleri egitsel oyunlar
oynayarak kazandirmak amaciyla etkinlikler uygulayarak oOgretim siirecindeki
verimliligini ortaya ¢ikarmay1 amaglamistir. Bu amagla sosyal bilgiler 6gretmeninin
ve dgrencilerinin egitici oyunlar hakkindaki diistinceleri de arastirilmigtir. Arastirmaci
eylem arastirmasi1 yontemiyle 7. smifta 6grenim goren 26 O6grenci, sosyal bilgiler
ogretmenti ile ¢aligmasini yiirlitiilmiistlir. Arastirmanin sonucunda egitsel oyunlarla
uygulanan 6gretimin 6grenme siirecini pozitif yonde etkiledigi goriilmiistlr. Ayrica,
7. sinif sosyal bilgiler dersinde sorumluluk, 6zgiirliik, farkliliklara saygi degerlerinin
geligsmesi; derse karst olumlu tutum gelistirdigi ve kalici bilgi olusumunu destekledigi

sonuclarina da ulasilmstir.

Kiligaslan (2021), “llkokul 4. Swmif Sosyal Bilgiler Dersinde Oyunla Kavram
Ogretimine Yonelik Bir Eylem Arastirmast” isimli yiksek lisans galismas1 yapmis ve
calismada oyunlarla kavram Ogretimiyle ilgili Ogrenci goriislerini  saptamayi
amaclamistir. Calisma verileri Ogrencilerle gerceklestirilen yar1 yapilandirilmis
milakatlardan, calisma sirasinda tutulan arastirmact notlarindan, arastirmacinin
tutmus oldugu glnlik notlardan, ¢alisma sirsinda 6grenciler tarafindan olusturulan
doklimanlardan, ¢alisma Oncesi ve sonrasi yapilan testlerden ve zihin haritalarindan
analiz yapilarak olusturulmustur. Calismada oyunlarin, 6gretilmek istenen konunun ve
kavramlarin &gretilmesinde onemli 6lgiide yardimcr oldugu goriilmiis olup ayni
yontemin diger derslerde ve diger kavramlarin 6gretilmesinde de uygulanabilecegi

sonucuna varilmstir.

Karatas (2021), “Ilkégretim Sosyal Bilgiler Dersinde Egitsel Oyun Kullanimina

Yonelik Ogretmen Goriisleri” adli yiiksek lisans calismasinda orneklem grubunu
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MEB’e bagli okullarda o6gretmenlik yapan, 30 kisiden olusan sosyal bilgiler
ogretmeniyle olusturmustur. Katilimcilara goriisme formu uygulanmistir. Arastirma
sonucu Ogretmenlerin oyun kavramimin anlamimi bildigi, smif ortaminda egitsel
oyunlar1 zaman yetersizligi nedeniyle uygulamay1 zorlastirdigi tespit edilmistir.
Egitsel oyun kullaniminin bazi smirliliklar1 olmasina ragmen, derste egitsel oyun
kullaniminin 68renci ve 6greten agisindan pek ¢cok faydalari oldugu gibi ayn1 zamanda

egitsel oyun kullaniminin bazi sinirliliklarinin oldugu sonucuna da ulasilmistir.

Sarioglu ve Coban (2021), “Birlestirilmis Simiflarda Oyunla Cografya Ogretimi
Hakkinda Ogretmen Gériigleri” adli ¢alismalarmda ilkokul birlesmis  smnif
ogretmenlerinin sosyal bilgiler dersi icinde yer alan cografya konularinin 6gretimine
egitici oyunun etkisini aragtirmayir amaglamiglardir. Arastirmada fenomenolojik
(olgubilim) deseni kullanilmigtir. Yart yapilandirilmig goériisme formu kullanilarak
yapilan arastirmaya birlestirilmis siiflarda gorev yapan 40 6gretmen katilmigtir.
Aragtirma sonucunda, 6gretmenlerin sosyal bilgiler dersi i¢inde yer alan cografya
konularmin iglenisinde egitsel oyunlar1 kullandiklar1 ve bu oyunlarm 6grencilerin
gelisimlerine katki sagladig: tespit edilmistir. Ogretmenler egitsel oyunu derslerde

kullanmanin sinirl yanlar1 da oldugunu belirtmislerdir.

Altunel (2022), “Egitsel Oyunlar Yoluyla Sosyal Bilgiler Dersinde Kok Degerlerin
Kazandirilmasi: Bir Eylem Arastirmasi” adli yiiksek lisans caligmasini eylem
arastirmasi deseninde ve 7. sinif 6grencileriyle gergeklestirmistir. Arastirma verileri
gOzlem yapilarak, gorintu kaydedilerek, ogretmen giinliikk notlar1 tutularak,
ogrencilerin gunltkleri tutularak, odak grup goriismeleri yapilarak, 6n ve son algi
metinleri kullanilarak toplanmustir. Icerik analizi ile elde edilen verilerden 7. smmif
ogrencilerinin 6zdenetim degeri digindaki baska degerleri az da olsa bildikleri
sonucuna ulasilmigtir. Arastirma sonucunda kOk degerlerin taninmasinda ve
davraniglara donistiiriillmesinde pozitif yonde gelisme goriildiigii fark edilmistir. Kiz
ogrencilerin erkek ogrencilere gore sevgi ve dostluk degerlerine daha fazla 6nem
verdikleri goriilmistiir. Egitsel oyunlarin sosyal bilgiler dersi icerisinde kullanilmasi

kok degerlerin kazanilmasinda etkili oldugu tespit edilmistir.
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Alan Dis1 Yapilan Arastirmalar

Ozeng (2007), “Ilk Okuma ve Yazma Ogretiminde Oyunla Ogretim Yontemine Iliskin
Ogretmen Goriisleri” adl doktora ¢alismasi gergeklestirmis ve ¢alismada okumaya ve
yazmaya baslamada oyun kullanilarak yapilan 6gretim yontemine gore 6gretmenlerin
diisiincelerini incelemeyi amaclamustir. Arastirma evreni Istanbul’da bulunan MEB’de
gorev yapan 1. siif okutan 230 smif 6gretmeninden olusmaktadir. Arastirma verileri
tarama modeli kullanilarak toplanmistir. Kisisel bilgi formu ve 6gretmen anketi
uygulanarak veriler toplanmistir. Arastirmada 6gretmenlerin yeni okumaya baglayan
ogrencilerin egitimlerinde oyun oynattiklar1 tespit edilmistir. Ogretmenlerin
gorislerinin 6grencilerin ana sinif1 egitimi almalarina, okullardaki 6grencilerin sosyal-
ekonomik seviyelerine, 6gretmenlerin yaslarina, cinsiyetlerine, mezun olduklar1 okul

tlrine, lisansiistii egitim alip almamalarina gore degisiklik sonucuna ulagilmistir.

Boz (2014) “Ilkokul 1. Simif Matematik Dersinde Oyunla Ogretim Yénteminin
Akademik Bagarisina Etkisi” adli yiliksek lisans caligmasii ilkokul 1. smif
ogrencileriyle deney grubu ve kontrol grubu olarak belirledigi iki 6rneklem grubuyla
gerceklestirmistir. Orneklem grubu 38 6grenciden olusmaktadir. Ders islenisinde,
deney grubunda oyun yoOntemi kontrol grubunda geleneksel Ogretim yoOntemi
kullanilmigtir. Arastirma uygulama sirasinda gozlem formuna gore gozlemlenen
ogrencilere sureg bitiminde matematik basari testi yapilmigtir. Arastirma sonucunda
deney grubunun matematik basarisinin kontrol grubuna goére anlamli derecede farkli
oldugu goriilmiistiir. Ayrica arastirmada 6grencilerin cinsiyetleri, okul 6ncesi egitim
durumu, dogum sirasi, anne baba egitim durumu, evlerinin kira ya da kendilerinin

olmasi1 durumlarina gére matematik basarilarinda bir farkliligin olmadig1 goriilmiistir.

Erol (2019), “Yabanci Dil Olarak Tiirkce Ogretiminde Egitsel Oyunlarin Kullanimi”
adli doktora calismasinda oyun oynatma yonteminin Tiirkce 6grenen Ogrencilerde
kullanilarak, kazanima ulasma, tutum, kalicililk ve Ogrenci basarisina etkisini
arastirmistir. Ayn1 zamanda demografik Ozelliklerin 6grenci basarisina ve tutuma
etkisi de incelenmek istenmistir. Caligma grubu baslangi¢ seviyesinde (A1) yabanci
dil olarak Tiirk¢e 6grenen yaslari 8 ile 12 arasinda olan 20 6grenciden olusmaktadir.

Ogrenciler deney grubu ve kontrol grubu olarak ikiye ayrilmistir. Deney grubuyla
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egitsel oyunlar kullanilarak 6gretim yapilirken kontrol grubuyla geleneksel dgretim
yontemiyle 6gretim yapilmistir. Nicel yontem ile nitel yontemin birlikte kullanildig:
karma yoOntemlerden agiklayici desen uygulanmistir. Sonucta, egitsel oyunlarin
kullanildig1 deney grubu lehine anlamli farklar gériilmiistiir. Yabanci dil olarak Tiirk¢e
ogretiminde egitsel oyunlarin basariy1 artirdigi, derse karsi olan tutumu olumlu yénde
gelistirdigi ve kalicilia katki sagladig1 goriilmiistiir. Ayrica yabanci dil olarak Tiirkce
Ogrenen 6grencilerin egitsel oyunlarla ilgili olumlu duygu ve diisiincelere sahip oldugu
tespit edilmistir. Ogrencilerin egitsel oyunlar hakkinda iyi diisiince ve duygu sahibi

olduklar1 anlagilmugtir.
1.8.2. Yurt Dis1 Yapilan Arastirmalar

Magnacca (2013), “Sosyal Bilgiler Swmifinda Oyun Temelli Ogrenme” adli
caligmasinda sosyal bilgiler dersinde oyun temelli 6grenme yoluyla bilgisayar destekli
ogretimin kullanilmasinin geleneksel 6gretim yontemlerine kiyasla 68renci basarisini
artirtp artirmadigini arastirmistir. Makalede aragtirmaci ayrica deney grubunun kontrol
grubundan daha fazlasini 6grenmek i¢in igsel olarak motive olup olmadigini da
belirlemek istemistir. Arastirmanin 6rneklemini 6. siif 6grencileri olusturmaktadir.
Ogrencilere 6n test ve son testin yam sira “Igsel Motivasyon Anketi” arastirmact
tarafindan uygulanmistir. Calisma sonucu, bilgisayar tabanli gercek diinya dersleri

planlarken egitimcilere rehberlik etmek i¢in kullanilabilir olarak belirlenmistir.

Mahdavi Nasab (2017), “Besinci Sunif Dersine Dayali Bir Egitici Oyun Tasarimi ve
Denemesi” adli galismasinda yapilandirmaci bir bakis agisiyla bir oyun tasarlamay1 ve
gelistirmeyi amaclamstir. 5. siif sosyal bilgiler ders kitab igerisinde bulunan “iran'n
Komsular” konusu segilmistir. Ik gelistirmenin ardindan, bir dizi dgretmen ve
alandaki uzmanlar tarafindan saglanan geri bildirimler géz niine alinarak oyun daha
da gelistirilmistir. Oyunun deneysel denemesi igin 50 erkek besinci sinif 6grencisi
secilmistir. Ogrenciler oyun kullanan iki alt gruba ayrilmistir. Her iki gruba da
yapilandirmaci yontemlerle ders islenmis, ancak deney grubu kontrol grubuna gore

cok daha iyi bir 6grenme gosterdigi goriilmiistiir.
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Jangi¢ ve Hus (2018), “Oyunlarla Sosyal Bilgiler Ogretimi” adli galismalarinda
ilkokulda sosyal bilgiler dersinde oyunlarmn temsilini incelemeyi amaclamislardir.
Arastirmanin  verileri anket yapilarak toplanmistir. Arastirma sonucunda;
Ogretmenlerin sosyal bilgiler dersinde didaktik oyunlar1 nadiren kullandiklari
gorilmiistiir. Ogretmenlerin sosyal bilimler dgretiminde oyun temelli 6grenmeyi
nadiren kullandiklar1 belirlenmistir. Anket sonuglari, gogu 6grencinin sosyal bilgilerde
oyun temelli Ogrenmeyi sevdigini ve sosyal bilgilerde oyunlarm yeterince

oynanmadigini ortaya koymustur.



15

2. KURAMSAL CERCEVE

2.1. Sosyal Bilgiler Kavrami

Sosyal bilgiler lizerinde uzlasi saglanmis evrensel tek bir tanim yoktur. Cunki sosyal
bilgilerin temel amaci lizerinde ortak noktaya varilamamustir. Sosyal bilgilerin 1916
yilinda Ogretim programlarinda yer almasiyla tanimlar yapilmaya baslanmistir.
Dunn’a gore (1916) sosyal bilgilerin konusu, dogrudan dogruya insanlardan olusan
topluluk organizasyonlari, gelismeleri ve sosyal gruplarin liyesi olan insandir. Rose’ye
gore (2006) sosyal bilgiler en genis anlamiyla genclerin topluma etkili sekilde
katilabilmesi amaciyla gereken bilgilere, becerilere ve degerlere sahip olmay1
amaclayan ders olarak tanimlanmaktadir. Kaur (2004), sosyal bilgileri en yalin
bicimiyle sosyal bilimlerin degisik alanlardaki akademik bilgilerin ilkokul ve
ortaokullardaki 6grencilerin kendi yasamindaki ve toplum yasamindaki ihtiyaglarini
kargilamak amactyla anlayislarina uyacak bigimde anlatilmasini amag edinen bir ders

olarak ifade etmistir (Dilek, 2016, s.5).

Sosyal bilgileri tek bir tanima sigdirmak yerine ii¢ grupta siniflandirmaktadirlar.
Bunlar; yurttashik bilgisinin aktarilimasini amaglayan, sosyal bilimler ve yansitmaci
inceleme alan1 olarak sosyal bilgilerdir (Oztiirk vd., 2014, s.2). Yurttaslik bilgisinin
cocuklara iletilmesiyle, dogru degerlerin ve inaniglarin 6grenilerek hayata gegirilmesi
ve var olan durumlarin surdirulmesi amaglanmaktadir. Sahip olunan degerler
toplumun birlikte yasamasmim temellerini meydana getiren ortak anlayislardan
olugmaktadir. Sosyal bilim anlayis1 bir sosyal bilim insani olarak diisiinmeyi, sosyal
bilimlerle ilgili bilgilerin, becerilerin ve degerlerin elde edilmesinin etkili yurttaglik
olusturmak amaciyla hazirlik yapildig1 goriisiine dayanmaktadir. Yansitict inceleme
anlayis1 kisiyle ilgili ve toplumla ilgili sorunlar1 belirleyerek bu sorunlarin ¢6ziim

yollarini bulmay1 gerektirmektedir (Barth ve Demirtas, 1997).

Sosyal Bilgiler Ulusal Konseyi'ne (NCSS’e) gore (1992) sosyal bilgilerin tanimi
giniimiize kadar degismeden gelmis gorilmektedir. Sosyal bilgiler, yurttaslik
bilgilerini gelistirmek amactyla insan bilimlerini ve toplum bilimlerini bir araya

getirmektir. Sosyal bilgiler, okullardaki ders programlarinda bulunan sosyal bilimlerle
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ilgili konulariyla birlikte insan bilimlerini, matematigi ve doga bilimlerini uygun
konularla birlikte sistemli bir sekilde incelemesini saglamaktadir. Sosyal bilgilerin
temel hedefi gen¢ nesillerin, birlikte iletisim iginde olduklar1 diinyada kaltir
cesitliligini barindiran demokratik vatandaslar olarak toplum faydasini dikkate alan
biling sahibi bireyler olarak yetismelerine katki saglamaktir (NCSS, 1994, s. 3; aktaran
Dilek, 2016, s. 6).

Sosyal bilgiler dersinin ayrintili tanimi 2005 Sosyal Bilgiler Dersi Ogretim

Programi’nda gorulmektedir.

“Sosyal bilgiler, bireyin toplumsal varolusunu gergeklestirmesine yardimer olmasi hedefiyle;
tarih, cografya, ekonomi, sosyoloji, antropoloji, psikoloji, felsefe, siyaset bilimi ve hukuk gibi
sosyal bilimleri ve vatandaglik bilgisi konularini yansitan 6grenme alanlarinin bir iinite ya da
tema altinda birlestirilmesini igeren, insanin sosyal ve fiziki g¢evresiyle etkilesiminin ge¢mis,
bugiin ve gelecek baglaminda incelendigi; toplu 6gretim anlayigindan hareketle olusturulmus bir

ilkogretim dersidir” (MEB, 2005, s.51).

1739 sayili Milli Egitim Temel Kanunu'na gore sosyal bilgiler; vatanini seven, laik,
dogal kaynaklarin farkinda, bilgiye ulasan, demokratik, milli degerlerini yasatan,
elestirel diisiinen, bilimsel diislinme becerisine sahip, ¢agdas, milli bilince sahip,
sorgulayan, hukukun iistiinliigiinii kavramig, insan ve gevre etkilesimini kavrayabilen,
milli ekonominin farkinda olan, bilim ve teknolojik gelismelerin farkinda, haklarini
bilen ve sorumluluklarini bilen, bireysel ve toplumsal sorunlari fark eden, insan haklar1
kavramlarini bilen, milli degerlere ve evrensel degerlere sahip dgrenciler yetistirmeyi

hedeflemektedir.

Sosyal bilgiler adalet, estetik, bagimsizlik, sorumluluk, duyarlilik, bilimsellik,
yurtseverlik, yardimseverlik, esitlik, baris, sevgi, dogruluk, dayanisma, ¢aliskanlik ve
aile birligine 6nem verme gibi degerleri de i¢ine almaktadir (MEB, 2018).

2.2. Son Cocukluk Déneminin Gelisim Ozellikleri

Dordiincii sinif dgrencileri 9-10 yas araliginda bulunmaktadir ve okul yillar1 olarak
adlandirilan doneme denk gelmektedir. 6-12 yas aras1 donem genellikle okul yillari
olarak adlandirilmaktadir (Gander ve Gandiner, 2004, s. 340). Bu donem fiziksel
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gelisim, biligsel gelisim, duygusal gelisim ve sosyal gelisim olarak isimlendirilen

birbirinden farkli gruba ayrilmaktadir.

2.2.1. Fiziksel Gelisim Ozellikleri

Psiko-motor gelisim, kisinin bedensel gelismeyle beraber beynin ve omuriligin
gelismesi neticesinde viicudun istegine gore hareket yetenegi elde etmesidir (Doganay,
1998: 19; Erden, 2001: 37; Akdere, 2003: 1; aktaran Pehlivan, 2011, s.18). Okul
doneminde c¢ocuklar, fiziksel yeteneklerini fark etmektedirler ve viicutlar1 tGzerinde
kontrol yetenekleri gelismektedir. Oyun oynarken bedenin kullanildig1 fiziki

etkinlikler ¢ogalmaktadir (Bacanli, 2001; aktaran Aral ve Baran, 2011).

8-10 yas donemi fiziksel 6zellikleri;

Bu dénemde sosyal ¢evrenin 6nem kazanmasiyla fiziksel yeteneklerin 6nem kazandigi
gorulmektedir. Kizlar erkelere gore daha hizli gelisim gosterir. Fiziki aktiviteler 6nem
kazanmaya baslar, daha enerjiktirler. DOnemin sonlarina dogru kizlarin ergenlik
gelisiminin hizlandig1 gorulmektedir. Erkeklerin fiziki gelisim hizinda yavaslama
gorulmektedir. Kisisel temizligin sorumlulugunu alabilmektelerdir (Ozkan, 2007, s.
32).

2.2.2. Bilissel Gelisim Ozellikleri

Cocuklar 8-10 yas araladiginda bilissel olarak mantik iceren olaylar1 anlamaya
baglamaktalardir. Nesnelerle ilgili olusturulan mantik nedenseli “somut islemler
donemi” olarak isimlendirilmektedir. “Somut olarak adlandirilmasinin nedeni,
cocuklarin elle tutulabilen nesneler hakkinda neden ileri siirebilmeleri, mantiksal
islemler yapabilmeleridir. Islemler olarak isimlendirilmesinin nedeniyse ¢ocuklarin
bir seyi organize etmek ve sistemli bir yola koymak i¢in zihinlerini ¢alistirarak islemler
yapmasindan kaynaklanmaktadir” (MEB, 2014, s.37). Bu yaslardaki cocuklarin
cozumlemeyle ilgili davraniglarinin arttigi goriilmektedir. Bu dénemlerde ¢ocuklar
yeni bir seyler bulmaktan mutlu olurlar. Ayn1 zamanda sanatsal yeteneklerinde de hizli
bir gelisim olmaktadir. Cocuklar, bulunduklar: bu dénemde ¢ogu seyi denerler (Aral
ve Baran, 2011, s.146).
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Bu donem ¢ocuklarinda;

Siiresi kisa olmayan iliskileri olmaktadir. Plan program yaparlar ve konulara ilgi
gosterirler. Olaylar arsindaki benzer durumlari fark ederler. Hizli ve kolay ¢6ziim
ihtiyaci olan durumlarda sonuca gotiirtici ¢6zlmler olusturabilirler. Neden-sonug
iliskilerini kavramaya baglarlar. Parayla iligkili durumlar gelisir ve para alarak
kullanmay1 bilirler. Bir olaym olmas1 i¢in gecen vakit kavrami gelisir ve gelecege

yonelik plan yapabilirler (Ozkan, 2007, s. 33).

Bu donem gocuklarin bilgi ve becerileri somut olarak anladigi donemdir. Cocuklar bu
donemde sebep-sonug iliskilerini anlayabilir, bir probleme rahatlikla yeni ve 6zgiin

cozlmler Uretebilirler.
2.2.3. Duygusal ve Sosyal Gelisim Ozellikleri

Ilkokul gocuklar kendilerini daha cok yetenek ve yeterlilik gibi icsel 6zelliklerine gére
tanimlarlar. Kendi goriislerini ve yeteneklerini bagkalarininki ile karsilastirirlar. Bu
bakis acisma gore arkadaslik anlayis1 degisim gdstermektedir. {lkokuldaki cocuklar
digerlerinin duygularint da degerlendirebildikleri i¢in arkadashik da karsilikli

davranma ve giiven énem kazanir (Ozkan, 2007, s. 21).

Cocugun i¢inde oldugu akran gurubundaki yasananlar, ¢ocuklarin yeni davranslar
edinmesine katki saglar. Akran grubundaki etkilesimlerle aile i¢inde gérmedigi bazi
davraniglar elde eder. Grubun kurallarina uymayr ve gruptaki gorevine gore
davranmay1 kavrar. Grubuyla iletisimin gelismesi degisik rolleri denemesine imkan
saglayarak sosyal deneyiminin artmasimi saglar. Akran gruplariyla g¢ocuklarin
cekingenlikleri azalir, sosyal uyumluluklar1 artar, duygular1 geligir ve daha saglikl bir

birey olurlar. (Cagdas, 1997; aktaran Aral ve Baran, 2011).
2.3. Oyun

Oyun, insanin dogumundan o6liimiine kadar hayatin her alaninda yasamla i¢ ige bir
kavramdir. Egitimde oyunlarin kullanimi ile oyun kavrami daha da 6nemli hale

gelmistir. Insan yasaminim belli dénemlerinde oyun daha fazla énem arz etmektedir.



19

[lkokul ¢ocugu yasantilarinin cogunu oyunlastirarak 6grenir. Cocuk okulda teneffiis
saatlerinde arkadaslariyla planli ve plansiz oyunlar kurarak iligkiler kurar. Bu

baglamda oyun kavraminin anlami1 ve taniminin agiklanmasi gerekli hale gelmistir.

Oyunu kuramsal anlamda ilk kez tanimlayan Hollandali tarih¢i ve arastirmaci J.
Huizinga olmustur. Huizinga, oyuncu insan kavramini giindeme getirerek farkli bir
bakis agis1 olusturmustur. Bat1 uygarliginin oyunun 6nemsiz olusu goriisiinii kokiinden
degistirmistir. Huizinga’ya gore; oyun Kkultirden daha once gelir ve kaltirlerin
¢ikmasinda onemli bir etkendir. Oyunda bir amag vardir ve oyuncu bu amaca ulagsmak
ister. Oyun istekle, goniillii yapilan bir eylemdir, ancak gorevle birlesirse zorlama ve
o0deve doniisebilir. Oyun kendi icinde 6zgilirdiir. Ger¢ek diinyadan bagimsiz ama
oyunun i¢inde olundugu bilinci oyuncularda mevcuttur. Oyuna gecis, ger¢ek yasama
bir ara veris ve dinlenmedir. Oyun belirlenen suirede, belli bir mekanda baslar ve oyun
tekrarlanabilir. Gerilim oyuncuyu oyuna giidiiler. Oyun sona erdiginde gerilim ve
heyecanda sona erer. Oyun oynanirken oyuncular arasinda g6zle gérinmeyen bir bag
vardir. Oyunda olan birey disarty1 gérmez sadece oyuncularla iletisim halindedir.
Oyunun iginde disardakilerin giinliik yasamin yeri yoktur. Oyun bir degisimdir,
kendinden bagka bir kisi olmaktir. Huizinga’ya gdre oyun; 0zgur bir harekettir,
giindelik yasam oyunun diginda birakilir, ciddi degildir ama oyuncu tamamaiyla kendini
oyuna vermistir, maddi ¢ikar ve kazang yoktur, yeri ve zamani bellidir, grup bagi

vardir. Oyun yarigmak ve benzemek tlizerine kurulmustur (Ant, 1974, s. 27).

Turkge’de oyun sozcligii birgok anlamda kullanilmaktadir. Tlrk Dil Kurumu’nun
guncel sozligiinde; yetenegi ve zekayir gelistiren glzel vakit gegirmeye yarayan
eglence, tiyatro ve sineme gibi sanat dallarinda sanat¢inin yorumu, muzikle beraber
gerceklestirilen hareketler, sergilenmek {izere hazirlanan eser, yetenek ve becerileri
ilerletmek icin gerceklestirilen her tiirli yarisma, saskinlik olusturacak maharet,
miicadele ettigi kisiye karsi basari saglamak amaciyla gerceklestirilen hareketler
anlamlariyla tanimlanmustir (‘oyun’, TDK, 2022). Bu baglamda, oyun kavraminin tek
bir anlam1 bulunmamaktadir. TDK’nin sozligiinde yetenek, tiyatro, miizikal etkinlik,

yarigsma eser, maharet, hamle anlamlarinda kullanildig: goriilmektedir.
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Oyun yasamin vazgecilmez bir pargasidir. Bireyi fiziksel biligsel, sosyal, duygusal,
olarak tiim yonleri ile gelistirir. Oyunun derslerde kullanilmasi oyun ¢aginda bulunan
cocugun Ogrenmeye karsi ilgisini artirir. Cocuk hayatinda oyunla 6grendigi igin
ogrenme ve 6gretme asamasinda oyunla 6gretim uygulandiginda, ¢cocuk kendini rahat
ve 0zgur hisseder. Oyun egitimde verimliligin artmasini saglar. Oyun ¢ocugun kendini
tanimasina ve ifade etmesine ¢evresiyle uyumlu ve barisik bir hayat siirmesine imkan
saglayan, bircok acidan gelisimini destekleyen, hayati anlamlandirmasina yardimei1

olan ¢ok yonlu etkinliklerdir (Karadeniz ve Er, 2021, s. 4).

Cocuk dogdugu anda c¢evresinden gordiiklerini 6grenir ve oyunlar aracilii ile
ogrendiklerini  sergiler. Cocuklar yasitlar1 ile yasantilarim1  oyunlastirarak
gerceklestirir. Deneyimlerini oyunla eglenceli hale getirerek zamanini gegirir.
Cocugun 6grenmelerini oyunla deneyimlemesi eglenmesini saglar. Bu anlamda oyun
hosca zaman ge¢mesine katki saglayan, uyulmasi gereken davranislari iceren eglenceli

etkinlikler olarak da tanimlanir (Ozhan, 2005, s. 182).

Oyun ¢ocugun dogasinda vardir. Cocuk zihninde var olanlari oyunla somutlastirir.
Somutlagtirma oyun oynama seklindedir. Cocuk icin oyun ¢ok onemlidir. Oyunu
kurall1 ya da kuralsiz planlar ve uygular. Tek ya da grupla oyuna katilabilir. Oyun ciddi
olmayan bir bos zaman eglencesi degildir. Oyun ailelerin ¢ocuklarina gosterebilecegi
somut Uriin olmadig gibi, 6grenme giidiimlii de degildir. Oyun bir etkinlik ve bir
harekettir. Bir iiriinle sonu¢lanmasi gerekmez (Aksoy ve Dere Cifci, 2020, s. 2).

Oyun, ¢ocuklarmn en iyi bildigi alandir. Cocuk her durumda, her yerde ortama uygun
bir oyun oynayabilir. Oyun tiim bireyler i¢in zevk veren bir ugras olarak goriilmiistiir.
Cocuklar i¢cin 6grenme firsatidir. Cocuk 6grenme davranislarin1 oyun vasitasiyla
gelistirir ve zenginlestirir. Oyun, ¢ocuklarin eylem diizeyinde, diisiince ve duygularini
ifade ettikleri, meraklarin1 giderecek arastirma ve gozlem yapma olanagi bulduklari,
yeni kesiflerde bulunduklari, nesnelerle ve kisilerle etkilesim i¢inde bulunduklar1 haz
verici bir etkinliktir. Oyun c¢ocuklarin zorunlu degil goniilli eylemidir. Oyun,
cocuklar1 fiziksel ve duygusal olarak rahatlattig1 icin zihinsel olarak da dgrenmeye
elverisli bir ortam saglar. Cocuklar oyun oynayarak biitiin deneyim alanlarinda gelisim

gosterirler; bir baska deyisle oyun ¢ocugu gelistirir, ancak ayni zamanda oyunun
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kendisi de gelisimsel bir siirectir. Yani, cocuklarin yaslariyla paralel olarak oyunlar

da gelisir (MEB, 2013 s. 47).

Oyun; bireyin isteyerek ozgiir iradesi belirli kurallar ¢ercevesinde gerceklestirilen
eglenceli, mutluluk verici kurmaca bir diizendir. Oyun konusunda bilim insanlar1
degisik sekilde tanimlar yapmustir. Piaget oyunu bir uyum olarak goriir. Gross (1896)’a
gore oyun bir pratiktir. Ileriki zamanlarda kars1 karsiya kalmacak davranislar oyun
oynanarak kazanilir. Caillois’ e gore (1958) oyun, serbest¢e kabul edilmis, fakat
baglayici olan kurallara gore belli bir alan ve zaman siireci i¢inde siirdiiriilen gerilim
ve eglence duygularmi igeren, gercek hayattan farkli oldugu bilinci ile yapilan goniilli
bir hareket ya da faaliyettir. Montaigne (1533-1592) oyunu ¢ocuklarin en gergek
ugrasilart olarak tanimlamistir. Montessori (1870-1952) de oyunu ¢ocugun isi olarak

nitelendirmistir. (MEB, 2014).

2.3.1. Oyunun Ozellikleri

Oyunun en onemli 6zellikleri soyle siralanabilir; Oyun zorlama ile gergeklesmez.
Oyun sembolik olarak gerceklesir ve degisime agiktir. Oyuncular oyunda etkin rol
alirlar. Oyun kurallar {izerine kurulmustur. Oyun zevkli ve eglencelidir. Cocuklar
disaridan verilen 6diil i¢in degil oyun oynarken zevk aldig1 i¢in oynar. Oyun oynarken

eglendigi i¢in oynar. Kendini oyun ile ifade eder (Aksoy ve Ciftgi, 2020, s. 3).

Oyunun o&zellikleri incelendiginde c¢ocugun oOzgiirce kendini ifade etme imkéni
buldugu yasantilarin1 zihninde tasarladigi oyunlara yansittigi gortlmektedir. Cocuk,
hayat1 oyunlar ile sembollestirir. Olusturdugu sembolik diinyada deneyimlerini tekrar
tekrar yagar. Oyunda tipki bir oyuncu gibi yer alir. Oyunu yonetir, oyuna aktif olarak
katilir. Oyunda bulunan her ¢ocuk bir rol iistlenmistir. Uzerine diisen her rolii etkin bir
sekilde gerceklestirir. Cocuklar oyuna baslamadan kurallar koyar. Oyuna katilan
cocuklar oyun kurallarini kabul ederek baglar. Oyunla ¢cocuk dis diinyadan ayr1 huzur

verici eglenceli bir ortama ulasir.

2.3.2. Cocuk ve Oyun
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Cocuk ve oyun kavramii birbirinden ayr1 diisiinilmemektedir. Giinliik yasamda oyun
cocuk i¢in ¢ok ciddi bir ugrastir. Cocuklarin uzmanlik alanidir. Yetigkinler i¢in de
onemlidir. Yasam boyu bireye zevk veren etkinlik olarak goriiliir. Cocuklara fiziksel,
duygusal biligsel olarak rahatlama ortami saglar. Cocuklarin gelisiminin biiyiik bir
pargasidir (MEB, 2013, 47). Oyun, ¢cocugun ¢ok yonlii gelisimine imkan verir. Kendi
deneyimleri ile kesfederek 6grenmesini saglar ve 6grendiklerini uygulamasina firsat

Verir.

Oyun oynamak isteyen ¢ocuk i¢in oyuncagin sekli ve nasil oldugunun dnemi yoktur.
Beli bir amaca yonelik aldig1 nesne 6nem tasir. Eline aldigi nesneyi tutar, agzina
gotiirlip tadina bakar, rastgele bir yere dogru atar, onu bir yerlere vurmaya galisir ve
bunlar gibi baska birgok hareket yapar. Boylece bilissel, fiziksel, sosyal yonden
gelisimini saglar (Ataman, 2019, s. 338).

Cocuk oyunlar vasitasiyla bir seyler dgrenir. Oyun oynayarak yasadigi hayati ve
kendisini tanir. Oyun ¢ocugun kendisini en iyi ifade ettigi yerlerden birisidir. Oyun
icerisinde en hassas diisiincelerini sekillendirir. Cocugun bir isi olan oyun ayni
zamanda c¢ocugun dili gibidir. (MEB, 2013, s.15). Oyunlar g¢ocuklarin sosyal
davranislar1 6grendigi ve denedigi ortamlardir. Oyunlarla ¢ocuklar sosyal davraniglar
ogrenir ve denerler. Oyun sirasinda kurallar1 bozanlar ikaz edilmekte, sonrasinda kural
bozmaya devam etmeleri durumda oyundan ¢ikarilmaktadirlar. Oyunlarda ¢ocuklar
ofkelerini kontrol etmeyi, birbirlerine yardim etmeyi 6grenirlerken ayni zamanda

konusma becerileri de kazanirlar (Babayigit, 2016, s.72).

Cocuk en iyi akran grubunda etkili oyun oynar. Yasitlar1 ile oynayan ¢ocuk bilgi ve
becerilerini daha iyi ortaya ¢ikarabilir. Bulunduklar1 yas dénemi dikkate alindiginda
oyunun, ¢ocuklarin kendilerini dogru bir sekilde ifade edebildikleri 6zgiir bir alan
oldugu goriilmektedir. Akranlarinin arasinda olmanin verdigi rahatlik bu 6zgiir
ortamin olugmasini saglamaktadir. Rahat olduklar1 ortamlarda daha gercekei

davrandiklar1 dikkate alinmasi1 gereken bir kavramdir (Karadeniz ve Er, 2021, s.3).

Oyun ilk ¢ocukluk déneminde 6nemi blyuk olan bir etkendir. Vaktinin énemli bir

kismin1 oyunlarla gegiren ¢ocuklar cogunlukla hayal giiciiniin etkin oldugu oyunlari
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oynarlar. Cocuklarin kendiyle ayni cinsiyete sahip buyukleriyle kurdugu etkilesim
oyunlarda da kendisini gosterir. Kizlar oyunlarinda annesi gibi davranma egilimi
sergiler. Bununla beraber yakin zamanda kendisini etkileyen rolleri de oynar.
Gocuklarin kisilikleri bu tiir durumlarla olusmaya baslar. (Erden ve Akman, 2006; T{r,
1997; aktaran Aral ve Baran, 2011, s. 29). Yedi-on bir yas araligi ¢ocugun ev
ortamindan ¢ikip okul ortamina girdigi donemdir. Fiziki kabiliyetlerini fark ettikleri
bu donemde viicutlarindaki kontrollerinde artis olur. Oyun oynarken fiziki faaliyetler
artmaya baglar. Arkadas ortaminda gerceklesen etkinliklerle akranlariyla uyum i¢inde
Olmay1 Ogrenir. Buradaki kazanimlar ileriki yillarda gerceklestirecekleri sosyal
iligkilere 6nemli katki saglar. Bu donemde okumay1 yazmay1 ve hesap yapmay1 6grenir
ve bunlar Omiir boyunca temel ihtiyaclarmin giderilmesini saglar. Giin boyu
gerceklesen olaylar ¢ocuklarin dikkatini ¢ekmeye baslar. Bunlar1 kavrayabilmek
amaciyla bazi temel kavramlar edinir (Bacanli, 2001; aktaran Aral ve Baran, 2011, s.
30).

Oyunun ¢ocuklar i¢in ifade ettigi anlamsal biitiinlik Sautot’a (2006) gore asagida
gorulmektedir (Karadeniz ve Er, 2021, s. 9).

Sosyal bir Kaltar
aractir Objesidir

Ogrenme Egitimi
aragidir glglendirir

Sekil 2.1. Oyunun anlamsal biitiinligii
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Oyun, cocuk igin yemek icmek gibi temel ihtiyacglardan biridir. Cocugun psikolojik,
sosyal, fiziksel ve bilissel tiim alanlarini etkiler. Toplumsal yasam igerisinde kendini
ifade etmesine imkan veren sosyal bir aragtir. Icinde bulundugu toplumun gelenek ve
goreneklerini yansitan bir kiltiir objesidir. Ogrenmeye baslayan cocuk icin ilk

ogrenme araci oyundur. Bu yonlyle oyun egitimi giiglendirir.

Oyun yasadigimiz diinyay1 ¢ocugun diinyasina indirger. Cocuk gergek diinyaya iliskin
sorularin cevaplarinit kendi diinyasinda bulmaya calisirken, sahip oldugu gelisim
dizeyine uygun oyunlar kendisinde imkan bulur. Oyunlar ¢ocuklarin diinyasinda
cagristirdigl ve olusturdugu anlamsal yogunlugu ¢oziimlemek i¢in biylk anlam ifade
etmektedir (Karadeniz ve Er, 2021, s. 5).

2.3.3. Oyun Kuramlari

Oyun kuramlarmin 19. yiizyilin sonlarina dogru gelistigi goriilmektedir. Kuramlar tek
tek incelendigi takdirde; kuram hangi sosyal, biligsel, kiiltiirel veya fiziksel gereksinim
ile aciklanirsa agiklansin, oyun neticesinde amag kaygilardan kurtulup mutluluga ve

doyuma ulagsmaktir (Poyraz, 2011, s. 32).

Bu kuramlar; Huizinga Kurami, Helenko Sistem Kurami, Berlyne Kurami,
Heckhausen Kurami, Klasik Oyun Kuramlari, Dinamik Oyun Kuramlari, Modern

Oyun Kuramlar1 olarak adlandirilmaktadir.

Huizinga Kurami: Hollandal tarih¢i Johan Hiuzinga teorisine gore, oyunlar degisik
ortamlardan ¢ikmayi1p kiiltiirlerin sekillenmesinde etkin bir 6zelliktir (Pehlivan, 2011,
s. 31). Yapimci diisiinen ve oyuncu insan kavramlarini ¢ikarmistir. Hiuzinga oyunu
dogustan gelen bir yetenek ya da bir tepki olmayip belirli fonksiyonlara sahip bir
etkinlik olarak gorir. Hiuzinga’ya gore oyun kisinin kendi istemesiyle, kendi 6zgiir
iradesiyle gergeklestirdigi calismadir. Zor kullanma durumu olamaz. Oyunlar surekli
tekrar edilebilir ve bagimsizdirlar (And, 1974, s. 13-14). “Ciinkii Hiuzinga’ya gore
mitos ve ritlielin igerigi hukuk, terim, kar, sanat ve bilimdir yani antropologlar, dil
bilimciler, psikologlar, halk bilimciler bunlarin hepsinin kdkenine mitos ve ritiiel

hakimdir.” Daha sonrasinda Hall (1908)’de bu diisiinceyi destekler. Oyunlarin
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kokeninde toplumlarin kiiltiir gelisiminin oldugunu ifade eder (Ozdogan,1997; 95;
aktaran Poyraz, 2011, s. 32).

Homo Ludens (oyuncu insan) kavramini ileri stiren Hiuzinga oyunu oncelikler arasina
alimmasi gereken bir faaliyet olarak degerlendirir. Hiuzinga goriislerinde oyuna vermis

oldugu 6nem diger goriislerden daha 6ne ¢ikmistir (And, 1974, s. 318).

Helenko Sistem Kurami: Helenko (1958) oyunu kisi ile etkilesimde bulundugu g¢evre
arasinda bir baglanti seklinde ele alir. Helenko kisilerin cevreleriyle bir sistem
olusturdugunu belirtir. Helenko’ya iki kutuplu olan sistemin bir kutbunda insan diger
kutbunda g¢evre vardir ve insan 6zne ¢evre nesne durumdadir. Helenko nesnenin bir
esya ya da bir diisiince olmasi durumda buna primer sistem, nesnenin bir insan ise
buna da sosyal sistem adini vermektedir. Sec¢imler c¢ocuk tarafindan Ozgiirce
yapilmalidir (Doganay, 2002: 15; aktaran Pehlivan, 2011, s. 32). Sistem icerisindeki
cocuk oyun ortamlar1 arasinda istedigi gibi gecis yaparak bazi olumsuzluklar etkisiz
hale getirebilir. Ornegin, ¢ocuk yatagma uzanir ve 15 dakikahigina kitap okumaya
baglar. Ancak ¢ocuk kitabin etkisine kendisini kaptirir ve diinyay1 unutur. Sistem
(cocuk-kitap) rahat bir ortam icindedir. Burada oyundan oyun davranigindan
bahsedilebilir. Bir slre gegtiginde ¢gocugun ebeveynlerinden birisi gocugun odasina
girer ve ona uyumasi gerektigini ifade eder. Kitaba dalan gocuk ise annesinden kitab1
biraz daha okumak i¢in izin ister. Sonrasinda yatacagina soz verir. Burada annesi ile
anlagma yapmuistir. Bir siire sonra ¢ocuk anlagmay1 unutup okuma davranisina devam
eder. Burada cocuk tekrar oyun davranisina girmistir. Sistem i¢inde 6zne sistemin
oyun olup olmadigina karar verebilir. Disardan biri oyun davranisi hakkinda karar

veremez (Poyraz, 2011, s. 32).

Berlyne Kurami: Bu yaklagim agisindan oyun, yenilikler edinme davranislariyla
iliskili ve uyarilmus isteklerinin yerine getirilmesi bigiminde ele alinmaktadir. Bundan
dolay1 ¢ocuklar i¢inden gelen davraniglarla hareket etmeye baslarlar. Berlyne gore
viicutla ilgili ihtiyaglar disaridan alinan nesnelerle karsilanabilirken, i¢ten kaynakli
olan istekler tatmin duygularin1 da beraberlerinde getirirler. Berlyne kuramma gore
uyaricilar olmasi gerekenden ¢ok olur ya da az olursa, organizma uyaricilari

dengeleme yoluna gidebilmektedir (Poyraz, 2011, s. 34).
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Berlyne organizmanin pasif olmayip cevresiyle siirekli etkilesim i¢inde oldugunu
belirtmektedir. Bundan yola ¢ikarak “heyecan arama” kavramini ileri siirmiistiir. Bu
duruma gore sabit durmak organizmanin yapisma uygun degildir (Ozdogan, 2000,

102; aktaran Pehlivan, 2011, s. 32).

Heckhausen Kurami: Heckhausen, “heyecan arama kuramima” bagl olarak “genel
davranis modelini” oyuna uyarlamistir. Heckhausen’e gore, bir kisi icinde bir gerilim
yasar veya bir korkuya kapilirsa, korkularindan ve endiselerden uzak kalmak i¢in oyun
oynamay1 tercih eder. Oyunla rahatlar (Ozdogan, 2000, s. 103; aktaran Pehlivan, 2011,
S. 32). Eger oyunda fazla dikkat toplamak gerekiyorsa yaris varsa organizma gergindir.
Heyecan ve korku oyunda artar. Bu durumda oyun oynayan birey bikmadan,
yorulmadan uzunca bir vakit oyun oynamayi strddrebilir. Oynanan oyun ortamindaki
atmosferin etkisiyle organizma lizerindeki gerilimi azaltmaktadir (Poyraz, 2011, s. 33).
Bu modelin psikolojik rahatlamada, yenilik yapilmasinda ve hayali oyunlarda
kullanilmakta oldugu ifade edilmektedir (Poyraz, 2003, s. 34; aktaran Pehlivan, 2011,
s. 32).

2.3.3.1. Klasik Oyun Kuramlar:
1. Alisma Kurami

Karl Gross (1899)’un gelistirmis oldugu bir kuramdir. Oyunlar bilingsizce ¢ocugun
icinden gelir ve hayatta gereklilik arz eden bilgiler ve beceriler oyunla elde edilir.
Sosyal hayattaki kurallarin igsellestirilmesinde, yasamda gereken bilgilerin elde
edilmesinde ve gereken etkinliklerin ger¢eklestirilmesinde fayda saglar (And, 1974,
s.14). Cocuklar bu oyunlarla biiytidiikleri zamanki hayatlarindaki rolleri igin beceri ve
deneyim kazanirlar (Pehlivan, 2011, s. 33). Gross’un teorisine gore g¢ocuklarin
oynadiklar1 oyunlar ile biiyiiklerin eglenme amaciyla oynadiklar1 oyunlar
birbirlerinden farklidir. Cocuklara gore oyun bir gorevi yerine getirme gerekliliginden
dogmay1p i¢inden gelen diirtiiden dogan bir etkinliktir (Tezel, Sahin 1993; Ozdogan
1997:95; aktaran Poyraz, 2011, s. 36). i¢giidii kuramina gére oyun, iginden gelen
duygularla gergeklestirilen eylemdir. Kisinin hayatinda gereken bilgi ve deneyimler

oyun icerisindeki olaylar yoluyla elde edilmektedir.
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2. Kuvvet Fazlaligi Kurami

19. yiizyilda H. Spencer ve Schiller’in temsil ettigi bir kuramdir. Bu kurama gore
organizma biriktirdigi enerjiyi belli bir amaca gore yapilan etkinlikler ve herhangi bir
amag gutmeyen oyunlar yoluyla harcamaktadir. Kuvvet fazlaligi kuramina gére, bltiin
canlilarin ihtiyaglarinin  giderilmesi icin enerji ihtiyact vardir. Ihtiyaclarin
cogalmasiyla birlikte enerji ihtiyaci da artar ve artan enerji de zamanla organizmaya
bask1 yapar. Oyun ise bu enerjiyi disar1 atarak baskidan kurtulur. Fazla enerjisini oyun
oynayarak disar1 atan ¢ocuk i¢ gerginliginden kurtulur ve rahatlar (Pehlivan, 2011, s.
33).

Spencer’e gore oyun ihtiyag fazlasi enerjinin harcanmasmin bir yoludur. Sagligi
yerinde olan ¢ocuklar digerlerine goére fazla oyun oynamaktadir. Spencer’in
diisiincesine gore bir kisi neslinin geldigi atalarmin gegirdigi gelismeleri yasayacaktir.
Oyun nesilden nesile aktarilan eski ve llzumsuz tutumlarin organizmaca
birakilmasiyla bireyin is yapmaya hazir hale gelmesidir (Poraz, 2011, s. 35). Fazla
enerjiyi harcama kurami oyunu ¢ocuklarin sahip olduklar1 enerjinin fazlasinin digari
atilmasi olarak gormektedir. Ancak c¢ocuk hastalandigi durumlarda nig¢in oyun

oynamay1 biraktigini agiklayamamaktadir (Babayigit, 2016, s. 97).
3. Gerginligi Giderme Kurami

Hollandali egitimci Herzinger’e ait bir kuramdir. Bu kurama gore oyun tikenen
enerjiyi yeniden kazanmak i¢in oynanmaktadir. Kisi fiziki ve psikolojik sikintilarini
oyun oynayarak ¢ozmektedir. Onceki topluluklarda yapilan senlikler, olusan sikintilari
¢ozmede araci olarak kullanilmistir. Gliniimiizde bu diisiincenin “psikodrama” adiyla

uygulandigi goriilmektedir (Pehlivan, 2011, s. 33).
4. Yeniden Uretme Kurami

Moriltz Lozarus (1883) ve Patrick (1916) bu teoriyi gelistirmistir. Yeniden Uretme
kuramina gore oyun calisma sirasinda kaybedilen enerjinin yeniden kazanilmasi
amaciyla oynanmaktadir. Oyun yoluyla kaybedilen enerji kazanilabilir (Poyraz, 2011,

s. 35). Yoruldugu bir zaman siirecinin sonrasinda kisinin istirahat etmesini ve oyunun
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“fazla enerji kuramindan” farkli olarak enerjiyi ¢ogaltmak icin gerceklestigi fikrini
savunmaktadir. Kuram oyunlar1 agiklama konusunda yeterli gériilmemistir (Filiz,
2008, s. 159; aktaran Babayigit, 2016, s. 89).

2.3.3.2. Dinamik Oyun Kurami

Dinamik kuramlar1 Freud, Piaget, Vygotsky gibi bilim insanlar1 tiretmistir. Dinamik
oyun kuramlar1 oyunu igerik agisindan incelemislerdir. Baz1 kaynaklarda ¢agdas oyun

kuramlar1 olarak da gegmektedir.

1. Psikanalistik Oyun Kurami

Psikanalistik Oyun Kurami temsilcisi Freud’dur. Freud oyun oynamanin gocuklardaki
duygu gelisimdeki etkileri konusuna odaklanmistir. Freud’a goére oyun cocugu
yasadig1r olumsuz olaylardan etkilenmemesi icin ger¢eklesmesi gereken onemli bir
etkinliktir. Oyun oynayan ¢ocuklar1 gozlemleyerek onlarin i¢ diinyalarmi 6grenme
firsatt elde etmistir. Freud’un “Cocugun oyunu diisler ve sinirsel belirtiler gibi
aciklanabilir ve yorumlanabilir.” s6zleri gocuk psikologlarina oyunla tedavi yontemi
uygulamasmin oniinii agmistir. Psikanalistik teorisyenleri oyunu psikolojik tedaviler
icin 6nemli bir ara¢ olarak kullanmislar ve g¢ocuklar1 anlamak igin ¢ok etkili
bulmuslardir (Poyraz, 2011, s. 36). Psikanalistik oyun kuramii Freud ilk defa
kullanmaya baglamistir. Psikanalistik oyun kurami ¢ocugun oyunda psikolojik
durumunu ortaya c¢ikardigi diisiincesini savunur. Bu duruma goére c¢ocugun ig
diinyasinin taninmasi i¢in oyun 6nemli bilgiler veren bir aractir (Babayigit, 2016, s.

91).

2. Piaget Oyun Kurami

Kuram Piaget ve Vygotsky’nin savunduklari1 bir kuramdir. Piaget oyun gelisimi ile
zihin gelisiminin birbiriyle dogru orantili oldugunu 6ne siirer. Piaget oyun geligimini
“alistirma oyunlari, taklidi oyun ve kuralli oyun” olarak 3 asamaya ayirir. Alistirmali
oyunun birinci ve en goze carpan 6zelligi psikomotor etkinlikler ve yenilemelerdir.
Ikinci evrede temsili bir islem gerekir cocuk kurallari tam kavrayamaz. Ugiincii evrede

ise daha ileri zihinsel faaliyetler gerektirir. Bu evrede kuralli oyunlar oynanir (Poyraz,
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2011, s. 36). Bu donemler basitten karmasiga dogrudur. Her ¢ocuk bu evrelerden geger
(Pehlivan, 2011, s. 34).

Bedensel olgunlasma siirecinde ve bilissel gelisim siirecinde 6nemli unsurlardan birisi
oyundur. Piaget’e gore oyun zihin gelisimini olumlu yonde destekler. Bununla beraber
uyumda ve o6zimlemede zihin gelisiminin gerekliligini belirtir. Oziimleme
(asimilasyon), kisinin ilk defa karsilastig1 olaylar1 karsilama kabiliyeti ya da kendisiyle
uyumlu hale getirme yetenegidir. Uyum (accomodasyon), kisinin yenilikleri
kabullenebilmesi i¢in kendisindeki degisim ve hareketler dizisidir. Kisinin kendisini
alistirmas1 uyum saglama etkinligidir (Filiz, 2008, s. 160; aktaran Babayigit, 2016, s.
91).

Vygotsky, oyunun kokeni ve rolune dair agiklamalarda bulunmustur. Vygotsky
acisidan oyun, cocuklugun ilk donemlerinde olusan ve hayata ge¢irilemeyen taleplere
yonelik bir tepki seklinde ortaya ¢ikmaktadir. Oyun vasitasiyla ¢cocuk istediklerini
gergeklestirebilmektedir. Oyun diis giiclinli ortaya ¢ikarmaktadir. Oyun icat edilmis
degildir ¢ocuk tarafindan gelistirilen bir etkinliktir. Bu etkinlik hayatin i¢indeki ger¢ek
durumlarla ilgili olaylari, bunlarin yonetilmesini ve kurallarinin uygulanmasini
icermekte olup cocugun yasadigi ¢evreden edindigi bilgilerle smirhdir. Vygotsky,
oyunu ¢ocugun zihin gelisiminin bir sonucu olarak gérmektedir ve sembolik ve
dramatik oyunun ¢ocugu bilissel olarak gelistirdigini belirtmektedir (Pehlivan, 2011,
s. 38).

Piaget’nin ve Vygotsky’in oyunu zihinsel gelisim iriinii olarak goérmektedirler.
Piaget’e gore oyun zihinde belirli agamalardan gegerek ¢ocugun olgunlasmasini
saglar. Vygotsky’ e gore oyun cocuk yasamda gergeklestiremedigi eylemlerini oyun
araciligt ile gerceklestirir. Boylece 6grenmelerini oyun araciligi ile gergeklestirir ve

oyun ¢ocugun gelisimine katkida bulunur.
2.4. Oyunun Cocuk Gelisimine Etkileri

Cocuklarin duygusal, fiziksel, zihinsel yonden gelismesinde oyunlarin Onemi
biiyliktiir. Bununla birlikte dil yeteneklerinin gelismesinde de oyun onemli bir

etkendir. Oyun ¢ocuklarin ihtiya¢ duydugu bireysel ve sosyal becerilerinin gelisimini
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saglar, zihinsel ve duyusal gelismeyi hizlandirir (Cheng, 2001; aktaran Balat Uyanik,
2013, s. 65).

2.4.1. Fiziksel Gelisime Etkisi

Oyun oynarken c¢ocuklar hareketli olduklar1 i¢in yorulduklarini fark etmeden
viicutlarini ¢aligtirmig olurlar. Yapilan bu hareketler blylk kaslarin ve kiigiik kaslarin
gelismesine yardim eder. Okula gitmeden dnceki donemlerde cocuklar biyk kaslarla
ve kiglk kaslarla degisik hareketler yaparlar (MEB, 2014, s. 8). Boylece psikomotor
yeteneklerinde gelismeler olur. Viicuttaki kaslar onceden bildigi davraniglar1 yeni
ogrendigi hareketlere nazaran kolayca yapar. BOylece kaslarin gelisimi hizlanir ve

kaslar daha da gli¢ kazanir (Pika, 2004; aktaran Poyraz, 2011, s. 36).

Oyunun kapali olmayan, giines alan agik mekénlarda oynanmasi ¢ocuklarin hem temiz
hava almasini saglar hem de giinesten daha fazla faydalanmalarin1 saglar. Bu durum
da gelisimlerine olumlu katk: yapar. A¢ik havalarda oynanan oyunlar sayesinde beden
gelisiminde gereken unsurlar dogal olarak alinir. Yapilan hareketlerle viicut
icerisindeki fizyolojik aktiviteler gerektigi bigimde gerceklesir ve terlemeyle viicutta
olusan atik maddeler disar1 atilarak viicut temizlenir. Boylece oyun sonunda kisi
fiziksel yonden de rahatlamig olur (Poyraz, 2011, s. 36). Oyun oynayarak ¢ocuk
hareket yeteneklerini kontrolii altina almaya baslar. Oyun igin gerekli olan hareketlerin
belli bir periyotta tekrarlanmasi beden aktivitesinin artmasina katki saglar. Periyodik
hareketler kaslar tarafindan da ezberlenmesiyle giinliik yasamdaki hareketlere hiz ve
denge kazandirir. Oyunlarda kullanilan degisik esya ve araglar ¢ocugun beceri
gelisimini artirir. Ornegin oyun hamuruyla el-gdz uyumu, atlamayla denge, kosmayla
hiz gibi yetenekleri gelisim gosterir. Yapilan hareketler viicuda esneklik kazandirir,
dikkatini toplama zamanini uzatir ve organlar arasindaki uyumu tesis eder (MEB,

2014, s. 9).

Oyunlardaki faaliyetler sirasindaki hareket tepkileri hizli, uyumlu ve olmasi gereken
becerilerin elde edilmesine yardimci olmaktadir. Oyunlarla ¢ocuklar bedenlerinin
diinyadaki tesirini ve kontroliinii anlamaktadir. Kii¢iik ince araglarla oynanan oyunlar

ve yapilan etkinlikler “ince motor berileri” gelisimini artirirken buyik araclarla
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oynanan oyunlar “kaba motor becerileri” gelisimini artirmaktadir. Bu sekilde
cocuklarin beden imaj ve yetenekleriyle ilgili 6zgilivenleri artmaktadir. Ayni1 zamanda
oyunlar sayesinde, ¢ocugun organlari arasinda es gliidiim ve denge saglanarak

devinimlerinde esneme elde edilebilmektedir (Pehlivan, 2011, s. 18).

2.4.2. Sosyal Gelisime Etkisi

Oyun toplumsal davranislarin 6grenilip 6gretildigi bir alandir. Cocuk oyundayken
kicuk bir toplulukta bulunmakta ve bu toplulukta is birligini, yardim etmeyi, paylagim
yapmay1 Ve herkesi ilgilendiren problemlere herkesin memnun olacagi ¢6ziim yollar1
bulmay1 6grenmektedir. Cocuklar arasinda ortak bir iletisim olusur. Bunun sonucu
oyun gruplart olusur. Oyunlarin yapisinin gerektirdigi sekilde disiplinlere uyum
saglayan ¢ocuklar yasadiklari sosyal hayatin kurallarina da uyum saglamaya aligirlar.
Birbirini yenme 0zerine kurulan oyunlarda yenilen ¢ocuk yenilgiyi kabul etmeyi,
yenilgi durumunda sakin olmay1 ve rakibine saygili davranmay1 6grenir. Akranlariyla
oynamak cocuklara is birligini ve sosyal yasamdaki kurallara uygun davranmayi
ogretir. Oyunlarla sosyal hayata uyum saglamay1 6grenen ¢ocuk ben ve digerlerinin
farkina varir. Yeri geldiginde vermeyi yeri geldiginde almayi bu sayede Ogrenir

(Pehlivan, 2011, s. 23).

Cocuk sosyal hayat normlarin1 ve gerekliliklerini oyunlarla en basit ve kimseye zarar

vermeyecek bigimde 6grenir. Oyunla ¢ocuk;

e Bir sirada beklemeyi,

e Bir seyleri paylasmayz,

e Diger insanlarin haklarina saygili olmayzi,

e Hakkina ve esyasina sahip ¢ikmaysi,

e Kurallara ve sinirlara saygili olmayi,

Duzenli yasamayi ve temiz olma aliskanligi edinmeyi,
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e Anlatilanlar1 igsellestirmeyi 6grenir. Oyun esnasinda kendisini anlatabilmeyi

ogrenir (MEB, 2014, s. 9).

Cocuk oyun oynayarak ileriki hayattaki roliinii kavramaya bagslar. Oyunla
arkadaslarini ve onlarla olan iligkilerini tanir. Genellikle cocuklar1 oynadiklar1 oyunlar
evcilik oyunu, blok oyunlari, hayali oyunlar ve dramatik oyunlar seklinde olmaktadir.
Oyunlar genellikle bulyuklerin yasantisini anlamaya yonelik olmaktadir. Oyun
esnasinda ¢ocuklarin rol yaslari ilerledikge buna bagl olarak arkadaslar ile iletigimi

de daha olumlu olmaktadir (Poyraz, 2011, s. 41).

2.4.3. Duygusal Gelisime Etkisi

Cocugun ruh saghiginin iyi olmasi i¢in ¢ocugu sevmek ve ona oyun oynama imkani
saglamak gerekmektedir. Cocuklarin ruh sagligi bakimindan oyun olduk¢a énemlidir
ve duygusal iligki baglamasi i¢in en uygun ortami oyunlar hazirlamaktadir. Oyun ile
cocuklarin duygusal yasama arasinda bir iliski oldugunu ilk ortaya koyan Freud
olmustur. Oyun surecinde cocuk kendine ait diinyada 6zgiirce davranarak duygusal
rahatlama firsati yakalar. Oyunlarin cocuktaki duygusal gelisime bakildiginda,
cocugun duygularini denetlemeyi 6grendigi, kendisini ifade etmeyi Ogrendigi,
sorunlarin1 dile getirmeyi O6grendigi, kendine olan giiveninin arttif1 ve estetik

begenilerinde gelisme oldugu goriilmektedir (Poyraz, 2011, s. 40).

Oyunla ¢ocuk duygularini ifade eder. Cevresinde yasadig iliskilerinde onda biraktigt
etkileri oyun oynarken yansitir. Annesinin bagirmasindan etkilenen ¢ocuk, annesine
cevap veremezken oyun yoluyla duygusunu ifade edebilir. Dolayis1 ile oyun ¢ocugun
duygusal bosalimini saglar. Cocuk sorunlarini oyun yoluyla yansitmaktadir. Bundan
dolay1 oyunlar gbzlemlenerek ¢ocuk hakkinda bilgi elde edilebilir. Fakat burada dikkat
edilmesi gereken konu 2-5 yas arasi ¢ocuklari degerlendiren kisilerin pedagojik bilgiye
sahip olmalar1 veya o yaslardaki ¢ocuklarin gelisimiyle ilgili uzunca bir zaman bu
alanda ¢aligmis olmas1 gerekmektedir. Oyunlarda dikkat c¢ekici bir durum
gbzlemlenirse konunun uzmanlariyla goriistiliip onlardan destek alinmasi gereklidir

(Ozkan, 2007, s. 207).
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Cocuk kendini oyunla ortaya koyar (Giines, 2015, s. 3). Biiylikler miimkiin oldugunca
cocuklarin oyunlarina katilim gostermelidirler. Aci, tatli, seving, keder, sevgi, giiven
gibi bir¢ok duyguyu ¢ocuklar oyun yoluyla 6grenmektedirler. Oyunlarda ¢cocuk anne
roliinde ise kendi annesinin davranislarini, baba roliinde ise babasinin davranislarini,
Ogretmen roliinde ise 6gretmeninin davraniglarini ortaya koymaktadir. Oyunda ¢ocuk

duygu igerikli problemlerini yansitabilmektedir (Pehlivan, 2011, s. 29).

2.4.4. Bilissel Gelisime EtKisi

Oyun oynarken ¢ocuk cevresini kesfeder, diinyasini tanir ve merak duygusunu giderir.
Hafizada  tutabilme,  hatirlayabilme,  adlandirabilme, eslestirebilme  ve
iligkilendirebilme gibi yetenekleri oyunlarla gelistirir. Mantikli kararlar vermeyi
ogrenerek neden-sonug iliskisi olusturmayi1 kavrar. Dikkat toplama, bir hedefe
yonelme, olusan problemleri goriip ¢dziim yollar1 bulmay1 6grenir (Ozkan, 2007, s.

205). Oyunun zihin gelisimine etkileri sOyle siralanmaktadir;

e Fiziksel biiytikliiklerin (kiitle, agirlik, hacim, renk gibi) kavranmasini saglar.

e Kat1 bir maddenin erimesi, 1slak bir maddenin kurumasi, sivi bir maddenin

buharlagmasi, sicak bir maddenin sogumasi gibi doga olaylarin 6grenilmesinde

etkilidir.

e Problem ¢6ziim siirecindeki analitik siireclerin isleyisinin hizlanmasini saglar

(Doganay, 2002,13; aktaran Pehlivan, 2011, s.21).

Cocuklarin zihin gelisimine pozitif yonde katki yapan zihinsel faaliyetlerini artiran
oyunlar dogru zamanda uygulanmalidir. Oyun materyalleriyle oynamak sosyal bir
etkinlik seklinde algilanmasina karsilik zihin gelisimine etkisi daha ¢cok olmaktadir

(Poyraz, 2011, s. 38).

2.4.5. Dil Gelisimine Etkisi

Bir kiiltlir aract olan dil ¢ocugun yasadigi sosyal ve fiziksel ¢evresi hakkinda bilgi

verir. Fikirlerin ilerlemesi dil ile belli olur. Disiinceler genellenir, genellenen
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diistincelerden kavram ve kelimeleri olusur. Kelimeler objeler ve kavramlarla ses
arasindaki baglantiy1 olustururlar. Kelimeler kavram ve objelerin simgesidir. Dil,
kelime, sozcik ve kavramlar fikirlerin zihinde sekillenmesini saglayan goruntistdur
(Aral ve Baran, 2011, s. 75).

Oyunda cocuk dili kullanmak zorundadir. Bir ¢ocugun yasaminin biiyiik bir kismint
kaplayan oyunda, diger c¢ocuklarla etkilesim i¢inde olmak icin dil kullanmasi
zorunludur. Dildeki gelismeyi oyunlarin biiylik bir cogunlugu desteklemektedir. En
basta sembol iceren oyunlar, ev hayatiyla ilgili oyunlar ve baska oyunlar dili etkili ve
verimli bir sekilde kullanmay1 gerektirir. Boylece dil kullanma becerilerinde artis
goriliir. Oyunlar araciligiyla kendini anlatabilmekle birlikte diger kisileri anlamay1

ogrenirken zihnindeki kelime sayisinda da artis goriilir (MEB, 2014, s.11).

Cocuklarda dil gelisimi oyunlar tarafindan desteklenmektedir. Oyunlarla gocuk kelime
haznesini genisletir, rahatlikla konugmaya baslar, diistindiiklerini daha rahat bir sekilde
ifade eder, farkli bilgi elde etmeye baslar, araglar1 tanir ve onlar1 kullanmay1 6grenir.
Oyun sirasinda dil, s6z ile anlatilanlar1 anlayabilmeyi, farkli kelimeler elde etmeyi,
diislinceyi ifade etmeyi, bir sorunu ¢dzebilmeyi, tahmin yurutebilmeyi ve bilgilerini

diger ¢ocuklara iletmeyi saglar (Pehlivan, 2011, s. 26).

2.5. Oyun Evreleri

2.5.1. Piaget’e GOre Zihinsel Oyunun Evreleri

Bir¢ok arastirmaci oyunun evrelerini incelemistir. Bunlardan en one ¢ikani Piaget
olmustur. Piaget oyunu zihinsel a¢idan incelemistir. Piaget zihinsel oyunun evreleri ii¢

baslik altinda agiklamistir (Pehlivan, 2011, s. 38). Bunlar;

1. Alstirma Oyunlar

2. Simgesel Oyunlar

3. Kuralli Oyunlar
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1. Alistirma Oyunlari

Oyunlar, ¢ocugun gelisimi icindeki “duyusal motor dénem” seklinde ifade edilen
ortalama 2 yasma gelinceye kadarki bolime karsilik gelir (Pehlivan, 2011, s. 36).
Hareket faaliyetleri ve tekrarlamalar alistirma oyunlarinin en dikkat c¢eken
Ozelliklerindendir. Cocuk bu devrede hareketlenmeye baslar ve bakma, emme, ellerini
acma kapama gibi kolay davranislart1 olusturur. Bu davraniglarin iyice
ogrenilmesinden sonra yeni davranislarin kazanilmasi gelmektedir. Zihin gelisiminde
duyu organlariyla etraftan algiladigi uyaricilar1 bir araya getirerek gruplandirmaya

calisir (Poyraz, 2011, s. 36).

2. Simgesel Oyunlar

Simgesel oyunlar donemi 2-8 yaslari arasi evreyi kapsar. Bu donemde oynanan oyun
icerikleri 6rneklerden semboller ve varsayimlar boyutuna kadar degisiklik
goOstermektedir. Hareketler araciligtyla kendi hakikatlerinin yagamasini saglamaktadir
(Pehlivan, 2011, s. 36). Bu durumun en bariz gostergesi sanki varmus tirt oyunlar
olarak gorulmektedir. Bireyin bir mekanda olusturdugu evcilik oyunu bu tiirdendir.
Cocuk dili yeterince gelismedigi i¢in diisiincelerini oyun araciligi ile anlatmaktadir.
Anlatamadiginda mental semboller ve davranislar tekrarlanarak igsellestirmektedir
(Poyraz, 2011, s. 36).

3. Kuralli Oyunlar

Kuralli oyun tarleri (st seviye zihin aktivitesi igerir. Kuralli oyun déneminde ¢ocuklar
kendiliginden yetiskin oyunlarini oynamaya baslarlar. Bunlar 7 ile 8 yas arasinda
olusmaya baslar (Filiz, 2008, s. 161; aktaran Babayigit, 2016, s. 94). Cocugu
sosyallesmeye yoneltir. Yas ilerledikge yerini kuralli oyunlara birakir (Pehlivan, 2011,
S. 38). Oyun oynama evreleri incelendigi cocuklarin kuralli oyunlar1 7-11 yas

araliginda oynadigi goriilmektedir.

2.5.2. Parten'a Gore Sosyal Oyunun Evreleri
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Parten (1963) ¢ocugun oyununu bes asamada incelemis ve sosyal gelisimine etkisi
tizerinde yogunlagmistir. Oyun esnasinda ¢ocugun ne ile oynadigindan ziyade énem
tasiyan durum nasil oynadigidir. Evreler tasidiklari o6zellik yoniinden farklilik
gosterirler. Parten’in oyun evreleri; “Tek basina oyun dénemi, Oyunu izleme dénemi,
Paralel oyun dénemi, Isbirligine dayali oyun dénemi, Kooperatif oyun ve Kuralli oyun

donemi” seklindedir (Poyraz, 2011, s. 45).
1. Tek basina oyun donemi

Tek basina oyun evresi 0-2 yas aras1 donemi kapsar. Cocuk baslarda kendi kendisiyle
oynamay1 sever ve daha c¢ok organlarina ilgi gosterir. Diger kisilerle etkilesime
gecemez. Ciinkii gerek dil yoniinden olsun gerekse bilissel yonden olsun yeterli
olgunluga ulasamamistir. Tek basina oyun evresinde objeleri eline almasi, agzina
almasi, onlar1 atarak seyretmesi ve ¢ikan sesleri duymasi onun agisinda bir oyun

olmaktadir (MEB, 2014, s. 17).
2. Oyunu izleme dénemi

Bu donem tek basmma oyun asamasindan, ilgisinin oynayan diger cocuklarin
oyunlariyla ilgilenmesiyle fark edilebilir (Filiz, 2008, s. 161; aktaran Babayigit, 2016,
s. 68). Cocugun oyuna katilmadan izledigi dénemdir. iki yas civar goriilen oyun
davraniglarindandir. Cocuk oyuna fiilen katilmaz ancak izler. Cocuk oyunu izlerken

ayni zamanda eglenir (Poyraz, 2011, s. 46).
3. Paralel oyun donemi

Paralel oyun grup oyunlarina geciste koprii gorevi goriir. Bu donemde ¢ocuk yanliz
oynamay1 birakmak ister. Oyunda oynayan ¢ocuklar arasinda iletisim ¢ok iyi degildir
ancak toplumsallagma baslamistir. Bu donemde is birligine dayali oyunlar oynanmaya
baglanmistir (Poyraz, 2011, s. 48).

4. Isbirligine dayal1 oyun donemi
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U¢ yasinin sonrasinda is birligine dayali olan oyun dénemi baslar. Ik 6nceleri az
sayida cocuklar grup¢a oynar daha sonraki yillarda grup iiye sayis1 artar. ilgilerine gére
degisik vakitlerde degisik ekipler arasinda olabilirler. Aile disindaki ¢evreyi tanimaya
baslar ve bu ¢evreyle iletisime ge¢mesiyle de sosyallesme baglamis olur. Sosyallesmek
icin akran gruplarina yonelme onemli bir unsurdur. Ug yasindaki bir cocuk
akranlariyla kolay iletisim kurar. Buna karsilik iliski uzun siire devam etmez (Kandir,

2003; aktaran Aral ve Baran, 2011, s. 30).
5. Kooperatif oyun ve kuralli oyun dénemi

Cocuklar dort yastan sonra kuralli oyunlar oynamaya baglarlar. Oyunun devam
edebilmesi i¢in kurallara uyulmasi gerektigini anlarlar. Ozellikle 6 yas sonrasi oyunlar
cinsiyete gore ayrilir. Anaokulunda uygulanan oyunlar ¢ok énemi bulunmaktadir. Bu
kurallar 6gretmenler tarafindan veya blylkler tarafindan ¢ocuga kavratilir. Diger
oyunlarda ¢ocuklar istedikleri gibi rahat oynarlarken kuralli oyunda oyun igin gereken

kurallarin gerektirdigine gére oynamak durumdadirlar (Poyraz, 2011, s. 48).

Parten’a gore sosyal oyun asamalar1 analiz edildiginde, ¢ocuklarin kendi kendine
oynamaktan grupla oynamaya dogru ilerledigi gozlemlenmektedir. Bu gelisme

gocugun yastyla beraber artmaktadir (Babayigit, 2016, s. 69).
2.6. Oyun Cesitleri

Cocuklarin hayatinda vazgecilmezlerden birisi de oyundur. Cocuk ihtiyaglarinin
farkliligt oyun tiirlerine de yansimaktadir. Bu nedenle oyunlarin c¢esitlendigi
gorilmektedir (Hanbaba, 2011, s.18). Oyunda ¢ok ¢esitli goriisler vardir. Oyunun
birgok arastirmaci tarafindan degisik siniflamalari yapilmistir. Ogrencilerin gegirdigi
evreler oynanan oyun tiirleri ile iliskilidir. Bebek ve cocuklarin daha c¢ok neler
oynadigi belirli bir sistemle incelenmistir. Sekil 2.2.’de oyun ¢esitleri hakkinda bilgi

verilmistir.
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Sekil 2.2. Oyun cesitleri

(Poyraz, 2001, s. 51)

Aragsiz, Aragla, Aragta Oynanan Oyun Cesitleri

Oynanmasi i¢in bir araca ihtiyaci olmayan oyunlara “aracsiz oyun” denilmektedir.
Taklidi oyunlar, 6ykiileme oyunlari, sarki icerenler, viicut hareketiyle yapilan oyunlar,

halkal1 oyunlar bu tiir oyunlara 6rnektir (MEB, 2014, s. 26).

Oyunun oynanmasi i¢in bir araca ihtiyag varsa yani ara¢ oyunun mekani gibiyse bu tiir
oyunlara “aracta yapilan oyunlar” denilmektedir. Giires gibi bir minderde yapilan
oyunlar, dengede kalmay1 gerektiren oyunlar, aragla yapilan oyunlara 6rnek verilebilir
(Poyraz, 2011, s. 40).

Oynandig1 Yere Gore Oynanan Oyun Cesitleri

Smif i¢i ve smif dis1 6grenme ortamlari, cocuklarin oyunlarint destekliyor ve onlari
oyunlara tesvik etmektedir. Cocuklar yetiskinler tarafindan iyi hazirlanmis oyunlar
oynarlarken dilleri gelismekte, temsili diisiinme yetenekleri artmakta, problem

¢Ozmede ustalasmaktadirlar.
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Ac¢ik Hava Oyunlari

Acik havada ve dogada genis mekanlarda oynanan oyunlar olarak nitelendirilmektedir
(Karadeniz ve Er, 2021, s. 25). Bahgede, parklarda, sokaklarda, piknik alanlarinda
ormanlarda, kirsal alanlarda, kumsal alanlarda oynanan oyunlar agik hava oyunlaridir.
Disarida oyun alanlart ¢ocuklarin sik sik oyun arkadaglariyla birlikte oyunlar
oynadiklar1 ve kendi diinyalarin1 anlattiklar1 oyun alanlaridir. A¢ik havada ¢ocuklar
surekli hareket halindelerdir. Saklambag, kdse kapmaca, bayrak kapma, kosmaca gibi
oyunlar oynamaktalar (MEB, 2014, s. 22).

Iceride Oynanan Oyunlar

Evde bir oda, okulda koridor ya da smif, spor salonu gibi etrafi kapali olan alanlarda
oynanan oyunlardir. Bu oyunlara; lego oyunlari, kart oyunlari, kulaktan kulaga gibi

oyunlar érnek olarak verilebilir.

Oz Yapilarma Gore

Oz yapilarina gore oyunlar icerik acisindan: Islev oyunlari, siit ve 6zerklik donemi

oynanan oyunlar, ben oyunlari, hayal ve kiime oyunlar1 olarak gruplandirilmaktadir.

Islev Oyunlari

“Stit cag1” ve “Ozerklik donemi” oynanan oyunlar seklinde ikiye ayrilir (Poyraz, 2011,
s. 51). Bu donemde ¢ocuk kendini ve bedenini tanimaktadir. Siit ¢agi bebegin 0-1 yas
araliginda bilingsizce yaptigi hareketlerdir. Ozerklik dénemi oyunlari 2-3 yas
araliginda bilinglice yapilan oyunlardir. Cocuklarm 0-3 yas aras1 kendi kendilerine
elleriyle, kollariyla, ayaklariyla yaptiklari hareketlere ve yaptigi oyunlara “islev
oyunlar1” denir. Bu donemde bedeniyle iliskili oyunlar1 sever. Bu sekildeki oyunlarla

cocuk viicudunu ve organlarini tanirken ayni zamanda eglenir (Sevim, 2016, s. 98).

Ben Oyunlar1
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Cocuklarin kendilerini tanimalarina yardim eden ben oyunlarinin bagladigi déonem 3-
6 yas aralig1 olarak ifade edilir. Bu donemde g¢ocuklar yakinlar1 tarafindan bencil
olarak gorulmektedirler. Bencil olarak gortlmesi, ¢ocuklarin goriis ve
degerlendirmelerinin ¢ok sinirli olmasindan kaynaklanmaktadir. Bu dénem ¢ocuklarin

birbirinden ayr1 paralel oynadig1 dénem olarak ifade edilebilir (Ozkan, 2007, s. 23).
Hayal Oyunlari

Cocugun bedenen oyuna katilimi az gorilmektedir. Cocuklar hayal kurmayla ilgili
oyunlart sevmektedirler. Cocuklarin objeyi farkli bir obje seklinde gordugii, diis
guicune dayanan oyunlar kurdugu hayal oyunlari oynadigi donem olarak goriilmektedir
(Pehlivan, 2011, s. 40). Hayal oyunlari her konuyu kapsamakta ve her yerde
oynanmaktadir. Hayali oyunlar sinirsiz goriiliir. Cocuk agisindan oyuncagin modelin
aynis1 gibi olmasi1 gerekmemektedir. Hayal giiciinii istedigi sekilde kullanan ¢ocuk bir
blogu araba gibi kullanabilir (Sahin, 2010).

Kiime Oyunlar1

“Kiime oyunlar1” sarki séylemeli, miicadele icerikli misabakalar veya bir oykinin
drama edilmesi bigiminde oynanir. Cocuklarin grup halindeki oyunlari kiime
oyunlaridir. Grup oyunlar1 ¢ocukta 5-6 yaslarda baslamaktadir. Oyuncaktan bikan

cocuk bu donemde evini ¢evresini tanir. Komsu ve akranlariyla arkadaslik kurar
(Poyraz, 2011, s. 54).

2.7. Oyun ve Ogrenme

Oyun, baska kimsenin araciligi olmadan dogrudan kendi kendisine bir konuyu
ogrenme yontemidir (Yavuzer, 2003, s. 64). Bir donem ¢ocuklarin yaramazlik yapmak
yerine fazla enerjisini atmak i¢in oyunu kullandig: diistiniiliirken giinimuizde oyun, bir
6grenme sanati olarak ele alinmaktadir. Oyun, ¢cocuklar i¢in kendiliginden gerceklesen
bir bilgi edinme ortam: olarak ifade edilir. Ogrenme mutfag: olarak da diisiiniilebilen
oyun faaliyetlerinin 6grenme agisindan ¢ocuklara olagan iistii faydalar1 olmaktadir

(Pehlivan, 2011, s. 61). Oyun hem fiziksel yénden hem de psikolojik yonden
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rahatlatarak ¢ocuklarm Ogrenmeye hazir hale gelmesi i¢in uygun bir ortam

olusturmaktadir (MEB, 2013, s. 47).

Oyun ve 6grenme iligkisini MEB su sekilde ifade eder;

« Oyunda elde edilen bilgiler digerlerine gore daha etkili olmakta ve daha

uzun sure hafizada kalabilmektedir.

* Oyun, ¢ocuga deneyim ile diistinmesini dgretir ve ayni1 zamanda ¢ocuga

deneyim kazandirir.

* Giinliik yasam i¢in ihtiyaci olan bilgileri ve tecriibeleri oyun i¢inde farkina

varmadan 6grenir.

* Bundan dolay1 ¢ocuk egitimi i¢in oyun en etkili yoldur. Oyun, ¢cocuklarin

eglenceyle birlikte 6grenmesi i¢in birinci adimdir.

* Oyunda ¢ocuklarin siirekli aktif olmalar1 gerektigi igin baska Ogrenme
yontemlerine nazaran oldukca etkili bir dgretim yontemi oldugu
gorulmektedir (MEB, 2014, s. 8).

Oyunun c¢ocuklara sundugu 6grenme ortami oldukg¢a rahat ve eglencelidir. Aym
zamanda cocuk oyun ortaminda bilgi elde etmek icin iist diizey bir motivasyon
durumuna ge¢mektedir. Oyunda bilgi yapilandirilmasi kisinin kendisi tarafindan
yapilmaktadir. Bireysel olarak ve uygulayarak 6grenme gergeklesmektedir. Oyuna
aktif sekilde katila ¢ocuk 6grenmeye kars1 son derece arzulu olmaktadir (Babayigit,

2016, 5.78,79).

2.8. Egitsel Oyunlar

2.8.1. Egitsel Oyun Kavram

Oyunla 6grenme yaklasimi ¢ocuklara aktif katilim sagladig: i¢in eglenceli ve verimli

bir 6grenme gerceklesmesini amaglamaktadir. Oyunla 6grenme yaklasiminda oyun
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ogrenmek icin bir aractir amag¢ degildir. Oynarken 6grenmek yerine 6grenirken
oynamaya odaklanilmalidir. Baska bir degisle “oyun iginde egitim” degil “egitim
icinde oyun” kavramlar1 vurgulanmaktadir. Cocuklara degisik beceri ve deneyim elde

etmeyi hedefleyen oyunlara “egitici oyunlar” adi verilmektedir (Giines, 2015).

Egitici oyunlar ¢ocugun kendini ifade edebildigi, yeteneklerini fark ettigi, Uretici
potansiyelinin kullanabildigi ve ¢esitli becerilerini gelistirildigi 6nemli bir etkinliktir.
Oyun siirecine egitimin amaglarmin dahil edilmesiyle istenen sonuglarin elde
edilebilmesinde bir ara¢ olan egitici oyun yontemi aktif 6grenmeye imkan tanimasi
bakimindan 6nem tasimaktadir. Egitim ve eglence anlayisinin bir araya gelmesiyle
ortaya c¢ikan “egitici oyun yontemi” egitim diinyasinda kendisine dnemli bir alan
bulmustur (Isilak ve Durmus, 2008, s.71). Egitici oyun yontemi ogretimin birgok
asamasinda degerlendirilebilir. Dersin basinda ogrencilerin konuya dikkatlerini
cekmek amaciyla derse oyunla baslanabilir. Giris bdliimiiniin ardindan dersin akisina
uygun yontemlerle hedef kazanimlar elde edilebilir. Dersin sonug¢ kisminda elde edilen
bilgiler pekistirilebilir. Degerlendirme kisminda dersin tamamini i¢ine alan yeni bir
oyun planlanip oynatilabilir (Biter, 2019, s.15). Egitsel oyunlar egitim Ogretim

surecinde lic asamada incelenmektedir:

e Oyunun Tanitilmasi

¢ Oyun Kurallarinin A¢iklanmasi

e Oyunun Uygulanmasi1 (Akdere, 2013; aktaran Karadeniz ve Er, 2021).

Oyunun Tanitilmasi: Oyunun ¢ocuklara tanitilmasidir. Oyunun adi agiklanir ve oyunla
ilgili genel bilgiler verilir. Cocuklarin anlayacagi bir sekilde ve onlarm oyunu
oynamay1 isteyecekleri sekilde ifadeler kullanilmalidir. Boylece Ogrenciler oyun
oynamaya motive olmus olurlar ve oynamaya hazir duruma gelirler. Ogretmen,
ogrencilere oyunu tanitirken gerekiyorsa gorsel materyaller kullanabilir (MEB, 2014,

s. 35).

Oyun Kurallarmin Agiklanmasi: Oyun kurallarinin anlatildigi asamadir. Oyun igin

hazirlanan ara¢ gerecler tek tek sinifa gosterilir ve anlatilir. Bu asamada oyun
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anlasilmamaya mahal vermeyecek kadar iyi agiklanmalidir. Gorev dagilimi tim

ogrencileri katacak sekilde yapilmalidir.

Oyunun Uygulanmasi: Oyuna baslamadan oyunun provasi yapilmalidir. Oyun
kurallarina birebir uyulmalidir. Oyuna kars1 motivasyonu artirmak i¢in pekistiregler

kullanilmalidir. S6zel ya da sembolik 6diiller kullanilabilir.

2.8.2. Egitsel Oyunlarm Ozellikleri

Oyunun egitimde kullanilmasi 6grenciye bir¢ok yonden katkist bulunmaktadir. Egitsel

oyunlarin bir¢ok yarar1 bulunmaktadir. Bunlar;

e Oprencilerin kendi iradesi haricinde gelisen durumlarm biitiiniinii anlamalari,

ogrenmeleri ve degerlendirmeleri kolaylastirir.

e (Odaklanmalarinin yogunlastigi zamanlar degerlendirilerek kazanimlara ulagim

kolaylastirilir.

e Ogrenme siirecine katilan duyu sayis1 artar.

e Ogrenciler oyun oynama siirecinde rahat bir sekilde 6grenir.

e Cocuklar, biriken enerjilerini hangi zamanda hangi sekilde kullanacaklarini

O0grenmis olurlar.

e Oz giiveni az olan ve ¢ekinik davranis sergileyen cocuklar oyun grubu iginde

kendini iyi hissederek daha rahat davranis gosterebilirler.

e Cocuklar degisik bigimlerde kendilerini anlatabildikleri i¢in oyun surecinde
kendilerine has bir bigimde diislincelerini anlatirlar. Boylece kendine ait olan

dillerini egitim siirecine dahil ederler.
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e Oyun, degerler egitimini anlatabilmek i¢in kullanilacak iyi bir yoldur. Oyun
araciligl ile 6grenciler dogruluk, diiriistliik, saygi, diirlistliik gibi degerleri

kazanirlar. Diger 68rencilerle is birligi yapmay1 6grenirler.

e Oyunlarin hareketli yapilarmin derse katilmasiyla ders islenisi monotonluktan

cikar ve daha eglenceli hale gelir.

e Cocuklar arkadaglarini ve kendilerini oyunlarda daha iyi tanirlar. Aymi

zamanda 0gretmenler de 6grencilerini oyunlar araciligiyla daha iyi tanirlar.

e Cocuklar arasindaki gruplasma ortadan kalkar.

e Cocuklar aktif olarak yer aldiklar1 ve eglendikleri etkinliklerden daha c¢ok

deneyim elde ederler.
e Ogrenciler iireticilikleri gelisir.
e Cocuklara durumu kavramanin yaninda hissetme imkani saglar.
e Oprenciler derse giidiilenir (Isilak ve Durmus, 2008, s. 72).
Egitsel oyunlarin siirl yanlar1 bulunmaktadir. Bunlar;
e Tiim 6grenme bi¢imleri i¢in uygun degildir.
e Ogrenciler birbiri ile endise verecek diizeyde etkilesime gecebilirler.

e Daha ¢ok zaman gerektirir. Gelistirmek ya da satin almak pahaliya mal olabilir.

e Oyun bilgileri belli olacagindan bir oyunun bir grupla tekrar edilmesi sikici

olabilir.

e Ekip calismasi iceren oyunlarda takimdaki biitiin oyuncularin bilgi seviyesi

tam olarak bilinemez (Poyraz, 2011, s. 66).
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Egitsel Oyunlar Etkili Kullanma ilkeleri

Oyunlarin dgretimine iliskin dikkat edilecek noktalar su sekilde siralanabilir (Akdere,
2013, aktaran Karadeniz ve Er, 2021, s. 22);

2.8.4.

Oyun o6gretmenler tarafindan tiim yonleriyle 6grenilmeli ve bir oyun plani

hazirlanmalidir.

Oyunun &grencilere 6gretilmesi i¢in uygun ortam hazirlanmali ve 6grenciler

belli bir diizene sokulmalidir.

Oyun esaslar1 sade bir dil ile anlatilmali ve uygulanacak kurallar yeri

geldiginde agiklanmalidir.

Oyun vyapisina gore bireyler, gruplar, grup liderleri vb. gorevleri

aciklanmalidir.

Oyunun oynanacagl alanda ogrenciler i¢in gerekli gilivenlik Onlemleri

alinmalidir.

Oyuna baglamadan 6nce 6rnek teskil edecek deneme ve alistirma yapilmalidir.

Oyunun amacina uyun bir yapida olmali. Eger bir siralanis olacaksa oyun

amacina uyun bi¢cimde olmalidir.

Oyunda kuraldis1 davrananlar ve kurallar1 ihlal edenler séylenmelidir.

Oyun dinamik bir siire¢ igerdigi i¢in ilgi ve heyecanm diistiigii anlarda

degisiklik yapilmali ve 6grenciler tesvik edilmelidir.

Oyun i¢inde kaybeden kisi ya da gruba taraf olmaksizin cesaret verilmeli ve

gerekirse heyecan icin desteklenmelidir.

Egitsel Oyun Tiirleri



Son zamanlarda egitim programlarinda egitici oyunlarin yaygin bir sekilde kullanildig:
gorlilmektedir. Boylece egitim etkinlikleri daha eglenceli hale gelirken 6grenmede
kalicilik artmakta ve egitimde verimlilik artmaktadir (Pehlivan, 2011, s. 67). Sekil
2.3.’te uygulanis bicimlerine gore oyunlarin simiflandirilmasi hakkinda bilgi

verilmigtir.

Sekil 2.3. Uygulanis bigimlerine gore oyunlarin siniflandirilmasi
(Hazar, 1996; Akandere, 2013; aktaran Karadeniz ve Er, 2021, s. 24)

Egitsel oyunlar uygulanis bigimlerine gore yasa, alana, sayiya, diizene, materyale,

amaca gore smiflandirilmistir. Bu siiflandirma disinda egitsel oyunlar 6grenmeyi
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keyifli hale getirmek icin taklit oyunlari, hayal oyunlari, miicadele oyunlari, sportif

oyunlar olarak da gruplandirilmistir (Biter, 2019, s. 20)
2.8.5. Oyunla Ogretimin Sosyal Bilgiler Dersinde Kullanimi

Oyun, bedensel ve zihni kabiliyetlerle toplumsal ahenk ve psikolojik durumlar
iyilestirmek icin hakiki hayattan ayr1 bir mekanda gerceklestirilen, sonucunda maddi
bir kazan¢ saglamayan, yapisina has ilkeleri olan, belirlenmis mekan ve vakit
icerisinde devam eden kisinin kendi istegiyle katilimiyla olusan ve igindeki biitlin
bireyleri etkileyen eglence dolu bir faaliyet seklinde ifade edilir. Oyunu egitim
siirecine katarak ogrenciler igin Ogretimi zevkli hale getirmek egitici oyunlarla
saglanmaktadir (Isilak, 2008, s. 71). Oyun faaliyetleri egitim programlarinda sikga yer
almakta ve O0gretim caligmalari daha verimli bir yapiya kavusmaktadir (Pehlivan,
2011, s. 67). Sosyal bilgiler 6gretim programindaki kazanimlar1 6grenciler derse etkin,
aktif katilimi ile 6grenebilir. Sosyal bilgiler dersi, sadece bir alan1 degil sosyal bilimleri
icine aldigindan ders konularinda sozl{ ifade ve kavramlar yer almaktadir. Bu durum
dersin kaliciligini, anlagilmasini, &grenilmesini etkilemektedir. Sosyal bilgiler
dersinde egitsel oyunlarin kullanilmas:t 6grenciyi aktif hale getirebilir ve dersi
ogrenmeyi saglayarak kalicihigr artirabilir (Korcu, 2019, s. 40). Sosyal bilgiler dersi,
yasamin biitiin alanlarini ilgilendiren konular icermektedir. Cocuklarin derslere etkin
olarak katilmalar1 beklenmektedir. Fakat bu yaslardaki cocuklarin soyut diisiince
yetenekleri yeterince gelismis olmadigindan soyut konular Ogretilirken zorluk
yasanmaktadir. Egitimciler genellikle klasik metotlarla dersleri islediklerinden
ogrenciler 6gretimde pasif durumda kalmaktadirlar. Oyunla 6gretim metoduyla sosyal
bilgiler konularinin islenisinde kars1 karsiya kalinan sorunlar asilabilir. Degisik oyun

faaliyetleriyle 6gretim daha verimli bir sekle getirilebilir (Pehlivan, 1997, s. 83-84).
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3. YONTEM

Calismanin bu boliimiinde arastirmanin deseni, uygulamanin gergeklestigi ortam,
calisma grubu, veri toplama araclar1 ve gelistirilme siireci, verilerin toplanmasi ve
analizi, aragtirmanin gegerliligi ve giivenirligi, arastirmanin etigi hakkinda bilgiler

verilmektedir. Konu ilgili basliklar altinda sirasiyla agiklanmaktadir.

3.1. Arastirmanin Deseni

Arastirma c¢aligmalar1 temel aldiklar1 bakis agis1 bakimindan nitel arastirma ve nicel
arastirma olmak Uzere iki baslik halinde ifade edilir (Blyukoztirk vd., 2013, s. 12).
Nitel arastirmalar, hipotezle konuyu ele alan bir aragtirma yaklasimi olarak bir
problemde birey ya da gruplarin amaglarini kesfetmeye yonelik arastirma sorularmin
caligilmasidir (Creswell, 2013, s. 44). Bu arastirma ilkokul 4. sinif sosyal bilgiler ders
kitabinda yer alan “Uretimden Tiiketime” adl1 konuda hedeflenen kazanimlara egitsel
oyunlar uyarlanarak nicel ve nitel verilerden faydalanarak eylem arastirmasi olarak
desenlenmistir. Alan yazinda eylem arastirmasi, “Bir sosyal baglamin i¢inde yer alan
eylemlerin niteligini gelistirme ¢abasidir.” olarak tanimlanmaktadir (Blyukoztirk vd.,
2022, s. 273). Eylem arastirmasinda arastirmaci, bir okulda gorev yapan idareci,
ogretmen, egitim uzmani gibi bir gorevli olarak caligmanin bizzat igerisinde yer
almaktadir. Eylem arastirmasi, uygulayicinin bizzat kendisinin ¢aligmanin iginde yer
aldig1 veya uygulayici ile stirekli ayni ortamda bulundugu arastirma yaklasimudir.
Calisma siireciyle iligkili problemlerin belirlenmesi, var olan sorunlar1 6grenmeye ve
¢oziim yollar1 bulmaya yonelik sistemli bir sekilde bilgi toplayarak analiz edilmesini

icermektedir (Yildirim ve Simsek, 2016, s. 74).

Alan yazinda eylem aragtirmasi degisik bigimlerde isimlendirilmektedir. Mills eylem
aragtirmasini, pratik eylem arastirmasi ve katilimci eylem arastirmasi seklinde iki
baslik altinda ele almaktadir (Fraenkel, Wallen, Hyun, 2012, s. 590). Arastirmanin
egitimci kontroliinde, arastirma yapan kiginin bizzat kendince arastirmay1 yiiriitmesi
sebebiyle katilimci eylem arastirmasina uygunlugu soylenebilir. Sekil 3.1.’te Mills

eylem aragtirma dongiisii hakkinda bilgi verilmistir.
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Sekil 3.1. Mills eylem arastirma dongusu
(Mills, 2003, 19; McNiff ve Whitehead, 2002; aktaran Balci, 2016, s. 54)

Mills’in eylem arastirmasi dongiisii 4 asamadan meydana gelmektedir. Arastirma,
Mills’in eylem arastirma dongiisiine uygun insa edilmistir. Birinci agsamada literatiir
taramasi sonucu ihtiyaglar ve konu belirlenmistir. Belirlenen arastirma konusuna
uygun olarak akademik basar1 testi, tutum 6lgegi ve egitsel oyunlar hazirlanmistir. Bu

calismalar sonucu eylem plan1 hazirlanmaistir.

Ikinci ve iigiincii asamada uygulama ve gozlem gergeklestirilmistir. Bu asamada
katilimcilara giinliikler yazdirilmistir. Arastirmact uygulama boyunca notlar almstir.
Son adimda akademik bagar1 testi ve tutum Olcegi tekrar uygulanmis ve verilerden
cikan sonuglar rapor edilmistir. Eylem arastirmasi g¢aligmalarinda arastirmayi
derinlemesine incelemek amaciyla bir gruplu 6n test — son test deseni kullanilmistir.

Tablo 3.1°de tek grup On test — son test deseni hakkinda bilgi verilmistir.

Tablo 3.1. Tek grup 6n test — son test desen semasti

Grup On test Islem Son test

G Q1) X Q(2)
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Tablo 3.1’in devami

15 Kiz -4.Simf Cember Oyunu -4 Simf Uretimden

15 Erkek Uretimden - Aligveris Oyunu Tlketime
Tuketime -Hangi Ekonomik Akademik Basari
Akademik Basar1 Faaliyet Oyunu Testi (Q(2))
Testi (Q(1)) -Istek mi Ihtiyac mu -Sosyal  Bilgiler
-Sosyal  Bilgiler Oyunu Dersi Tutum
Dersi Tutum -Sosyal Bilgiler Ders Olgegi(Q(2))
Olgegi Q(1) Kitab1 Caligma yapragi

-Ogrenci Giinliikleri
-Arastirmaci Notlari

Tablo 3.1°de tek gruplu arastirmada oyunla Ogretimin etkililigi ve verimliligi
incelenmektedir. Q(1) ve Q(2) bagimli degiskenlerin 6n test ve son test
degerlendirmelerini gostermektedir. Tek grup on test—son test veri analizinde iliskili
ortalama t-testi ©On test-son test ortalama farklarmmn anlamliik durumunu
gOstermektedir (Balci, 2016, s. 245). Bagimsiz degisken yinelenerek tekrar
uygulanarak oyunla 6gretimin verimliligi incelenmektedir. Bu desende tek bir grup
tizerinde bagimli degiskene ait verileri uygulamadan dnce 6n test, uygulamadan sonra
son test ayni grup ve ayni ol¢ll araglari kullanilmasi suretiyle elde edilmektedir. Desen
tek faktorlt grup ici veya tekrarli dlgtimler deseni seklinde de ifade edilmektedir.
Desende, bir gruba (G) ait 6n test ve son test sonuglari arasinda var olan farkin (Q(1)
—Q(2)) anlamli olup olmadig: tespit edilmektedir (Buytukoztirk vd., 2022, s. 208).

Tek gruplu 6n test-son test deseni baglaminda ¢alisma grubuna 1. haftasinda uygulama
oncesi On test olarak 4.sinif iiretimden tilketime akademik basart testi ve sosyal bilgiler
dersine yonelik tutum Olgedi uygulanmistir. Sonraki haftalarda ilgili kazanimlar
dogrultusunda konular egitsel oyunlarla islenmistir. Uygulamanin 7. haftasinda 4. sinif
iretimden tiiketime akademik basar1 testi ve sosyal bilgiler tutum Olcegi
uygulanmistir. Aragtirma uygulanma stireci 7 hafta boyunca 15 saat siirmiistiir. Nicel
calismalarda yogun sebep sonug¢ iliskisi kurulamadigindan nitel ¢alismalarla
desteklenmektedir. Arastirma tek durum modeli ile desenlenmistir. Tek durum desent,
onceden baska kimse tarafindan ¢alisilmayan ya da ulasilmayan durumlarda tek bitiin
olarak caligmaya uygun olarak goriilmektedir. Boylesi durumlarin calisilmasinda
arastirma yapan Kigiler tarafindan ©Onceden o6grenilmeyen belli bir durumun

aydinlatilmas1 ve sonrasinda gergeklesecek caligmalara yardimci olarak temel yol
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gosterici olmasi bakimindan Onemli oldugu ifade edilmektedir (Yildirim ve Simsek,
2016, s. 301). Bu amagla 6grenci giinliikleri yazdirilmistir. Uygulamada kullanilan
oyunlar hakkindaki diistinceleri sorulmustur. Bu siirecte her hafta bir kazanim {izerine
hazirlanan egitsel oyunlar oynatilmistir. Sekil 3.2.°de arastirmanin eylem arastirma

streci hakkinda bilgi verilmistir.

Sekil 3.2. Arastirmanin eylem arastirma slreci
(Blylkoztirk vd., 2022, 5.278)

1. Sorunun Bulunmasi
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Arastirmact bu asamada, ¢aligma yapacagi konuyu derinliklerine inerek, irdeleyerek
arastirdigi problemi betimlemeyi amaclamistir. Arastirmaci bu agsamada sosyal bilgiler
egitimi tlizerine gerceklestirilen lisanststy tez, makale, doktora arastirmalarini
incelemistir. Bu amagla gergeklestirilen arastirmalar neticesinde oyunla 6gretim
konular {izerine yapilan ¢alismalarin baska konulara nazaran sayisinin diisiik oldugu
goriilmiistiir. Bundan dolay1 arastirmaci sosyal bilgiler dersini oyunla iligskilendirme
konularina yonelmistir. Benzer c¢aligmalarin farkli alanlarda yapildigi sonucu
gorulmektedir (Hanbaba, 2011; Biter, 2019; Babayigit; 2019). Arastirmaci alan yazina
katkida bulunmak amaciyla oyunla 6gretim yaklagimini ilkokul 4. sinif sosyal bilgiler
dersinde ele almay1 amaglamistir. Bu baglamda yurt iginde ve yurt disinda yiritilen
arastirmalar incelenmistir. Bu siire¢ sonunda egitsel oyunlar ve oyunla &gretim
konusunun sosyal bilgiler dersi kazanimlari ile iligkilendirilerek, bir 6gretim yontemi
Onerilmesi  dislniilmiistiir. ~ Arastirmaci  problem  durumunun  ¢dziime
kavusturulmasinda takip edilecek asamalarin tespit edilmesi igin birtakim sorular

hazirlamistir. Bunlar;

1. Arastirma grubu hangi sinif seviyesinde se¢ilmelidir?

2. Aragtirma uygulamasina hangi oyunlar uygun olur?

3. Aragtirma uygulamasinda hangi oyunlar sosyal bilgiler dersi ile

iliskilendirilir?

4. Arastirma sorularmi cevaplandirmak i¢in uygun veri toplama araglari

nelerdir?

5. Arastirma i¢in nasil planlama yapilir?

6. Arastirma ne kadar surede biter?

7. Aragtirma verileri nasil analiz edilir?

8. Arastirmada uygulanacak oyunlar hangi konuya uyarlanir?
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Sorularin belirlenmesinden sonra konunun uzmani olan arastirmact goriisleri

alimmugtir. Calismanin ilerlemesinde bu goriisler yol gosterici olmustur.

2. Sorunun Tanimlanmasi

Arastirmac1 2018 Sosyal Bilgiler Dersi Ogretim Programi’ni incelemis, oyunla
ogretimin hangi konu, {inite, 6grenme alaninda uygulanmasinin uygun olacagini
irdelemistir. Sosyal Bilgiler Dersi Ogretim Programi’nin oyunla 6gretim yontemiyle
iliskisi olan bitin kazanimlarin o6grencilere kavratilmasinin uzunca bir siire
gerektirdigi anlagilmistir. Bu nedenle konunun uzmani olan arastirmaci goriisleriyle
asagida tablo 3.2’te ifade edilen 2018 Sosyal Bilgiler Dersi Ogretim Programi’ndan
“Uretim, Dagitim, Tiiketim” 6grenme alaninda yer alan “Uretimden Tiiketime”
konusu kazanimlar1 segilmistir. Tablo 3.2°de iiretim, dagitim, tiiketim Ogrenme

alaninda bulunan iiretimden tiiketime konusu kazanimlar1 hakkinda bilgi verilmistir.

Tablo 3.2. Uretim, dagitim, tiiketim dgrenme alaninda bulunan iiretimden tiiketime
konusu kazanimlari

Alt Kazanimlar

e SB.4.5.1. istek ve ihtiyaclarii ayirt ederek ikisi arasinda bilingli segimler
yapar.

e SB.4.5.2. Ailesi ve yakin ¢evresindeki baslica ekonomik faaliyetleri tanir.

e SB.4.5.3. Sorumluluk sahibi bir birey olarak bilingli tiiketici davraniglari
sergiler.

e SB.4.5.4. Kendine ait 6rnek bir biit¢e olusturur.

e SB.4.5.5. Cevresindeki kaynaklari israf etmeden kullanir.

(Sosyal Bilgiler Dersi Ogretim Programi, 2018, 14)

3. Gozimlerin Gelistirilmesi

4. siif sosyal bilgiler dersi “Uretim, Dagitim, Tiiketim” égrenme alaninda yer alan
“Uretimden Tiiketime” konusu kazanimlari ile ilgili oyunlar literatiirde bulunmadig

icin arastirmact onceki adimda segilen konu ve kazanimlar1 iceren egitsel oyunlar
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uyarlamistir. Oyunlar, 4. smif sosyal bilgiler dersi iceriginden faydalanilarak

hazirlanmistir. Aragtirmanin asamalarti;

e llkokul 4. smf sosyal bilgiler dersinde “Uretimden Tiiketime” konusu

kapsaminda yer alan kazanimlarin se¢ilmesi,

e Her alt kazanima iliskin oyunla 6gretime uygun egitsel oyunlarin hazirlanmasi,
(Bkz. EK 2)

e Hazirlanan oyunlarda kullanmak amaciyla 4.sosyal bilgiler ders kitabindan

caligma yapraklari incelemesi ve segilmesi, (Bkz. EK 1)

e Oyunla 6gretime uygun egitsel oyunlar1 anlatan oyun planlar1 ve giinliik

planlarin hazirlanmasi, (Bkz. EK 9-12)

e Arastirmaya son halini vermek amaciyla uzman goriisiine basvurarak son
diizeltmeleri yaptiktan sonra belirlenen oyunlara iliskin materyaller
hazirlanmasi, (Bkz. EK 2)

e Uygulama 6ncesi gelistirilen akademik basar1 testinin 6n pilot uygulamalarinin

yapilmasi.
4. Coziimlerin Uygulanmasi ve Sonuglarin Degerlendirilmesi

Arastirmanin bu asamasi ¢alismanin arastirma problemleriyle iliskisinin incelenmesi,
caligma sonug verilerinin denenmesi ve problemlerin tespit edilmesini kapsamaktadir.
Bu sayede caligmada yeni bir diizenleme ve degisme yapmaya olanak verecegi
diisiiniilmiistiir. Onceki asamalara gore diizenlenen bir caligma programi yapilmustir.
Hazirlanmis eylem programi, ¢alismanin biitiin asamalarmm dizenli olarak
uygulanmasini kapsamaktadir. Bu noktada eylem plani yapilmasi uygun olmaktadir.

Tablo 3.3’de eylem plan1 hakkinda bilgi verilmistir.
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Tablo 3.3. Eylem plani

Eylem Arastirmasi Plam

w

© © N o 0 &

10.
11.
12.
13.
14.

15.
16.
17.
18.
19.
20.

Arastirma konusunun belirlenmesi

Tlgili literatiir taramas1 yapilmasi

Sosyal Bilgiler Ogretim Programi’nin incelenmesi, konu ve kazanimlarm
secilmesi

Calisma grubunun secilmesi

Uzman goriisii alinmasi

Ogrenme alania uygun oyunlar tasarlanmasi

Ilgili tutum 6lgegi belirlenmesi ve akademik basari testi gelistirilmesi
Uzman gorlisii alinmasi ve son seklin verilmesi

Pilot uygulama, gegerlilik giivenirlik ¢alismalarinin yapilmasi
Uygulanacak okulun belirlenmesi

Etik kurulu ve MEB’den izin alinmasi

Ilgili okulda belirlenen ¢alisma grubuyla tanisma gerceklestirilmesi
Okul idaresine ve galisma grubuna arastirma hakkinda bilgi verilmesi
On test olarak akademik basar1 testi uygulanmasi, sosyal bilgiler dersine
uygun tutum 6l¢egi uygulanmasi

Aragstirmada 7 hafta boyunca ilgili oyunlarin uygulanmasi

Oyunlar uygulanirken giinliikler yazdirilmasi

Son test olarak akademik basari testi ve tutum 6lgegi uygulanmasi
Nitel ve nicel veriler analize hazirlanmasi

Nitel ve nicel veriler uzman goriisiine dayanarak analiz edilmesi

Aragtirma sonuglar1 degerlendirilmesi ve rapora dokiilmesi

Arastirmanin 6n ¢aligmalari yapildiktan sonra ilgili kurumlardan uygulama i¢in izinler

alinmigtir. (Bkz. EK 10-11) Uygulamanin yapilacagi 6grenci grubu ve Ogretmen

tesadiifi, rast gele secilmistir. Rastgele, tesadiifi drnekleme her elemanin esit ve

bagimsiz secilme sansina sahip olarak, ornekleme belirlenen sayida ismin gozler

kapatilarak ya da bilgisayarda rastgele komutuyla secilmesi olarak ifade edilmektedir
(Altunisik, vd., 2012, s. 139). Orneklemenin bu sekilde elde edilmesi evrendeki

birimlerin listelenmesindendir. Béyle bir se¢cimde evrende bulunan her birimin
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ornekleme secilme olasiligi bulunmaktadir bu olasilik her birim i¢in aynidir.
Tarafsizlik kuraminin uygulanabildigi bir 6rneklemedir (Akhun, 1991; aktaran Balci,
2016, s. 99).

Smif 6gretmeniyle arastirmanin uygulanacagi giinler, 6grencilerin ders programi
dogrultusunda ilgili derste yapilmasi kararlastirilmistir. Aragtirma ders igerigi ile
iligkilendirilerek, oyunla 6gretim boliimii 5 hafta olarak uygulama 6ncesi ve sonraki

calismalarla 7 haftaya ¢cikmustir.

Aragtirma uygulamasi smif 6gretmeni esliginde arastirmacit Onciiliiglinde
gerceklesmistir. Aragtirmaci, 25 Mart 2022 tarihinde calismaya baslamistir. 6 Mayis
2022 tarihinde sona ermistir. Arastirmaci ilk ders c¢alisma grubunda bulunan
ogrencilerle tanigma gergeklestirmis, 6grencilere yapilan caligmayla ilgili bilgiler
vermistir. Sonrasinda 6grencilere ¢aligma Oncesinde uygulanan 6n test (akademik
basari testi ve tutum 6lgegi) yapilmistir. Dersler 35’er dakikalik olarak bir hafta iginde
Uc ders saati olacak sekilde yapilmustir.

Calisma, sinif 6gretmeni g6zetiminde arastirmacinin kendisi tarafindan yapilmistir.
Arastirmaci birinci ders 6grencilere kendisini tanitmis kendisi de 6grencilerle tanigmis
ve yapilan ¢aligmayla 6grencileri bilgilendirmistir. Sonrasinda dgrencilere akademik

basari testi ve tutum 6l¢egini (6n test) uygulamustir.

Ogrenciler belirtilen siire icinde 6lgekleri cevaplandirmislardir. 10 dakikalik aranin
ardindan yapilan derste, ¢calismayla ilgili 6n bilgiler verilerek 6rneklerle ¢alisma
anlatilmigtir. Daha sonra 6grencilerin sosyal bilgiler dersinde ilgili konuda planlanan
eylem plani dogrultusunda uygulama gerceklestirilmistir. Son agamada 6grencilere
akademik basari testi ve Sosyal Bilgiler Dersi Tutum Olgegini (son test) uygulanmus
(Bkz. EK 7) ve arastirma sonlandirilmigtir. Arastirmanin veri toplama asamasi ileri
bagliklarda detayli olarak verilmektedir. Ayn1 zamanda ulasilan bilgilerin analizi
Ozellikleri dikkate alinarak diizenlenip ¢alismanin bulgular bolumiinde yer verilmistir.
Aragtirmanin Son kismi, eylem arastirmasimin degerlendirilmesi adimidir. Bu kisimda

caligmanin alt problemlerinin  ¢ézimdiyle ilgili degerlendirme yapilmaktadir.
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Degerlendirmeler neticesinde, ¢alisma siiresince ulasilan veri analizlerinin manidar

olup olmadigiyla ilgili bilgiler, sonu¢ bélimiinde yer almaktadir.

3.2. Cahsma Grubu

Aragtirmanin ¢aligma grubunun olusturulmasinda olasilik temelli 6rnekleme yontemi
kullanilmistir. Nicel ve nitel arastirmalarda kullanilan olasilik temelli 6rnekleme
yontemi, evreni temsil edebilme biiyilikliigiine sahip ve tamamen rastgele yontemle
secilen orneklem olarak tanimlanmaktadir (Yildirim ve Simsek, 2016). Arastirmanin
calisma grubu, 2021-2022 egitim ve 6gretim yilinda Kastamonu il merkezinde bulunan
MEB’e bagl bir ilkokulda 4. sinifa devam eden Ogrencilerden olugmaktadir. Bu
ogrencilerin 15 erkek, 15 kiz olmak tizere toplam 30 kisiden olusmaktadir. Aragtirmay1
uygulayan aragtirmaci ve veliler ¢alisma grubunun diger bolimiinii olusturmaktadir.

Tablo 3.4’ de 6grencilerin demografik bilgileri hakkinda bilgi verilmistir.

Tablo 3.4. Ogrenci demografik bilgileri

Kisisel Bilgiler Frekans Yuzde (%)
Cinsiyet Erkek 15 50
Kiz 15 50
Yas 9-10 100
Memur 3 10
Isci 10 33,3
Baba Meslegi Issiz 4 13,3
Serbest Meslek 4 13,4
Diger 9 30
Memur 2 6,6
Isci -
Anne Meslegi [ssiz -

Serbest Meslek -
Ev Hanimi 28 934
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Tablo 3.4’Un devami

Kisisel Bilgiler Frekans YUzde (%)
4000-6000 10 33,4
Gelir 6000-9000 14 46,6
9000 ve Uzeri 6 20
0 7 23,4
Kardes Sayisi 1 9 30
2 ve lzeri 14 46,6

Tablo 3.4’de goriilmektedir Ki, ¢alismaya 15 (%50) erkek 15 (%50) kiz olarak toplam
30 6grenciyle yiiriitiilmiistiir. Calisma grubunda bulunan 6grencilerin tamami 9-10 yas
(%100) arahiginda bulunmaktadir. Ogrencilerin baba meslekleri; 3 kisi memur
(%10),10 kisi is¢i (%33,3),4 kisi issiz (%13,3),4 kisi serbest meslek (%13,3), 9 kisi
diger mesleklerden (%30) oldugu goriilmektedir. Ogrencilerin anne meslekleri; 2 kisi
memur (%6,6), 28 kisi ev hanimi (%93,4) oldugu gériilmektedir. Ogrencilerin aile
gelir durumlari; 4000-6000 aras1 maas alanlar 10 kisi (%33,4), 6000-9000 aras1 maas
alanlar 14 kisi (46,6), 9000 ve ilizeri maas alanlar 6 kisi (%20) olarak tabloda
goriilmektedir. Kardes sayisi; hi¢ kardesi olamayan 7 kisi (23,4),1 kardesi olan 9 kisi
(%30), 2 ve lizeri kardesi olan 14 kisi (46,6) olarak goriilmektedir.

Arastirmaci

Arastirma kapsaminda hazirlanan sosyal bilgiler dersini oyunla 6gretime uygun
hazirlama, uygulama, veri toplama ve veri analiz ¢alismalar1 arastirmacinin kendisi
tarafindan yapilmistir. Arastirmaci, ¢calismanin biitiin agsamalarinda aktif sekilde gorev

yapmustir. Arastirmacinin, ¢aligma siiresince yaptigi vazifeler soyle siralanabilir:

e Arastirmanin tiim asamalarina fiilen katilmasi,

e Veri toplama araglarinin se¢imi ve hazirlanmasi, gegerlilik giivenirlik

caligmalarinin yapilmasi,
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Egitsel oyun uyarlama, egitsel oyuna malzeme hazirlama,

e Uygulama sirecinin icine etkin (6gretmen olarak) bir sekilde katilmasi,

e Arastirma uygulamasinin gergeklesmesi amaciyla gereken kisilerden, kurum

ve kuruluslardan izin almasi,

e Calismadaki veri elde edilmesi ve toplanan verilerin analiz edilmesini uzman

goriisii dogrultusunda gergeklestirilmesi,

Arastirma sonuglarinin analizi saglama ve rapor etmesi.

Arastirmanin ¢alisma grubunu olusturan Ogrencilerin velilerine bilgi vermek ve
velilerinden 6grencilerin ¢alismaya katilmasina izin istemek i¢in bilgilendirme, evlere
form gonderilerek yapilmigtir. Ayni1 zamanda arastirmacinin hazirlamis oldugu
“Uygulama i¢in Veli Onam Formu” (Bkz. EK-4) velilere imzalatilarak dgrencilerin

calismaya katilmalart i¢in izinleri ve onaylart alinmustir.
3.3. Veri Toplama Araglari
3.3.1. Nicel Veri Toplama Araclar ve Gelistirilmesi

Nitel arastirma yapan arastirmacilar genellikle ¢caligmaya katilan kisilerin incelenen
konuyu ya da sorunu deneyimledikleri alanlarda bilgi toplamaktadirlar. Tek bilgi
kaynagina giiven duymaktan ziyade, milakat, g6zlem, dokiiman incelemesi seklinde
cok yonlu bicimde bilgi elde ettikleri gortilmektedir (Creswell, 2013, s. 45). Eylem
arastirmasinda nicel yontem de nitel yontem de kullanilarak veriler toplanmaktadir
(Buylkozturk vd. 2013, s. 259). Arastirmaci yontemin giiclii ve zayif yanlarmi
degerlendirebilir, veri ¢esitleme stratejileri kullanabilir. Boylece elde ettigi verilerin
gecerliligini giiglendirebilir ve sonuglarin anlamliligin1 zenginlestirebilir. Eylem
arastirmasinda siklikla; arastirmaci notlari, O6grenci yazilar, giinliikler, grup
goriismeleri, gozlem, anket, dokumanlar veri toplama araglari olarak kullanilmaktadir
(Yildirnm ve Simsek, 2016, s. 307). Tablo 3.5’ te arastirma sorusu kapsaminda

kullanilan nitel ve nicel veri toplama araglar1 hakkinda bilgi verilmistir.
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Tablo 3.5. Arastirma sorusu kapsaminda kullanilan nitel ve nicel veri toplama araglari

Nitel Nicel
veriler veriler
1) Oyunla 6gretimin “Uretimden Tiiketime” Akademik
konusunda 6grencilerin akademik basarilari - Basari
izerinde anlamli bir etkisi var midir? Testi
2) Oyunla o6gretimin  “Uretimden  Tiiketime”

e o - . Tutum
konusunda Ogrencilerin  sosyal bilgiler dersi - Olcedi
tutumlari tizerinde anlamli bir etkisi var midir? cc8

3) Ogrencilerin oyunla ogretimde yapilan egitsel . ..
WA : Gunlukler -
oyunlara yonelik goriisleri nelerdir?
4) Arastirmacinin  uygulama  surecine  yonelik Notlar i

g6zlemleri nelerdir?

Tablo 3.5’te gorildigii Uzere, bu tez calismasi U¢ farkli veri toplama araciyla
gerceklestirilmistir. Calisma baslangicinda, calisma grubunda bulunan 6grencilerin
bilgilerini elde etmek amaciyla “Kisisel Bilgi Formu” kullanilmistir. Devaminda,
aragtirma Ol¢imlerinden olan 6grenci akademik basarist ve derse karsi tutumlarinda
anlamli bir farklilik olup olmadigimi tespit etmek amaciyla On test olarak “Akademik
Basar1 Testi” ve “Tutum Olgegi” kullanilmistir. Calismanin katilime1 6grencilerde
nasi1l bir degisiklik yaptigini belirleyebilmek i¢in 6grenci glinliik notlar1 ve arastirmaci
ginlik notlart kullanilmigtir. Ayrica ¢alismada Ggretim materyalleri olarak egitsel
oyunlar ve ders kitab1 ¢alisma yapraklarindan faydalanilmigtir. Arastirmanin alt
problemlerine cevap bulabilmek amaciyla veri toplama araglar1 kullanilmistir. Bu
araclar nicel veri toplama araglar1 ve nitel veri toplama araglari olarak ele alinmis olup

hazirlanmalari ve gelistirilmeleri ayrintili bir bi¢imde izah edilmistir.

3.3.1.1. Akademik Basar1 Testi

Bir konuyu 6grenen bireylerin ne derece 6grendiklerinin tespit edilmesinde kullanilan

Oleme degerlendirme araclari arasinda onemli bir yeri olan ¢ok secenekli test
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yontemleri bugiin de kullanilmaya devam etmektedir. Coktan segmeli testlerin 6lgme
degerlendirme araci olarak kullanilmasinin baslica sebepleri arasinda objektif olarak
gergeklesebilmesi, kapsam gegerliliginin fazla olmasi, 6grenci sayisinin fazla oldugu
durumlarda kolaylik saglamasi, puanlamanin rahatlikla yapilabilmesi gibi etkenler
sayilabilmektedir. Bu 6zelliklerinden dolay1 ¢oktan se¢meli testler ortadgretim ve
yiksekogretim diizeyinde siklikla kullanilmaktadir. Boyle arastirmalarda uygulanacak
basar1 testinin olugturulmasinda standart bir basari testinin gelistirilme yontemlerinin
takip edilmesi 6nemli gorilmektedir (Cardak ve Selvi, 2018). Sekil 3.3’ te basari

testinin gelistirme stireci hakkinda bilgi verilmistir.

Sekil 3.3. Basar1 testinin gelistirme siireci

(Kaymaket, 2010)

Dersin kapsami belirlenirken MEB tarafindan hazirlanan 4. smif sosyal bilgiler ders
kitabinda bulunan “Uretimden Tiiketime” konu igeriginden yararlanilmistir. 4. smif
Sosyal Bilgiler Ogretim Plan1’nda bulunan 4. simf sosyal bilgiler dersi “Uretimden
Tiiketime” konusu kazanimlar1 kullanilmigtir. (Tablo 3.2) Akademik basar1 testi
icerigiyle ilgili alan yazin taramasi yapilmistir. Test dlzenlenirken yapisal olarak 4.
smif sosyal bilgiler ders kitab1 iginde bulunan iinite sonu degerlendirme sorulari

incelenmistir. Konuyu kapsayan sorular hazirlanmistir. Alt kazanimlara uygun sekilde
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her kazanim i¢in sekiz soru olmak Uzere toplamda 40 soru hazirlanmistir. Basari testi

sorular1 dort secenekli olup ve dort cevap goktan segmeli olarak hazirlanmigtir.

Kastamonu Universitesi'nde gorevli 1 sosyal bilgiler egitimi alaninda &gretim
elemani, 1 6lgme ve degerlendirme egitimi uzmani olan akademisyen ile MEB’de
gorev yapmakta olan 2 sosyal bilgiler 6gretmeni ve 2 Tiirk¢e 6gretmeni ve 2 smif
Ogretmenin gorlslerine basvurularak 40 sorudan olusan akademik basari testinde
gerekli diizenlemeler yapilmistir. Akademik basari testi uzman goriislerine dayanarak

40 sorudan 20 soruya diistriilmustiir.

Ders kazanimlarina yonelik hazirlanan sorular Bloom Taksonomisi’ne uygun bi¢imde
bir belirtke tablosu olusturularak testin kapsam gegerligi saglanmaya galisilmistir.
Akademik basari testinin pilot uygulamas: 4. smifta “Uretim, Dagitim, Tiiketim”
ogrenme alaninda bulunan “Uretimden Tiiketime” konusu 6nceki egitim &gretim
doneminde islendigi diisiiniilerek 5. simif 6grencileri ile gerceklestirilmistir. 2021-
2022 egitim Ogretim yili giiz doneminde Kastamonu sehir merkezindeki bir
ortaokuldaki 5. smif 6grencileri (30 kisi) ile gerceklestirilmistir. Veriler iki haftada
toplanmistir. Akademik basari testinin nihai halinin olusmasi amaciyla madde analizi
islemi yapilmistir. Madde analizi islemine gecilmeden Once veriler tekrar gézden

gecirilmistir.

Basar1 testini nihai sonuca ulastirmak i¢cin madde analizi ¢aligmalar1 yapilmstir.
Madde analizine gegmeden veriler gozden gegirilerek cevapsiz birakilan ve birden
fazla secenegi isaretleyen 6grencilerin kagitlari analizden ¢ikarilmigtir. Pilot uygulama
sonuglar1 verileri ITEMAN programina veri girisi yapilmis, madde analizine tabi
tutulmustur. Basar testleri gibi bilgi becerilerin 6l¢iildiigii test araclarinda bulunan
maddelerin dogru cevap oranlarini géstermek i¢in madde giigliigli testin son halini
vermede bir 6lglt olarak kullanilmaktadir. Madde ayirt ediciligi, maddenin bilen
ogrenci ile bilmeyen Ogrenciyi ayirt etmekte yani maddelerin Olctlen Ozelligi ne
derece ayirt ettigini gostermektedir (Blyukoztirk vd. 2013, s. 123). Testte yer alan her
soru i¢in madde glglik ve madde ayirt edicilik indeksleri hesaplanmistir. Genel olarak
madde-toplam korelasyonu yorumlamada mutlaka 6l¢iit kullanilmalidir. 0.30 ve daha

yukar1 olan maddelerin ayirt ediciliginin 1yi oldugu, 0.20-0.30 arasi madde
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degerlerinin teste alinabilecegi, 0.20 degerinde maddelerin teste alinmamasi gerektigi
ifade edilmektedir (Buyukozturk vd. 2013, s.123). Tablo 3.6° da pilot uygulama
caligmalarinin akademik basari testi madde giigliik ve ayirt edicilik indeksi hakkinda

bilgi verilmistir.

Tablo 3.6. Pilot uygulama ¢alismalarinin akademik basari testi madde giicliik ve ayirt

edicilik indeksi
Madde ik Edioik Medde Gtk ek

Indeksi(P) Indeksi(D) Indeksi(p) Indeksi(D)
S-1. 0,70 0,37 S-11.* 0,26 0,10
S-2. 0,86 0,43 S-12. 0,80 0,47
S-3. 0,90 0,52 S-13. 0,70 0,48
S-4. 0,80 0,56 S-14. 0,70 0,40
S-5.* 0,66 0,00 S-15.* 0,13 0,15
S-6. 0,66 0,58 S-16.* 0,96 0,-19
S-7. 0,80 0,47 S-17. 0,96 0,36
S-8.* 0,36 0,02 S-18. 0,50 0,20
S-9. 0,56 0,34 S-19. 0,66 0,34
S-10.* 0,26 0,51 S-20. 0,46 0,33

sk

ile isareti bulunan maddeler akademik basari testinden ¢ikarilmistir.

Madde gii¢liik indeksinin 0,13 ve 0,96 arasinda deger aldigi, madde ayirt edicilik
indeksinin 0.00 ile 0.58 arasinda deger aldig1 goriilmektedir. Madde giigliigiiniin 0,50
civar1 olmasi beklenmektedir. Bunlarla beraber testlerde kolay ve zor sorulara yer
verilmektedir (Blyukozturk vd., 2013, s. 123). Madde giigliigiine ve madde ayirt

edicilik degerlerine bakarak kolay ve zor maddelerden test olusturulabilir sonucuna
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ulagilmistir. Tablo 3.7° de akademik basari testi pilot uygulamalarina iliskin TAP

analizi sonuglar1 hakkinda bilgi verilmistir.

Tablo 3.7. Akademik basar1 testi pilot uygulamalarina iliskin TAP analizi sonuglari

Istatistikler Istatistik Sonuclar
Madde Sayisi 20
Katilma Say1s1(N) 30
Ortalama (X) 13
Medyan (Ortanca) 14
Tepe Deger (Mod) 15
Varyans 7,29
Minimum Cevaplama Sayis1 7
Maksimum Cevaplama Say1s1 18
Carpiklik (Skewness) -0,497
Basiklik (Kurtosis) -0.52
KR-20 (Cronbach Alfa Degeri) 0,541

Istatiksel analizlerde puanlarin dagilimin agir1 sapma gdstermemesi, normal
dagilimdan uzaklasmamasi gerekli goriiliir. Ortalama, ortanca, mod degerlerinin
birbirine yakin olmas1 dagilimm normalden fazla uzak olmadiginin 6lgusu olarak ifade
edilir (Buyukozturk, vd., 2011, s. 37). Tablo 3.7’de goriildigi sekliyle, 20 sorudan
olusan teste 30 0grenci cevap vermistir. En diisiik alinan puan 7 olurken en yiiksek
puan 18 olmustur. Istatistik degerlerine bakildiginda ortalamanin 13, medyanmn 14,
standart sapmanin 2.70, varyansin 7.29, modun 15, ¢arpiklik katsayisinin -0,497,

basiklik katsayisinin -0.52 oldugu goriilmiistiir. TAP analiz sonuglarindan mod,
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medyan, ortalama degerlerinin birbirine yakin durumda oldugu tespit edilmistir. I¢
tutarlihi@i hesaplamada Cronbach alfa olarak bilinen alfa katsayisi kullanilmistir.
Cronbach alfa i¢ tutarliligi hesaplamada yaygin olarak kullanilmaktadir. Alfa degeri 0
ile 1 arasinda deger almaktadir. Inceleme tiirii yazilarda ¢alismalarda 0.5 makul kabul
edilecegi bazi arastirmacilar tarafindan 6ngoriillmektedir (Altunisik, vd., 2012, s.126).
Testin KR-20 giivenirlik degeri 0,541°tiir. Basar1 testinin pilot analizi sonucu
kullanilabilir oldugu sdylenebilir. Bu degerler 151g1nda son testin giivenirliginin yeter
seviyede oldugu gériilmiistiir. 10 sorudan meydana gelen “Uretimden Tiiketime
Akademik Basar1 Testi” olusturulmustur (Bkz. EK 5).

Hazirlanan akademik basar1 testinin kullanilabilecek maddelerin belirlenmesi
surecinde son teste alinacak maddeler belirlenirken birden fazla kriter gozetilmektedir.
Analiz sonuglar1 degerlendirildiginde birinci asamada 6 maddenin (5, 8, 10, 11, 15 ve
16 nolu sorular) testten ¢ikarilmasi uygun goriilmiistir. Kalan 14 madde igin (1, 2, 3,
4,6, 7,9, 13, 14 ve 20 nolu maddeler) madde se¢iminde maddelerin ayirt edicilik
indeksleri ve madde ile test puanlar1 dikkate alinarak secilmistir. Tablo 3.8 de

akademik basar testinin belirtke tablosu hakkinda bilgi verilmistir.

Tablo 3.8. Akademik basari testinin belirtke tablosu

Uretimden

Tiketime Bilg  Kavra  Uygul Analiz  Sentez Degerlendir Toplam
. i ma ama me
Unitesi Kazanimlar
1. SB.4.5.1.“Istek ve
ihtiyaclarim ayirt ederek ikisi 1 1 2

arasinda bilingli se¢imler
yapar.”

2. SB.4.5.2. “Ailesi ve yakin
¢evresindeki baglica 1 1 2
ekonomik faaliyetleri tanir.”

3. SB.4.5.3. “Sorumluluk
sahibi bir birey olarak bilincli 1 1 2
tiikketici davraniglar sergiler.”

4, SB.4.5.4. “Kendine ait
ornek bir biit¢e olusturur.”
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Tablo 3.8’in devami

5.SB.4.5.5.
“Cevresindeki 1 2
kaynaklari israf etmeden
kullanir.”
Toplam 10

Tablo 3.8’¢ bakildiginda, alt kazanimlarin her birinde 2 soru bulundugu gorilmektedir.
Akademik basar1 testinde kazanimlara gore hazirlanmis olan sorular yenilenmis
Bloom Taksanomisi’ne gore hatirlama, anlama, analiz etme basamaklarinda yer
almaktadir. Tablo 3.9’ de nihai akademik basar1 testi sorularinin alt kazanimlarina

iligkin belirtke tablosu hakkinda bilgi verilmistir.

Tablo 3.9. Nihai akademik basari testi sorularinin alt kazanimlarina iliskin belirtke

tablosu
Bilissel Alan Basamaklari Soru Maddeleri Toplam
Bilgi 1,9, 18 3
Kavrama 10 1
Uygulama
Analiz 3,7,13,20 4
Sentez
Degerlendirme 6, 14 2
Toplam 10

Tablo 3.9 incelediginde, akademik basari testinde 3 bilgi, 1 kavrama, 4 analiz ve 2

degerlendirme basamaginda soru bulundugu gorilmektedir.
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3.3.1.2. Tutum Olgegi

Arastirmanin basinda ve sonunda tutum Olgegi kullanilmistir. Tutum “Yasanti ve
deneyim sonucu ilgili oldugu biitiin obje ve durumlara karsi bireyin davranislari
Uzerinde yonlendirici veya dinamik bir etkileme guctlne sahip duygusal ve zihinsel
hazirlik durumudur.” seklinde tanimlanmaktadir (Allport, 1967, s.4; aktaran
Tavsancil, 2006, s. 65). Arastirmada Likert Tipi Tutum Olgegi kullanilmistir. Sosyal
bilimler alaninda yaygin olarak kullanilan bu 6l¢ekte katilimciya cesitli ifadeler ve
yargilar yoneltilmektedir. Katilimcidan bu yargilara katilip katilmama derecesini
belirtmesi istenmektedir (Altunisik, vd., 2012, s. 117). Bu derecelerin toplamindan
olgek puani olusmaktadir. Diger bir deyisle likert tipi 6lcekler kisinin kendisiyle ilgili
bilgiler vermesine dayanmaktadir (Tavsancil, 2006, $.139).

Arastirmada Kan ve Gomleksiz (2013) tarafindan gelistirilen ve 29 maddeden olusan
gecerligi ve giivenirligi saglanmis “Sosyal Bilgiler Dersine Yénelik Tutum Olgegi”
kullanilmistir. (Bkz. EK 7). “Sosyal Bilgiler Dersine Yonelik Tutum Olgegi” ig
tutarlilik testi sonucglart incelendiginde 6l¢egi olusturan boyutlarin sirastyla
KMO=.954, Barttlet Testi=8.152, Cronbach Alpha=.606 degerlerine sahip oldugu ve
buna gore dlgegin toplam Cronbach Alpha Katsayist 0. 606 olarak belirlenmistir. S0z
konusu Olcek gereken atiflar yapilarak ve bilim etigine uygun olacak sekilde
kullanilmastir. Tlgili tutum 6lcegi tek gruba on test ve son test seklinde yapilmistir. Bu
Olgek 5°1i likert tipine sahip olup guvenirlik analizleri Kan ve Gomleksiz tarafindan

yapilmastir.

3.3.2. Nitel Veri Toplama Araclar1 ve Gelistirilmesi

Arastirma nicel verilerle desteklenmis ve arastirmayi daha iyi agiklamak igin nitel veri
toplama araclar1 da kullanilmistir. Bu baglamda kullanilan veri toplama araglari

basliklar halinde belirtilmektedir.
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3.3.2.1. Calisma Yapraklar:

Uygulama siirecinde “SB.4.5.2. Ailesi ve yakin cevresindeki baglica ekonomik
faaliyetleri tanir.” kazaniminda oyunla &gretime gegmeden 4. smif sosyal bilgiler

calisma yapragindan yararlanilmaktadir. (Bkz. EK 1)

3.3.2.2. Ogrenci Glnliikleri

Aragtirmada katilimcilar veya arastirmaci belirli bir siire boyunca belirli deneyimlere
iliskin glinliik yazdirabilmektedirler. Boylece zamanla durumlarin gelismesi ve ginlik
tutan Ogrencinin bu konulara dair diisiinceleri de degerlendirilebilmektedir
(Buyukozturk, vd., 2013, s. 264). Gunlik tutulan notlar kisisel gozlemlere, kisisel
duygulara, tepkilere, yorumlara ve agiklamalara ulasabilmek i¢in oldukca faydali
olmaktadir (Yildirim ve Simsek, 2016, s. 312). Bu amagla 6grencilerden 7 haftalik
uygulama siirecinde her egitsel oyun oynatildiktan sonra etkinlikte kullanilan karton
ya da A4 kagitlarima oyun hakkindaki duygu ve diisiincelerini yazmalar1 istenmistir.
Ogrencilere nasil giinliik yazacaklarina iliskin ydnerge sozel olarak arastirmaci

tarafindan belirtilmistir.

3.3.2.3. Arastirmact notlart

Arastirmacinin kendi gozlemlerini yansitan notlar1 olarak goriilmektedir (Yildirim ve
Simsek, 2016, s. 312). Arastirmacinin belirli bir olay1 gézlemlerken ¢esitli notlar
tutabilir. Sonrasinda bu notlar1 olay1 zengin bir sekilde betimlemek icin arastirma
raporunda kullanabilmektedir (Blyukoztirk, vd., 2013, s. 264). Arastirmaci eylem
arastirmasi siiresince ¢aligma ve uygulamalar hakkinda notlar almistir (Bkz. EK 8).
Arastirmacinin tuttugu notlarindan ulasilan bilgilerin, bulgularin tespit edilmesine ve

yorumlanmasina yarar sagladigi gorulmektedir.

3.3.2.4. Egitsel Oyunlarin Hazirlanmasi

Sosyal bilgiler egitiminde egitsel oyunlarin dogru yerde dogru zamanda ve dogru

tercih ile amacina uygun bir bigimde kullanilmasi durumunda 6gretim siirecine katki
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saglayacagi ve Ogrencinin basarisini, derse olan tutumunu olumlu etkileyecegi

soylenebilir (Karadeniz ve Er, 2021, s. 30). Oyunla 6gretimi planlama asamalart;
1. Hedeflerin tanimlanmasi,
2. Oyun alaninin belirlenmesi,
3. Oyunun uygulanacagi grubun belirlenmesi,
4. Hedeflere uygun oyun materyalinin belirlenmesi,
5. Oyuncularla ilgili bilgi toplanmasi,
6. Oyunla ilgili 6lgiitlerin ve kararlarin belirlenmesi,
7. Oyun plani olusturulmasi (Pehlivan, 2011).

Sosyal Bilgiler Dersi Ogretim Programi’ndan egitsel oyunlarin tasarlanacag
kazanimlar incelenmistir. Oyunlar belirlenirken 4. smif ders kitabindan “Uretimden
Tiiketime” konu igerik bilgisine ulasilmistir. Sosyal bilgiler dersinde kullanilabilecek
oyunlarla ilgili literatiir taramas1 yapilmistir. Sosyal bilgiler dersi iizerine uygulanmis
ve yazilmis egitsel oyunlar iizerine arastirmalar yapilmistir. Oyun materyalleri
belirlenirken her sartta uygulanabilir, ekonomik, kullanisli olmas1 gibi 6zelliklere
dikkat ederek calismalar yapilmistir. Belirlenen kazanimlara uygun ders igi oyunlar
uyarlanmistir. Dersin akisma uygun olarak sinif i¢i uygulanabilir olmasina dikkat

edilmistir.
3.4. Verilerin Toplanmasi

Arastirma 6n hazirliklar1 yapildiktan sonra giinliik planlar hazirlanip (Bkz. EK 9)
verilerin ne zaman ve nasil toplanacagiyla ilgili veri toplama takvimi hazirlanmistir.

Tablo 3.10° da veri toplama takvimi hakkinda bilgi verilmistir.



Tablo 3.10. Veri toplama takvimi

70

Uygulama

Hafta Tarih 22 Etkinlik Veri Toplama Araci
Suresi
21-25 Mart On Gériisme (Okul o
1. Hafta 2022 60 dk idaresi) Gorlisme
28 Mart- 35dk+35dKk+ On B|Ig|le.r_1cvi|rme. Gérﬁsme, Akaden_nk_
2. Hafta 1Nisan 350k (Ogretmen ve Ogrenciler),  basari testi, Sosyal bilgiler
2022 On Uygulama dersi tutum dlgegi
. “Istek mi ihtiyag m1?” - S
4-8 Nisan  35dk+35dk+ 1 Ogrenci giinliikleri,
3. Hafta 2022 350k Oyunu oynatilir. Giinliikler Arastirmact notlar!
yazdirlir.
e 18-22  350k+35dk+ . . I:t"i‘?{{gé ekr‘l’l‘l“(’)mr'l‘;tlhr Ogrenci giinliikleri,
' Nisan 2022 35dk yer: oyunu oy d Aragtirmaci notlart
Giinliik yazdirilir.
“Aligveris Oyunu” = s .
25-29 35dk+35dk+ o s Ogrenci giinliikleri,
5. Hafta Nisan 2022 35dk oynafifiy Gimigiler Arastirmaci notlari
yazdirilir
2-6 Mayis  35dk+35dk+ Cember’c’l en Ala Sor Ogrenci giinliikleri,
6. Hafta Oyunu” oynatilir.
2022 35dk o Arastirmaci notlari
Giinliikler yazdirilir.
o R, . Akademik basari testi
9-13 Mayis  35dk+35dk+  Ogrencileri bilgilendirme, o S
7. Hafta 2022 350k Son Uygulama Sosyal bilgiler dersi tutum

olcegi

Tablo 3.10°dan anlasilacagi iizere arastirma uygulamasi 15 ders saati stirmiistiir.

Calismada veri toplama aracit olarak nicel ve nitel veri toplama araglarindan

faydalanilmistir. Akademik basar1 testi ile sosyal bilimler tutum 6lgegi uygulamaya

baglamadan 6nce On test olarak uygulanmis olup uygulama sonrasinda da son test

olarak uygulanmistir. Arastirma boyunca &grenci glnliiklerinin ve arastirmaci

giinliiklerinin yazilmasi saglanmistir. Arastirma siirecinin tiim dersinde arastirmact

rehberliginde, 6grenciler her oyun uygulamasi sonrasi renkli kartonlara giinliiklerini

yazmiglardir. Yazilan giinliik yapraklar1 yazilma sonrasi toplanmistir. Uygulama

boyunca somut materyale dayanan oyunlar oynanmistir. Arastirma siireci sonunda
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uygulamada yer alan 6grencilerden 120 dolaymda veri elde edilmistir. Uygulama
sonrasinda Ogrencilere giinlilk olarak not aldirilan 120 yaprak yazili dokiiman

toplanmistir.

3.5. Verilerin Analizi

Eylem arastirmasi olan arastirmada nicel veri toplama araci olarak sosyal bilgiler dersi
tutum Olcegi, akademik basari testi kullanilirken arastirmaci notlar1 ve Ogrenci

giinliikleri ise nitel veri toplama aracglar1 olarak kullanilmaktadir.

3.5.1. Nicel Verilerin Analizi

3.5.1.1. Uretimden Tiiketime Akademik Basar: Testinin Verilerinin Analizi

“Oyunla 6gretimin 6grencilerin sosyal bilgiler akademik basarilar1 iizerinde anlaml
bir etkisi var midir?” aragtirma sorusuna cevap bulma amaciyla toplanan veriler, nicel
veri analiz yontemleriyle analiz edilmistir. Istatistik analizleri SPSS 25.00 paket
programiyla yapilmistir. Veri analiz islemlerinde birinci olarak toplanan veriler SPSS
25.00 paket programma yiiklenmistir. On test ve son test olarak uygulanan sosyal
bilgiler tutum 6lg¢egi ve akademik basari testi verilerin analizi SPSS 25.00 paket
programiyla gerceklestirilmistir. Veriler Uzerinde; frekans, yuzdeler, aritmetik
ortalama, t-testi ve tek yonlii varyans analizi teknikleri kullanilarak analiz edilmistir.

Arastirma sorularina uygun olarak istatistiki analizler ger¢eklestirilmistir.

3.5.1.2. Sosyal Bilgiler Dersi Tutum Olgeginden Elde Edilen Verilerinin Analizi

“4. smf sosyal bilgiler dersinde oyunla 6gretimin sosyal bilgiler dersi tutumlari
iizerinde anlamli bir etkisi var midir?” arastirma sorusuna cevap bulabilmek amaciyla
toplanan veriler, nicel veri analiz yontemleriyle analiz edilmistir. Arastirmada 5°1i

Likert Tutum Olgegi kullanilmistir.

Sosyal bilgiler dersi tutum 6lcegi (SBTO) on test ve son test verilerinden ulasilan
puanlarin yorumlamasi icin bilgiler bilgisayarda “SPSS 25 paket programinda

¢ozlimlenmis, manidarliklar minimum p<,05 diizeyinde denenmis, diger anlamlilik



72

diizeyleri ayrica belirtilmektedir. Bulgular aragtirmanin amagclarina uygun olarak
tablolar halinde hazirlanmis ve ortaya ¢ikan verilere bulgular béluminde yer

verilmektedir.

3.5.2. Nitel Verilerin Analizi

“Ogrencilerin sosyal bilgiler dersini oyunla islenmesi hakkinda gériisleri nelerdir”,
“Ogrencilerin oyunlarla ilgili diisiincelerinin &grenci giinliiklerine yansimasi
nasildir?” arastirma sorularmin cevaplanmasi i¢in elde edilen veriler, nitel verilerin
analiz yontemleriyle ¢6ziimlenmistir. Arastirma sirasinda ve sonrasinda ortaya ¢ikan
veriler nitel analiz ile ¢oziimlenmistir. Yildirim ve Simsek (2016) tarafindan nitel

arastirma verileri dort asamada analiz edilmektedir. Bunlar:

» Verilerin kodlanmasi: Oyunlar hakkinda o6grencilerin yazdigi duygu ve
diisiinceleri oldugu gibi bilgisayar ortamina gegcirilmektedir. Daha sonra
verilerin kodlanmas1 asamasina geg¢ilmekte, bilgisayar ortamina aktarilan
veriler arastirmaci tarafindan incelenerek anlamli boliimlere ayrilmaktadir.
Kendi i¢inde anlaml1 bir boliim olusturan parcalar isimlendirilmekte diger bir

deyisle kodlanmaktadir.

> Temalarin bulunmasi: [Ik asamada ortaya ¢ikan kodlardan yola ¢ikarak verileri
kodlar1 agiklayabilen temalarin bulunmasi asamasina gecilmektedir. Nitel
aragtirmalarda ortak bir fikir olusturmak i¢in bir araya getirilmis kodlardan
olusan genis bilgi birimleri ifade edilmektedir (Creswell, 2016). Arastirmaci

ogrenci gilinliiklerini inceleyerek “eglence”, “6grenme”, “sosyallik” temalarini

olusturmustur.

» Verilerin kodlara ve temalara gore diizenlenmesi ve tanimlanmast:
Arastirmanin bu asamasinda verilerin kodlama ve temalarin uygun bir sekilde
irdelenip diizenlenmesi asamasima geg¢ilmektedir. Arastirmaci okuyucunun

anlayabilecegi sekilde tema ve kodlar1 kullanarak tablolar ger¢eklestirmistir.
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» Bulgularin yorumlanmasi: Arastirma verileri arastirma konusu ve sorulari
kapsaminda incelenip elde edilen sonuglar 1s1ginda yorumlanmaktadir.
Verilerin hepsi toplandiktan sonra her katilimciya farkli 6zgiin bir kod
verilerek kaydedilmistir. Ornegin; OG-K.1 (Ogrenci Goriisii-Kiz 1), OG-E.1,
(Ogrenci Goriisii-Erkek 1) seklinde kodlar kullanilmustir. Yorumlama

asamasinda katilimcilarin goriislerinden dogrudan alintilar yapilmaktadir.

3.6. Arastirmanin Gecgerliligi ve Giivenirligi

Arastirma verilerinin inandiriciligi en 6nemli 6lgiitlerden biri olarak gorilir. Bundan
dolay1 gegerlilik ve guvenirlik ¢ok 6nemli bir konumda bulunur. Lincoln ve Guba
(1985) bir c¢alismanin giivenirliligini tesis etmek icin inandiricilik, 6zgiinlik,
aktarilabilirlik, giivenilebilirlik ve onaylanabilirlik gibi terimleri doga bilimcilerin
degerleri olan i¢ gegerlilik ve dis gecerlilik, objektiflik terimleri yerinde
kullanmaktadir (Creswell, 2013, s. 246). Tablo 3.11° de gegerlilik ve guvenirlik
konusunda nicel ve nitel arastirmada kavramlarin karsilastirilmasi1 hakkinda bilgi

verilmistir.

Tablo 3.11. Gegerlilik ve giivenirlik konusunda nicel ve nitel arastirmada kavramlarin

karsilastirilmasi

S Nicel Nitel .

Olgut Arastirma Arastirma Kullanilan Yontemler
Uzun siireli etkilesim

A Derinli  odakli  veri

rastirma

sonuclariyla I¢ gecerlilik Inandiricilik toplam

gecerliligin dogru & 8c¢ Cesitleme

temsili Uzman incelemesi
Katilimcei teyidi

Sonuclarin Ayrintilt betimleme

D1s gegerlilik Aktarilabilirlik
uygulanmasi Amach 6rnekleme
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Tablo 3.11’in devami

Tutarhhgi
saglama

Ic Giivenirlik Tutarlilik Tutarlilik incelemesi

Nesnel ve yansiz
Olma

Teyit
edilebilirlik

D1s giivenirlik Teyit incelemesi

(Erlandson, Harris, Skipper ve Allen (1993)’den uyarlanmistir. Akt. Yildirim ve
Simsek, 2016, s. 277)

Bu arastirmada gecerlilik ve giivenirligini saglayabilmek i¢in Erlandson, Harris,

Skipper ve Allen’n kullandig1 yontemlere dikkate edilerek asagidaki calismalar

yapilmistir.

Arastirmanin inandiriciligini saglamak i¢in yapilan ¢aligmalar:

Arastirmada kullanilmak i¢in arastirmaci tarafindan hazirlanan veri toplama
araglar1 uygulama oncesinde uzman goriislerine bagvurulmus, uzman 6nerileri
dikkate alinmig, veri analizi yaparken de uzmanlarin goriislerine

basvurulmustur.

Arastirmac1  arastirmay1  kendisi  gergeklestirmis,  siire¢  igerisinde

gozlemlediklerini yaziya aktarmistir. (Bkz. EK 7)

Aragtirma Oncesinde calisma grubuyla iki ders saati tanigma ve arastirma
hakkinda bilgi verilmistir. Kisa siirede Ogrencilerle samimiyet kurulmasi
sayesinde Ogrenciler siire¢ igerisinde diisiincelerini rahat ifade ettigi
varsayllmaktadir. Bu dogrultuda Ogrencilerin arastirma siirecinde dogal

davraniglar sergiledigi goriilmiistiir.

Arastirma verileri elestirel bir bakis agisiyla incelenmistir. Verilerin arastirma
sorularina yanit vermede yeterliligi sorgulanmis ve ulasilan sonuclarin gercege

uygunlugu arastirilmistir.
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Arastirmanin aktarilabilirligini saglamak icin gerceklestirilen ¢aligmalar:

e Arastirma sonuclarinin aktarilabilir olmasini saglamak icin sonuglar detayli bir
sekilde analiz edilmis, elde edilen betimlemeler bulgular bdéliminde

raporlandirilmastir.

e Arastirmaya arastirmaci yorumu katilmamis, tamamiyla bilimsel verilere gore

hareket edilmistir.

e Arastirmada 6rneklem secilirken tesadiifi rneklem yontemi tercih edilmistir. Bu
sayede arastirmaci olaylart dogal akisi iginde ortaya koyma ve agiklama imkani

elde etmistir.

Aragtirmanin tutarliini saglamak i¢in yapilan ¢alisma:

e Eylem arastirmasi siiresince tutarli olmak amaciyla planh ¢alisilmistir.

Arastirmanin teyit edilebilirligini saglamak i¢in yapilan ¢aligmalar:

e Arastirma veri toplama araclari, uygulama, aragtirma analizi tUm asamalarinda
teyit edilebilir olmasini saglama amaciyla uzman goriisiine dayanarak hareket

edilmistir.

3.7. Arastirmanin Etigi

Etik davranig, aragtirmacinin etik olmasindan dogmaktadir. Arastirmaci onu mesleki
gelisimi esnasinda igsellestirmektedir. Etik davranig profesyonel bir rolden, diger
arastirmacilarla diizenli olarak etkilesimden dogmaktadir (Balci, 2016, s. 312).
Bilimsel aragtirmada bazi etik ilkelerine dikkat etmek gerekmektedir. Bunlar;
dirtstliik, dikkat, aciklik, ozgirliik, egitim sorumlulugu, toplumsal sorumluluk,
yasallik, karsilikli saygi, verimlilik, deneklere saygi ilkeleri olarak ifade edilir
(Buyukozturk, vd., 2013, s. 27). Arastirmada arastirmaci, etik ilke ve kurallara bagl

kalarak arastirmay1 gergeklestirmistir. Bunlar sirasiyla su sekilde agiklanmaktadir:
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Arastirmaci, arastirma uygulamasini gergeklestirebilmek igin ilgili kurumdan

izin almstir.

Aragtirmacinin akademik basari testi, tutum 6lgegi gibi veri toplama araglarini
kullanarak veri topladif1 arastirmada, Kastamonu Universitesi Sosyal ve
Beseri Bilimler Arastirma ve Yayin Etik Kurulu tarafindan alinan onay, tez

caligmasinda belirtilerek ve belgelendirmistir.

Katilimcilara arastirmaya katilimim gonitlliiliik esasina dayandigi, herhangi
istenmeyen risk tasgimadigi belirtilmistir. Arastirma katilimcilarin bilgilerin

gizlilik esasina uygun gerceklestirilecegi ifade edilmistir.

Arastirmaya katilan katilimcilar, okul idaresi, aragtirmact aragtirmanin konusu,

stiresi, hedefi hakkinda bilgilendirilmistir.

Arastirmada toplanan verilerin gizli tutulacagi ve sadece bilimsel amagl

kullanilacagi belirtilmistir.

Arastirmadaki verilerin paylagimi ve aktariminda kimlik tanitic1 hicbir bilgiye
yer verilmemektedir. Ogrencilerin kisisel bilgileri ve goriintiilerinin
arastirmaci tarafindan gizli tutulacagi, kimliklerinin tespit edilemeyecek

sekilde kullanilacaginin giivencesi verilmistir.

Aragtirma uygulamasi i¢in veliler i¢in veli onam formu, 6grenciler i¢in 6grenci
katilm formu imzalatilmigtir. Ayrica istemeleri halinde sebep gostermeden

arastirmadan ayrilabilecekleri vurgulanmustir.

“Kisisel Bilgiler Formu” vasitasiyla edinilen bilgiler 6grenci 6zelliklerini tespit
etmek i¢in toplanmistir. Velilere ve Ogrencilere arastirma hakkinda
bilgilendirme yapmak (izere “Uygulama i¢in Veli Onam Forumu ve Cocuk

Onam Formu” gonderilerek izinler alinmistir. (Bkz. EK 3-4)
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Arastirmanin etifi geregi ve Ogrenci bilgilerinin gizliliginin korunmasi
amaciyla derslerde kimlik tespit edici Ogrenci goriintiileri, ses kayitlari

kullanilmamustir.

Arastirmaci akademik kurallar ¢ercevesinde aragtirmasini gergeklestirmistir.
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4. BULGULAR

Arastirmanin bu boliimiinde, nicel ve nitel olarak elde edilen verilere ait bulgular yer
almaktadir. Arastirmanin uygulamasi sonucu elde edilen veriler analiz edilerek

tablolar seklinde bulgularda agiklanmaktadir.
4.1. Birinci Alt Probleme fliskin Bulgular

Oyunla dgretim uygulamasinin dgrencilerin sosyal bilgiler dersinde “Uretim, Dagitim,
Tiiketim” 6grenme alaninda bulunan “Uretimden Tiiketime” konusunda akademik

basarilar1 tizerine anlamli bir etkisi var midir?

Uretimden tilketime akademik basari testinden elde edilen veriler normal dagilim
gostermesi nedeniyle verilerin analizinde parametrik testlerden bagimli 6rneklem t
testiden yararlanilmistir. Ogrencilerin iiretimden tiiketime akademik basar1 testi &n test
ve son test puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik olusturup
olusturmadig: tespitine yonelik yapilan bagimli 6rneklem t-testi analiz sonuglarina

Tablo 4.1.” de yer verilmektedir.

Tablo 4.1. On test-son test iiretimden tiiketime akademik basar1 testi karsilastirma

sonuglari
N (Mevcut X Standart
Grup Say) (Aritmetik Sapma d t p
v ortalama) P
On test 29 61,37 20,48
56 -3,170  ,002
Son test 29 76,55 15,64

Tablo 4.1°de on test ve son test Uretimden tiuketime akademik basari testi puanlari
karsilastirilmistir. Test sonuglar1 kapsaminda 6n test ve son test puan ortalamalari

arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik tespit edilmistir (t:-3,170; p<0,05). Test
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sonuglar1 kapsaminda son test puan ortalamasinin (76,55£15,64), On test puan
ortalamasindan (61,37+20,48) daha yiiksek oldugu tespit edilmistir. Oyunla 6gretim
calismast sonrasinda katilimcilarin basar testinden aldiklari puanlar yiikselmistir.
Tablo 4.2° de cinsiyete gére 6n test liretimden tiiketime akademik basari testi sonuglari

hakkinda bilgi verilmistir.

Tablo 4.2. Cinsiyete gore 0n test tiretimden tiiketime akademik basari testi sonuglari

N X

Cinsiyet (Mevcut (Aritmetik S;andart d t p
apma
Sayr) ortalama)
Kadin 14 52,86 18,98
27 -2,33 ,028
Erkek 15 69,33 19,07

Calisma grubunun cinsiyetlerine gore 0n test Uretimden tiiketime akademik basari testi
sonuglar1 incelenmistir. Tablo 4.2.”¢ gore, cinsiyete gore tretimden tiketime akademik
basar1 testi sonuclari istatistiksel olarak anlamli farklilik gostermektedir (t:0,028;
p<0,05). Kadin ve erkeklerin 6n test Gretimden tiiketime akademik basari testi puanlari
farklidir. Tablo 4.3’de cinsiyete gore son test tiretimden tiiketime akademik basari testi

sonuglar1 hakkinda bilgi verilmistir.

Tablo 4.3. Cinsiyete gore son test liretimden tiiketime akademik basar testi sonuglari

X

Cinsiyet N (Aritmetik Standart sd t p
(Meveut  4rta1ama) Sapma
Say1)
Kadin 14 80,00 16,17

27 1,153 259

Erkek 15 73,33 14,96
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Tablo 4.3.’e¢ gore katilimcilarin cinsiyetlerine gore son test Uretimden tiketime
akademik basar1 testi sonuglar1 incelenmistir. Test sonuglar1 kapsaminda cinsiyete
gore son test Uretimden tlketime akademik basari testi sonuglari istatistiksel olarak
anlamh farklilik gostermemektedir (t:1,153; p>0,259). Kadin ve erkeklerin son test
uretimden tiketime akademik basari puanlari farkli degildir. On test sonuglart
kapsaminda cinsiyete gore anlamli farklilik olmasinda karsin, son test sonuglarina gére
farklilik tespit edilmemistir. Bununla beraber hem kadinlarin hem de erkeklerin
Uretimden tiiketime akademik basari testi puanlar1 6n teste gore son testte daha yuksek

cikmustir.
4.2. ikinci Alt Probleme iliskin Bulgular

Oyunla 6gretim uygulamasinin 6grencilerin sosyal bilgiler dersine yonelik tutumlari

uzerinde anlamli bir etkisi var midir?

Sosyal bilgiler dersine yonelik tutumlar1 testi On test, son test ve On test — son test
istatistiksel olarak anlamli bir farklilik olusturup olusturmadig: tespitine yonelik
yapilan analiz sonuglar1 tablolar da incelenmistir. Tablo 4.4’ de cinsiyete gdre On test

sosyal bilgiler dersi tutum 6lgegi sonuglart hakkinda bilgi verilmistir.

Tablo 4.4. Cinsiyete gore 0n test sosyal bilgiler dersi tutum 6l¢egi sonuglari

N X

Cinsiyet (Mevcut  (Aritmetik S;andart d t p
apma
Say) ortalama)
Kadin 15 2,84 ,39
28 ,137 ,892
Erkek 15 2,82 23

Tablo 4.4°de katilimcilarin cinsiyetlerine gére 6n test sosyal bilgiler dersi tutum 6lgegi
sonuglar1 incelenmistir. Test sonuglar1 kapsaminda cinsiyete gore on test sosyal
bilgiler dersi tutum O6lgegi sonuglar1 istatistiksel olarak anlamli farklilik

gostermemektedir (t: 0,137; p>0,05). Kadin ve erkeklerin 6n test sosyal bilgiler dersi
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tutum Ol¢ek puanlari farkli degildir. Tablo 4.5.” de cinsiyete gdre son test sosyal

bilgiler dersi tutum 6l¢egi sonuglar1 hakkinda bilgi verilmistir.

Tablo 4.5. Cinsiyete gore son test sosyal bilgiler dersi tutum 6lgegi sonuglari

N X Standart
Cinsiyet  (Mevcut (Aritmetik Sapma sd t p
Say) ortalama) b
Kadin 14 3,55 ,36
26 ,503 ,619
Erkek 14 3,50 25

Tablo 4.5’de katilimcilarin cinsiyetlerine gore son test sosyal bilgiler dersi tutum
Olgegi sonuglar1 incelenmistir. Test sonuglar1 kapsaminda cinsiyete gore son test sosyal
bilgiler dersi tutum Olgegi sonuglar1 istatistiksel olarak anlamli farklilik
gostermemektedir (t:0,503; p>0,05). Kadin ve erkeklerin son test sosyal bilgiler dersi
tutum Glgegi puanlari farkli degildir. Arastirma kapsaminda kadin ve erkeklerin sosyal
bilgiler tutum 6l¢egi sonuglarinin farklilik gostermedigi tespit edilmistir. Bununla
beraber On test tutum Olgegi puan ortalamalar1 ile son test tutum Ol¢egi puan
ortalamalar1 karsilastirildiginda, son test puan ortalamalarinin 6n test puan
ortalamalarindan daha yiiksek oldugu tespit edilmistir. Tablo 4.6.’da 6n test son test

sosyal bilgiler dersi tutum 6lgegi karsilastirma sonuglar1 hakkinda bilgi verilmistir.

Tablo 4.6. On test son test sosyal bilgiler dersi tutum 6lgegi karsilastirma sonuglar

N X Standart
Grup (Mevcut  (Aritmetik sd t p
Sapma
Say) ortalama)
On test 30 2,83 32

56 -8,47 ,00

Son test 28 3,52 31
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Tablo 4.6’da 6n test ve son test sosyal bilgiler dersi tutum Olgegi puanlar
karsilagtirilmistir. Test sonuglar1 kapsaminda 6n test ve son test puan ortalamalari
arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik tespit edilmistir (t:-8,47; p<0,05). Test
sonuglar1 kapsaminda son test puan ortalamasimmin (3,52+0,31), ©6n test puan
ortalamasindan (2,83+0,32) daha yiiksek oldugu tespit edilmistir. Nicel c¢aligma

sonrasinda ¢aligma grubunun tutum 6l¢eginden aldiklar1 puanlar ylikselmistir.
4.3. Uciincii Alt Probleme iliskin Bulgular
Aragtirmanin iigiincii problemi;

Sosyal bilgiler dersinde oyunla 6gretimin Ogrencilerin giinliiklerine yansimalari

nasildir?

Bu alt baglikta “Uretim, Dagitim, Tiiketim” 6grenme alaninda uygulanan oyunlarin
arkasindan yazdirilan gunliklerden elde edilen veriler icerik analizi sonucunda
ulasilan bulgular yer almaktadir. Uygulama siirecinde dort egitici oyun uygulamasi
yapilmis. Bununla ilgili 6grencilerin oyunlara yonelik duygu ve diisiincelerini igeren
giinliikler icerik analizi yoOntemiyle analiz edilerek tablo haline getirilmistir.
Tablolarda 6grenci giinliigiinden ulasilan bulgular kategori, frekans, yiizde degerleri

olarak belirtilmistir.
4.3.1. Ogrencilerin Alisveris Oyunu Hakkindaki Diisiinceleri

Ogrenci giinliiklerinde yer alan “Sosyal bilgiler dersinde uygulanan aligveris oyunu
hakkinda neler diisliniiyorsunuz?” sorusuna iligkin 6grenci goriislerinden elde edilen

verilerin analizi sonucunda ortaya ¢ikan bulgular Tablo 4.7’de verilmistir.
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Tablo 4.7. Aligveris oyunu

Cinsiyet
Ahsveris Oyunu Kiz Erkek Toplam
f % f % F %
Sosyallik 4 13,3 12 40 16 53,3
Eglence 9 30 14 46,6 23 76,6
Ogretici 8 26,6 15 50 23 76,6

Tablo 4.7 incelendiginde, Ogrencilerin “Alisveris” adli egitsel oyuna iliskin
gorislerinin kategori, frekans, ylizde degerleri goriilmektedir. Toplam 30 goriis analiz
edilmistir. “Aligveris” adli egitsel oyun sonrasi giinliiklerinde 4 kiz 6grenci (%13,3),
erkek 6grencilerden 12’si (%40) “sosyallik” kavramindan; 9 kiz 6grenci (%30), 14
erkek Ogrenci (%46,6) “eglence” kavramindan, 8 kiz 6grenci (%26,6),15 erkek
ogrenci (%50) “ogreticilik” kavramindan bahsetmistir. Ogrenciler “Sosyal bilgiler
dersinde uygulanan aligveris oyunu hakkinda neler diislinliyorsunuz?” sorusuna
yonelik en fazla 6grenmeye katki sagladigini ifade etmislerdir. Ayrica “eglence” ve
“sosyallik” kavramlarimi da ifade etmeleri duyusal becerilere katki sagladigini

goOstermektedir.

Oyunla 6gretimle igslenen “Alisveris” adl1 oyunda 6grenci ifadeleri su sekildedir:

OG-E.2: “Oyun cok giizel ve eglenceliydi. Ben cok eglendim, arkadaslarimin da

eglendigini biliyorum. Eglenceli, sebze aldim. Paramiz oldu. Beni ¢ok sardi.”

OG-E.3: “Oyunda satici ve alicilar vardi. Oyun bir pazar gibiydi. Cok eglendik, asirt

derece de glzeldi.”
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OG-E.6: “Oyun ¢ok giizel bir oyundu, hem eglendim hem égrendim. Aldigim iiriinlere
¢ok iyi bakarak aldim. Manavda rastgele posete atanlari bu oyun sayesinde

uyarabilirim. Arkadaslarimla vakit gecirmis oldum. Iyi gecinmeyi 6grendim.”’

OG-E.12: “Oyun cok eglenceli boylece gelir ve gideri yeterince égrendim. Cok giizel
bir oyundu. Evde kendim de oynayacagim. Oyunda en sevdigim arkadasimla oturma

sanswna sahip oldum.”

OG-E.12: “Oyun iyiydi, bize bilin¢li sekilde iiriin almamizi 6gretti. Ben sevdim. Cok

mutlu oldum.”

OG-E.14: “Bu dersi boyle daha iyi anladim. Oyun egitsel bir oyundu. Cok mutlu olduk.

Sosyal bilgiler ogretmeni olmak isterim.”
4.3.2. Ogrencilerin Cember Oyunu Hakkindaki Diisiinceleri

Ogrenci giinliiklerinde yer alan “Sosyal bilgiler dersinde uygulanan ¢ember oyunu
hakkinda neler diisiiniiyorsunuz?” sorusuna iligkin 6grenci goriislerinden elde edilen

verilerin analizi sonucunda ortaya ¢ikan bulgular Tablo 4.8’de verilmistir.

Tablo 4.8. Cember oyunu

Cinsiyet
Gember Atlama Kadin Erkek Toplam
Oyunu
f % f % f %
Sosyallik 5 16,6 7 23,3 11 36,6
Eglence 12 40 9 30 19 63,3

Ogretici 4 13,3 7 23,3 11 36,6
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Tablo 4.8 incelendiginde, 6grencilerin “Cember Atlama” adli egitsel oyuna yonelik
iligkin goriislerinin kategori, frekans, ylizde degerleri goriilmektedir. Toplam 30 goriis
analiz edilmistir. “Cember Atlama” egitsel oyunu sonrasi 6grenci giinliiklerinde 5 kiz
ogrenci (%16,6), erkek 6grencilerden 7’si (%23,3) “sosyallik” kavramindan; 12 kiz
ogrenci (%40), 9 erkek 6grenci (%30) “eglence” kavramindan, 4 kiz 6grenci (%13,3),

7 erkek 6grenci (%23,3) “ogreticilik” kavramindan bahsetmistir.

Ogrencilerin “Sosyal bilgiler dersinde uygulanan ¢ember atlama oyunu hakkinda neler
diistintiyorsunuz?” sorusuna yonelik en fazla “eglence” ve “sosyallik” yoniinden katki

sagladig1 gortilmektedir.

Ogrencilerin duygusal becerilerine daha ¢ok katkida bulundugu ifade edilebilir. Ayrica
“ogreticilik” kavramlarin1 da ifade etmeleri sosyal bilgilerin kazanimlarinin istendik

davranisa donlismesine katki sagladigini gostermektedir.

Oyunla Ogretimle islenen “Cember Atlama” adli oyunda ogrenci ifadeleri su
sekildedir:

OG-E.1: “Hem ogrendik hem eglendik, farkh bilgiler 6grendim.”

OG-K.2: “Kitaptan yazsaydim hi¢ eSlenmezdim, oyun ile daha c¢ok eglendim.
Arkadaslarimla vakit gecirdim, daha ¢cok ogrendim.”

OG-K.4: “Kitaba yazsaydim hi¢ eglenmezdim ama oyun oynadigim icin daha cok

eglendim. Arkadaslarimla vakit gecirdim ve daha ¢ok 6grendim.”

OG-K.6: “Giiniim ¢ok giizel ge¢ti, oyun oynadik, eglendik, 6grendik.”

’

OG-K.14: “Eglenceli ve dgreticiydi. Ciinkii oyun oynamay: ¢cok seviyorum.’

OG-K.12 “Kitaptan 6grenmek yerine oyun oynayarak ogrenmeyi tercih ederdim.

Ctinkii boyle 6grenmek daha akilda kalici ve daha eglenceli.”
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OG-K.11: “Arkadaslarimla oyunda grupca oyun oynayarak 6grenmekten ¢ok zevk

aldim.”
OG-K.5: “Oyunu ben ¢ok sevdim. Tekrar oynamayi cok isterim... Ben asiri eglendim.”
OG-K.3: “Ders islemekten ¢ok daha giizeldi. Ciinkii oyun oynayarak eglendik.”

OG-K.8: “Kitaptan yazi yazip okumaktansa, béyle oyun oynayarak eglenerek daha

giizel oldu, konuyu daha iyi anladim.”

OG-E.15: “Kitaptan yapmaktan daha giizeldi. Béyle bir oyun hi¢ gormemistim. En iyi

ders oyunuydu.”
OG-E.14: “Oyun cok giizeldi. Farkli farkl: sorular sorduk ve cok eglendik.”

OG-E.12: “Oyunla égrenmek daha eglenceli, hem égrendik hem eglendik.
Arkadasimizla birlikte ¢calisma firsati bulduk.”

OG-E.7: “Bu oyunda beraber oyun oynamay: grendim. Iki tur oynasam konuyu daha

Iyi ogrenirdim. Oyun oynayarak égrenmek ¢ok eglenceliydi.”
OG-E.5: “Oyun giizeldi, heyecanli. Oyunla konuyu daha iyi 6grendim.”
4.3.3. Ogrencilerin Hangi Ekonomik Faaliyet Oyunu Hakkindaki Diisiinceleri

Ogrenci giinliiklerinde yer alan “Sosyal bilgiler dersinde uygulana hangi ekonomik
faaliyet oyunu hakkinda neler disiinliyorsunuz?” sorusuna iligkin &grenci
goriislerinden elde edilen verilerin analizi sonucunda ortaya ¢ikan bulgular tablo

4.9°da verilmistir.
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Tablo 4.9. Hangi ekonomik faaliyet oyunu

Cinsiyet
Hangi Ekonomik Faaliyet Kadm Erkek Toplam
Oyunu
f % f % f %
Sosyallik 6 20 7 23,3 13 43,3
Eglence 12 40 10 33,3 22 73,3
Ogretici 8 26,6 8 26,6 16 53,3

Tablo 4.9 incelendiginde, 6grencilerin “Hangi Ekonomik Faaliyet” adli egitsel oyuna
iliskin goriislerinin kategori, frekans, yiizde degerleri goriilmektedir. Toplam 30 goriis
analiz edilmistir. “Hangi ekonomik faaliyet” oyunu sonrasi 6grenci glnliklerinde 6
kiz 6grenci (%20), erkek 6grencilerden 7’si (%23,3) “sosyallik” kavramindan; 12 kiz
ogrenci (%40), 10 erkek o6grenci (%33,3) eglence” kavramindan, 8 kiz Ogrenci
(%26,6), 8 erkek ogrenci (%26,6) “ogreticilik” kavramimdan bahsetmistir.
Ogrencilerin “Sosyal bilgiler dersinde uygulanan “Hangi Ekonomik Faaliyet” adli
oyun hakkinda neler disiinliyorsunuz?” sorusuna yonelik en fazla “eglence”
kavraminin (%73) katki sagladigina, ikinci olarak “dgreticilik” (53,3) yoninden ve

ucuincu olarak “sosyallik” (43,3) yoniinden katki sagladigi goriilmektedir.

Oyunla 6gretimle islenen “Hangi Ekonomik Faaliyet” adli oyunda 6grenci ifadeleri su
sekildedir:

OG-K.1: “Ekonomik faaliyetleri oyunla 6grenmenin daha akilda kalici oldugunu

duszintiyorum. Takim arkadaslarimla ¢alismak komikti.”

OG-K.6: “Oyunla sosyal bilgiler konusunu 6grenmek daha eglenceliydi.”
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OG-K.7: “Bu oyunu kitaptan isleseydim bu kadar eglenmezdim. Ekonomik faaliyetleri

oyunla ogrenmek zihnimi gelistirdi.”

OG-K.8: “Oyun giizel ve bilgi verici. Ekonomik faaliyetleri oyunla 6grenmek
eglenceliydi.”

OG-E.5: “Oyunlar ¢ok giizeldi. Cok ¢aligmus olduk.”

OG-E.6: “Bu oyunu bos zamanlarimda oynayabilirim. Oyunu oynarken bir yandan

’

ders ¢alismis oldum.’

OG-E.7: “Bu oyunda ¢ok eglendik. Takim arkadasimla birlikte calismayr 6grendik.”

OG-E.12: “Ders sikici degildi, eglenceliydi.”

OG-K.10: “Oyunla dersi daha iyi anladim, gercekten cok mutlu oldum.”

OG-K.12: “Oyun c¢ok eglenceliydi. Ekonomik faaliyetleri oyunla ogrenmek cok
zevkliydi. Cok eglenceli ve ogretici bir oyun. Giinliik hayatimda buna benzer oyunlar

’

oynuyorum. Kitaptan islesek sikilirdim. Béyle daha eglenceli bir sekilde ogrendim.’

OG-K.13: “Defiere yazsaydim 6grenmezdim. Oyun oynadim ¢cok giizel 6Srendim. Hem

de arkadagslarimla vakit gecirdim.”

OG-E.15: “Ekonomik faaliyetleri oyunla &grenmek c¢ok eglenceliydi. Takim
arkadasimla ¢ok eglendik.”

4.3.4. Ogrencilerin Istek mi Thtiyac m1 Oyunu Hakkindaki Diisiinceleri

Ogrenci giinliiklerinde yer alan “Sosyal bilgiler dersinde uygulana istek mi ihtiya¢ mi
oyunu hakkinda neler diisiinliyorsunuz?” sorusuna ait Ogrenci diisiincelerinden

ulagilan verilerin analiz edilmesiyle elde edilen bulgular tablo 4.10°da gortilmektedir.
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Tablo 4.10. Istek mi ihtiyag m1 oyunu

Cinsiyet
Istek mi ihtiyag i Kadin Erkek Toplam
oyunu
f % f % f %
Sosyallik 4 13,3 5 16,6 9 30
Eglence 16 53,3 13 43,3 29 96,6
Ogretici 11 36,6 9 30 20 66,6

Tablo 4.10 incelendiginde, dgrencilerin “Istek mi Ihtiyag mi” adli egitsel oyuna yonelik
iliskin goriiglerinin kategori, frekans, yiizde degerleri goriilmektedir. Toplam 30 goriis
analiz edilmistir. “Istek mi Ihtiyac mi” egitsel oyunu sonras1 dgrenci guinliiklerinde 4
kiz 6grenci (%13,3), erkek dgrencilerden 5’°si (%16,6) “sosyallik” kavramindan; 16
kiz 6grenci (%53,3), 13erkek 6grenci (%43,3) “eglence” kavramindan, 11 kiz 6grenci
(%36,6), 9 erkek dgrenci (%30) “dgreticilik” kavramindan bahsetmistir. Ogrencilerin
“Sosyal bilgiler dersinde uygulanan “istek mi ihtiya¢ m1” adli oyun hakkinda neler
diistinliyorsunuz?” sorusuna yonelik en fazla “eglence” kavraminin (%96,6) katki
sagladigina yonelik goriis ifade etmislerdir. Oncelikle ogrencilerin  duyusal
becerilerinin (%96,6) gelismesine katki sagladigi tablo-4.10’da tespit edilmistir.
Ayrica “ogreticilik” kavrami da (%66,6) da biyiik bir ¢ogunluk tarafindan ifade

edilmistir.

Oyunla 6gretimle islenen “Istek mi Ihtiya¢ mi” adli oyunda &grenci ifadeleri su

sekildedir:

OG-K.1: “Istek ve ihtiva¢larimizi daha iyi anlamamiza yardimet oldu. Bu tiir oyunlar

normalde oynarim, ¢ok eglendim ve zamanin nasil gectigini anlamadim. Cok sevdim

)

iyi ki oynamigim...’
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OG-E.1: “Canan égretmen sosyal bilgiler dersini bana eglenceli gosterdi. Eglenceli

ogretti. Sevdirdi. Bugiin ¢ok giizel ge¢ti.”

OG-K.2: “Bence oyun ¢ok giizel. Ders yerine oyun oynamak iyi fikir... Oyun sayesinde
konuyu daha ¢ok ogrendim. Sosyal bilgiler dersini daha ¢ok ogrendim.”

OG-K.3: “Bu oyunda hem ders calisip hem ders ¢alismak eglenceli oldugu icin
aklimda daha iyi kalvyor.”

OG-E.2: “Oyunu arkadasinla oynayinca bir giizel ki...”

OG-E.3: “Bu konuda takilryyordum, simdi hi¢ takilmiyorum ve kart oyunun bana ¢ok
faydasi oldu.”

OG-E.4: “Bir konuyu oyun oynayarak islemek daha akilda kalici. Oyun oynarken

zamann nasil gegtigini anlamadim.”
OG-E.5: “Hem dgrendik hem eglendik.”

OG-E.7: “Arkadaslarimizla oynarken eglendik ve konuyu ¢alismis olduk. Zamanin

nasil gectigini anlamadik.”

OG-E.8: “Eger biitiin cocuklar Ogretmenleri tarafindan dersleri bu oyun gibi

yvapsaydi, ¢ocuklar okula gelmek icin can atardi.”
OG-K.4: “Yildiz bir oyun sosyal bilgiler dersinde ilerlemis olduk.”

OG-E.9: “Oyun sayesinde konuyu bir daha unutmayacagim, sosyal bilgiler dersinin

gelmesini bekleyecegim.”

OG-K.5: “Oyun cok eglenceliydi kadar eglenceli ki evde kendime yapacagim. Konuyu

)

ogrendim. Arkadaglarimla ¢ok eglendim.’

OG-K.14: “Dersi oyunlarla islemek cok kitaptan islemekten iyiydi. Bana cok iyi

hissettirdi.”
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OG-K.11: “Insamn fikir becerisini gelistiriyor. Hem eglendik hem égrendik. Ders

yapmak istemeyene bile bir sekilde ders yapturir.”

OG-K.8: “Sosyal bilgiler dersinde hi¢ bu kadar eglenmemistim. Oyun o kadar
diistindiirtiyor ki zekd geligtiriyor.”

OG-E.13: “Oyunla egitim olsaydi 6zgiir ve hayalperest olurdum.’

OG-E.5: “Bence bu oyunu herkes oynamali. Bu oyun telefon oyunlarindan faydali.”
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5. TARTISMA VE YORUMLAR

Arastirmanin birinci alt problemi, “Oyunla §gretim uygulamasinin 6grencilerin sosyal
bilgiler dersinde “Uretim, Dagitim, Tiiketim” dgrenme alaninda bulunan “Uretimden
Tiiketime” konusunda akademik basarilar1 {izerine anlamli bir etkisi var midir?”
seklindedir. Oyunla 6gretim uygulama oOncesi yapilan akademik bagar1 On test
sonuglar ile uygulama sonrasi yapilan akademik basari son test sonuglar1 arasinda
anlamli bir fark elde edilmistir. Bu farklilik uygulama sonrasi lehinedir. Oyunla
Ogretimin basarinin iizerine etkisini inceleyen diger ¢alismalarda da (Hanbaba, 2011;
Korcu, 2019; Savas, 2014; Kilig, 2010) oyunla 6gretim ¢alismalari sonucu 6grencilerin
basarilarinin anlamli diizeyde yiiksek ¢iktig1 ifade edilmektedir. Arastirmanin sonucu

yapilan ¢alismalarin sonuglariyla benzerlik gostermektedir.

Arastirmanin ikinci alt problemi “Oyunla dgretim uygulamasmin 6grencilerin sosyal
bilgiler dersine yonelik tutumlar: {izerinde anlaml bir etkisi var midir?” seklindedir.
Verilerin analizi sonrasinda sosyal bilgiler dersi tutum 6lgegi On test ve son test puan
ortalamalar1 arasindaki farkliligin istatistiksel olarak anlamli oldugu tespit edilmistir.
Nicel calisma sonrasinda g¢alisma grubunun tutum Ol¢eginden aldiklar1 puanlar
yiikselmistir. Egitsel oyunlar ve oyunla &gretim iizerine yapilan arastirmalarda da
(Varzikioglu, 2023; Kandemir, 2023) egitsel oyunlarla ya da oyunla islenen dersler
sonrast Ogrencilerin derse yonelik tutumlarinda anlamli diizeyde arttigi sonucu
arastirma ile benzerlik gostermektedir. Erkan (2019) caligmasinda sosyal bilgiler
dersine yonelik egitsel oyunlarin 6grenci tutumlarina etkisini incelemistir. Calismada
son test puan sonuglarina bakildiginda deney grubu 6grencilerinin tutumlari arasindaki
farkliligin anlamli oldugu tespit edilmistir. Ulasilan sonu¢ arastirma sonucuyla

paralellik gostermektedir.

Hanbaba (2011) c¢alismasinda, hayat bilgisi dersinde oyunla Ggretim yonteminin
kullanilmasinin, hayat bilgisi dersine karsi Ogrenci tutumlarinda anlamli bir
degisikligin olmadigim tespit etmistir. Bu bulgu sosyal bilgiler dersi tutum 6lgegi 6n
test ve son test puan ortalamalari arasinda istatistiksel olarak olusan farkliligin

anlamlilig1 sonucuyla ¢elismektedir.
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Arastirmanin i¢lincii alt problemi, “Sosyal bilgiler dersinde oyunla 6gretimin
ogrencilerin glinliiklerine yansimalar1 nasildir?” seklindedir. Ogrenci giinliiklerinde en
cok “eglence” kavramu, ikinci olarak “dgreticilik” kavrami, son olarak da “sosyallik”
kavrami ifade edilmistir. Ogrencilerin eglenerek dgrendigi ve sosyallestigi sonucuna
ulagilmigtir. Korcu (2019), arastirmasi sonucunda Ogrencilerin ders sonundaki
gorusleri dogrultusunda, derse katilimlarinin eglenceli oldugunu ve ilgi diizeylerinde
artis oldugunu belirtmistir. Babayigit (2016) arastirmasit sonucu &grencilerin
sosyallesmesine katki sagladigini ifade etmistir. Biter (2019), uyguladigi egitsel
oyunlar sonrasi 6grencilerin sosyalliklerinde artis oldugu, lider vasifli 6grencilerin
liderliklerinde gelisim oldugu ve dgrencilerde ekip ruhunun olustugunu ifade etmistir.
Yapilan bu c¢aligmalarla giinliik analizi sonucu elde edilen sonuglar benzerlik
gostermektedir. Ancak arastirma ¢alismalardan farkli olarak daha kapsamli sonuglara
ulagilmistir. Aragtirmalarda sadece sosyallik ya da eglence kavramlari tespit edilmis.
Ogrenci giinliiklerinde tespit edilen kavramlardan dgrenciler iizerinde etkili oldugu
gerek egitsel oyunlar etkinliklerine gerekse sosyal bilgiler dersine yonelik
degerlendirmelerinin olumlu olduklar1 goriilmiistiir. Calismalarin 6grencilerdeki
biligsel, davramigsal ve duygusal yeteneklerin gelisimini pozitif yonde etkiledigi
goOrilmektedir. Her asamada tutulan 6grenci notlarina bakildiginda, sosyal bilgiler
dersine yonelik ilgilerinde artis, giinliiklerde yer alan kavramlardan anlagilmaktadir.
Ogrenciler giinliiklerinde grup calismasi, eglenmek, 6grenmek kavramlarina yer
verilmistir. Burada 6grencilerin duygusal, sosyal, bilissel anlamda olumlu etkilendigi
sonucuna ulasilmistir. Savas (2014), calismasi sonucunda arastirma giinliiklerinden
ogrencilerin oyun oynarken eglenerek o6grendiklerini, sevindiklerini ve heyecan
yasadiklarini belirlemis, oyunla &gretim yontemiyle 6grencilerin derse ve dersin
Ogretmenine karst sevgilerinde artis oldugunu ve oynayarak bilgi edindikleri

sonuglarina ulasmistir. Aragtirma sonucu ile benzer sonuglara ulagilmstir.
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6. SONUC VE ONERILER

Tez ¢alismasimin bu bélumunde ulasilan bulgulara dayanarak ulasilan sonuglar ifade

edilmektedir.

1. Uretimden tiiketime akademik basar1 testi on test ve son test puan
ortalamalar1 arasinda istatiksel olarak anlamli bir farklilik tespit edilmistir.
Oyunla 6gretim ¢alismasi sonrasinda 6grencilerin basari testinden aldiklari

puanlar yiikselmistir.

2. Test sonuglar1 kapsaminda cinsiyete gore son test Oretimden tiketime
akademik basar1 testi sonuclari istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
gostermemektedir. Kadin ve erkeklerin son test Uretimden tiketime
akademik basar1 puanlar1 farkli degildir. On test sonuglar1 kapsaminda
cinsiyete gore anlamli farklilik olmasinda karsin, son test sonuglarina gore
farklilik tespit edilmemistir. Bununla beraber hem kadmlarm hem de
erkeklerin iiretimden tiiketime akademik basar1 testi puanlar1 6n teste gore

son teste daha yiiksek ¢ikmaistir.

3. Cinsiyete gore On test SB tutum 0lgegi sonuglari istatiksel olarak anlamli
farklilik gostermemektedir. Kiz ve erkeklerin 6n test sosyal bilgiler tutum
Olgegi puanlar farkli degildir. Cinsiyete gore son test sosyal bilgiler dersi
tutum Ol¢egi sonuglart istatiksel bakimdan anlamli farklilik gostermedigi

gortlmektedir.

4. Sosyal bilgiler tutum 6l¢egi On test puan ortalamalar1 sosyal bilgiler son test
tutum Olgegi puan ortalamalar1 ile karsilastirildiginda son test puan
ortalamalarinin 6n test puan ortalamalarinsan yliksek oldugu tespit
edilmistir. Nicel ¢aligma sonrasinda c¢alisma grubunun tutum o6l¢eginden

aldiklar1 puan yiikselmistir.

5. Ogrenci giinliiklerinde “Sosyal bilgiler dersinde uygulanan aligveris oyunu

hakkinda neler diislinliyorsunuz?” sorusuna verdigi cevaplarda 6grencilerin
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en fazla “eglence” kavraminin, daha sonra “6greticilik” ve “sosyallik”

kavramlarmin kullanildig1 goriisler yazdigi tespit edilmistir.

Ogrenci giinliiklerinde “Sosyal bilgiler dersinde uygulanan ¢ember atlama
oyunu hakkinda neler diistiniiyorsunuz?” sorusuna yonelik verilen
cevaplarda en fazla “eglence” ve “sosyallik” kavramlarinin ifade edildigi,

ayrica “Ogreticilik” kavramindan da kullanildig1 tespit edilmistir.

Ogrenci giinliiklerinde “Sosyal bilgiler dersinde uygulanan “Hangi
Ekonomik Faaliyet” adli oyun hakkinda neler diisiiniiyorsunuz?” sorusuna
yonelik en fazla “eglence” kavramindan, ikinci olarak “6greticilik”
kavramindan, {iglincii olarak “sosyallik” yoninden katki sagladigi tespit

edilmistir.

8. Ogrencilerin “Sosyal bilgiler dersinde uygulanan “istek mi ihtiya¢ m1” adli

oyun hakkinda neler diisliniiyorsunuz?” sorusuna yonelik en fazla eglence
kavramini ifade etmislerdir. Ayrica “ogreticilik” ve “sosyallik” kavramlar1 da

ogrenci giinliiklerinde ifade edilmistir.

ONERILER

Ogrencilerin daha etkin derse katilimini destekleyen yasantilara dayali

deneyimler saglayan, yeni teknik ve yontemler iizerine arastirmalar yapilabilir.

Oyunla 6gretim sadece formal egitimde degil, yasam temelli oyunla egitim,

hayat boyu 6grenme odaginda herkesin ulasabilecegi ortamlarda uygulanabilirligine

yonelik arastirmalar artirilabilir.

Oyunla 6gretim konusuna yonelik ¢alismalar nitelik ve nicelik bakimindan

artirilabilir.
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. Benzer caligsmalar sosyal bilgiler disinda tiim ders ve tiim sinif sevilerinde
yapilabilir.

. Okullarda oyunla 6gretim uygulamalarinda etkinlikler artirilabilir.

. MEB o6gretim programlarinda &grencilerin  derslerle ve kazanimlarla

iliskilendirilmis oyunla 6gretim uygulamalarina ders kitaplarinda yer verebilir.

. Verimli ve etkili bir 6gretme ve Ogrenme siireci olusturmak igin farkl

konularda egitsel oyunlarla dersler tasarlanabilir.

. Oyunla 6gretim yonteminin Onemini ortaya koyan beceri, bilgi, deger ve

kavramlar etkili yontem ve tekniklerle 6grencilere kazandirilabilir.
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EK 1. Cahsma Yaprag:

Yapiniz
Ailenizle birlikie evinizin bir aylik bitgesini yapmz. Bu amacgla asadidaki
tablolarda bos birakilan yereri annenizin ve babamzin yardimiyla doldurunuz.

Daha sonra aile bitgenizle igil olarak verilen sorulan cevaplayiniz.

Gelirlerimiz {TL) Giderlerimiz (TL)

Gelirin Adi Gelirin Miktan Giderin Ad Giderin Miktarn

Kira

Mutfak

Yakit

Elekirik
Su
Ulagim

Toplam T | Telefon

+ Gelirleriniz giderlerinizi kargilaya- |=912M%8

bilecek durumda midir? Meden? Giyim

Okl harchig

Saglik

Gazete, dergi

Taksit

Diger giderear

» Gelirleriniz giderlernizi karsilayamayacak durumdaysa size gire bltgeyi
denklestirmek igin hangi giderderde kisiiama yapiimaldir? NMedan?
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EK 2. Oyun Materyalleri
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EK 3. Cocuk Onam Formu

Saym Katilimcimiz
Katilacaginiz bu calisma, ‘4.Sinif Sosyal Bilgiler Dersinde Oyunla Ogretim
Etkinliklerinin Ogretmen ve Ogrenci Ac¢isindan Incelenmesi adiyla’ Canan SAHIN
UNAT tarafindan “ 01 Nisan-30 Nisan 2022 tarihleri arasinda yapilacak bir aragtirma
uygulamasidir.
Aragtirmanimn Hedefi: 4. sinif sosyal bilgiler dersinin ‘Uretim, Tiiketim, Dagitim’
O0grenme alan1 oyunlastirilmig 6gretim yontem ve teknikleriyle islenmesinin
ogrencinin basarisina ve 6grenmenin kaliciligina etkisi arastirilacaktir.
Arastirmanin Nedeni: O Bilimsel arastirma O Tez ¢alismasi
Arastirmanin Yapilacagi Yer: Resmi ilkokul
Arastirma Uygulamasi: O Anket O Gorilisme

O Gozlem OBasar1 testi, tutum 6lcegi,
egitsel oyun

Arastirma T.C. Milli Egitim Bakanligi’nin ve okul/kurum yonetiminin izni ile
ger¢eklesmektedir. Arastirma uygulamasina katilim tamamiyla goniilliiliik esasina
dayali olmaktadir. Calismada sizden kimlik belirleyici higbir bilgi istenmemektedir.
Cevaplar tamamiyla gizli tutulacak ve sadece arastirmacilar tarafindan
degerlendirilecektir. Veriler sadece arastirmada kullanilacak ve iiglincii kisilerle
paylasilmayacaktir.

Uygulamalar, kisisel rahatsizlik verecek sorular ve durumlar igermemektedir. Ancak,
katilim sirasinda sorulardan ya da herhangi bagka bir nedenden rahatsiz hissederseniz
cevaplama isini yarida birakabilirsiniz.

Katilim1 onaylamadan 6nce sormak istediginiz herhangi bir konu varsa sormaktan
cekinmeyiniz. Caligma bittikten sonra bizlere telefon veya e-posta ile ulasarak soru
sorabilir, sonuclar hakkinda bilgi isteyebilirsiniz. Saygilarimizla,

Arastirmaci: Canan SAHIN UNAT

Iletisim Bilgileri: canansahim_23@hotmail.com

/Yukarlda bilgileri bulunan arastirmaya katilmay: kabul ediyorum.

Katilimc1 Adi-Soyadi : imza
Telefon Numarasi :

o




107

EK 4. Veli Onam Formu

Saym Veli;

Cocugunuzun katilacagi bu calisma, “4.Sinif Sosyal Bilgiler Dersinde
Oyunla Ogretim Etkinliklerinin Ogretmen ve Ogrenci Agisindan incelenmesi (Bir
Eylem Arastirmasi)” adiyla,15.03.2022-15.04.2022 tarihleri arasinda yapilacak bir
arastirma uygulamasidir.

Arastirmanin Hedefi: 4. siif sosyal bilgiler dersinin ‘Uretim, Tiiketim,
Dagitim’ o6grenme alan1 oyunlastirilmig 6gretim  yontem ve teknikleriyle
islenmesinin 6grencinin basarisina ve 6grenmenin kaliciligina etkisi arastirilacaktir.

Arastirma Uygulamasi: Basar1 testi, tutum 0&lgegi ve egitsel oyunlar
seklindedir.

Arastrma T.C. MillT Egitim Bakanligi’nin ve okul y6netiminin de izni ile
gerceklesmektedir. Arastirma uygulamasma katilim tamamiyla goniilliilik esasina
dayali olmaktadir. Cocugunuz ¢alismaya katilip katilmamakta 6zgiirdiir. Arastirma
cocugunuz i¢in herhangi bir istenmeyen etki ya da risk tagimamaktadir. Cocugunuzun
katilim: tamamen sizin isteginize baghdir, reddedebilir ya da herhangi bir
asamasinda ayrilabilirsiniz. Arastirmaya katilmamama veya arastirmadan ayrilma
durumunda 6grencilerin akademik bagarilari, okul ve 6gretmenleriyle olan iligkileri
etkilemeyecektir.

Calismada ogrencilerden kimlik belirleyici hi¢bir bilgi istenmemektedir.
Cevaplar tamamiyla gizli tutulacak ve sadece arastirmacilar tarafindan
degerlendirilecektir.

Uygulamalar, genel olarak kisisel rahatsizlik verecek sorular ve durumlar
icermemektedir. Ancak, katilim sirasinda sorulardan ya da herhangi basgka bir
nedenden cocugunuz kendisini rahatsiz hissederse cevaplama isini yarida birakip
cikmakta Ozgiirdiir. Bu durumda rahatsizligin giderilmesi i¢in gereken yardim
saglanacaktir. Cocugunuz caligsmaya katildiktan sonra istedigi an vazgecebilir. Boyle
bir durumda veri toplama aracini uygulayan kisiye, ¢aligmay1 tamamlamayacagini
sOylemesi yeterli olacaktir. Anket calismasina katilmamak ya da katildiktan sonra
vazgecmek cocugunuza higbir sorumluluk getirmeyecektir.

Onay vermeden once sormak istediginiz herhangi bir konu varsa sormaktan
cekinmeyiniz. Caligma bittikten sonra bizlere telefon veya e-posta ile ulasarak soru
sorabilir, sonuglar hakkinda bilgi isteyebilirsiniz. Saygilarimizla,
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Arastirmaci: Canan SAHIN UNAT

[letisim bilgileri: canansahim 23@hotmail.com

ﬁeh’si bulundugum .................. Y1717 [ A numaral b'grenm

.................................. ’in  yukarida agiklanan arastirmaya
katilmasina izin veriyorum. (Litfen formu imzaladiktan sonra
¢ocugunuzla okula geri gonderiniz*).

../ ...........
Isim-Soyisim
Imza:
Veli Adi-Soyadi
Telefon Numarast :

L /




109

EK 5. Uretimden Tiiketime Akademik Basar1 Testi

1) "insanin varligini siirdiirebilmesi i¢in gerekli olan ve giderilmediginde hayati sorunlara yol
acan her $ey.............cooeveininn olarak adlandirilir." ifadesini asagidaki sdzcuklerden
hangisi dogru tamamlar?

A) Esya B) ihtiyag
C) Istek D) Besin

2) Yiyecekler, hem ihtiya¢ hem de istek olabilir. Buna gore, asagidaki yiyeceklerden hangisi
istek olarak kabul edilebilir.

A) Yumurta B) Meyve
C) Dondurma D) Et

3) Kentte aksam olmak tizereydi. (I) Kémiir ocaginin ¢alisanlar1 evlerine doniiyorlardi. (II)
Bunun tersine gece vardiyasina kalacak isciler de fabrikaya gidiyorlardi. (III) Sehrin disindaki
tarlalardan ise toplanan sebzeler, sebze haline génderilmek zere kamyonlara yikleniyordu.
(IV) Diger yandan kiyida tekneler, yiiklendikleri baliklarla limana yaklasiyordu. 1) Yukaridaki
anlatimda sirastyla hangi ekonomik faaliyetlerden s6z edilmektedir?

A) Madencilik — ticaret — hayvancilik — tarim
B) Tarim — madencilik — ticaret — sanayi
C) Madencilik — sanayi — tarim — hayvancilik
D) Ticaret — madencilik — sanayi — tarim

4) Kastamonu’da bulunan kale, bulundugu boélgede en ¢ok hangi alanda ekonomik faaliyet
olmasi beklenir?

A) sanayi B) turizm C) madencilik D) ormancilik

5) Bir aile veya bir kimsenin gelecekteki belirli bir siire i¢in tasarladigi gelir ve giderlerin
timune ne ad verilir?

A) Israf B) Biitce
C) Gider D) Masraf

6) Zeynep ve ablas1 birlikte bir bisiklet almak istiyor. Bunun igin para biriktirmeye karar
veriyorlar. Zeynep ve ablasi asagidaki harcamalardan oOncelikle hangisinden tasarruf
etmelidirler?

A) Beslenme B) Eglence
C) Egitim D) Ulagim
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7) Bilingli bir tiikketici agagidakilerden hangisini yapar?

A) Hak ve sorumluluklarim bilir

B) Pahali mal alir

C) Son kullanim tarihine dikkat etmez
D) Gordiigi her seyi alir

8) Bir ailenin 1300 TL gelir, 1100 TL gideri varsa asagidakilerden hangisi dogrudur?

A) 200 YTL tasarruf yapabilir
B) Tasarruf yapamaz

C) Her ay 200 TL borglanir
D) Ayda 300TL biriktirir

9) Asagidakilerden hangisi kaynaklarin emegin ve zamanin bosa harcanmasidir?

A) Israf

B) Tasarruf
C) Tuketim
D) Harcama

10) En 6nemli israflardan biri de zamanin bosa harcanmasidir. Asagida verilenlerden hangisi
zaman israfin1 6nlemede etkili olmaz?

A) Zamani verimli kullanma adina hayatimizi planlamali ve islerimizi bu plana uygun olarak
yurutmeliyiz.

B) Zamanin 6ncelikle sinirli oldugu bilincinde olmak.

C) Oyun, televizyon seyretmek, uyku ve yemek i¢in gereginden fazla zaman harcamamaliyiz.
D)Zamani planlamak ve bu plan1 uygulamak i¢in zaman harcamamalty1z.



EK 6. Sosyal Bilgiler Dersi Tutum Olgegi

T Asdeidsar A

I ol e s

I ol e Fa

[ PPt
I ol e s

I vl e

Mg

I orialang i) v

1. Sosyal Bilgiler bemim igin dnemli bir derstir

X Sozyal Bilgiler dersinim bir an dmce bitneesing
Eieum. *

X Geelecekie Sosval Bilgiler dretmeni olmak senm

4. Sosyal Bilgiler derame galismakian nefred ederin *

2 Sozyul Bilgiler dersindeki komulam menak duyanm.

b Sosyal Bilgiler dersandel konular, ilgimg oeker.

T. Sosyal Bilgiler dersime calismak yoruoondar ®

& Sosyal Bilgiler dersi yenme, bagka derslen tercih
il i *

S Kendimi iy ifade edebildifim demslerden ban,
Sosyal Bilgilerdir *

1. Me yaparsam vapayime Sosyal Bilgiler dersinde
basanh clmam.*

1. Sosyal Bilgler dersine caliswken sikylmam.

1 Sosyal Bilgiler dersni deivle akip edenin

1350synl  Bilgiler demmde  kendinnd  gergim
hissederio

14 Sosval Bilgiler dersinin haglimasm heyecanla
beklenm.

14 Sosyal Bilgiler dersinde 2orlominm. *

16 Big zamanlanmda, Sosyal Bilgiler dersine iliskin
bir gevher okumakimn hoslaninm

I17. Sosyal Bilgiler dersini daha wun sire iglemek
[EieTian,

18 Keske Somval Bilgiler dersi hig olmasaydi.*

19. Sosyal Bilgiler, kendimi yetersiz hissettifin
derslerden bandir *#

3. Sowyal Bilgider dersmin iglenmesin hig istemem.*

1. Sosyal Eilgiler dersimi garekli Baluram.

I Sosyal Bilgiler dersmdelol konular ilgim geler.

3. Sosynl Bilgiler dersinde Ggrendiklerime bana hig
favda saglamaz *

24 Seaval Bilgiler dersinde govev almakion neemnon
ol unam

8 Soeyal Bilgiber dersinin boglomssin hic sternens ®

M Sosynl Bilgiler demsinde, kendimi  glvende
hissederin

¥T. Sosyal Bilgiler gereksiz bir derstir.*

X8 Sosyal Bilglder dersmin biimesini istemem

9. Sowyul Bilgler dersmi sevmem.*

*Olumsuz Tutum Maddeleri
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EK 7. Arastirmaci Giinliikleri

25.03.2021

Smif dgretmeniyle beraber tanisma yapildi. Once sinif &gretmeni arastirmaciyi
tanistirdi ve soOzii arastirmaciya birakti. Arastirmaci arastirma hakkinda ayrintih
bilgiler verdi. Ogrencilere arastirmaci derste neler yapacagimizi, dersle beraber sinif
ici oyunlar oynayacagmi belirtti. Ogrenciler ¢ok heyecanl goriiniiyordu. Uretim,
dagitim, tiiketim 6grenme alanini igeren akademik basari testi ve sosyal bilgiler tutum

Olcegi 6grencilere dagitilarak, on test olarak uygulanmustir.
30.03.2021

4/D smifi 6grencilerine “Istek ve ihtiyag denilince neler akla geliyor?” sorusu
sorularak beyin firtinasi yaptirildi. Ogrencilerin cevaplari tahtaya yazildi. Ders kitab1
iretim, dagitim, tiiketim Ogrenme alan1 igeriginden Ogrencilere bilgi verildi.
Ogrenciler gruplara béliindii. Ogrencilerin isteklerine gore 5 ya da 6 kisilik gruplar
olusturuldu. Her gruba birer adet istek ihtiyag kat seti dagitildi ve oyun oynatildi. Oyun
bittikten sonra A4 kagidi dagitilarak oyun hakkindaki diisiinceleri yazdirilmustir.
Ogrenciler ders sonu arastirmacinin bir daha ne zaman gelecegini sordular. Bu da ¢ok

eglendikleri izlenimi olusturdu.
06.04.2021

Uygulamanin ikinci oyunu dersi i¢inde oynatildi. Ogrencilerin paray1 gesitli meyve,
giysi gibi materyalleri almada kullanmas1 onlar1 ¢ok etkiledi. Sinif ¢ok kalabalik
oldugu icin bazi1 6grenciler aligveriste para konusunda tartisti. Ama sonra tatliya
bagladik. Sinif &gretmeni ders icinde davranig problemi olan Ogrencilerin derse

katiliminin ¢ok iyi oldugunu belitti.
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13.04.2021

Hangi ekonomik faaliyet oyununda 6zellikle 6grencileri renkli kalemler ve kartonlarla
calisma yapmasi ¢ok hoslarina gitti. Grupcga tahtada arkadaglarina tahmin edip

sunarken ¢ok egleniyor goriiniiyorlardi.

20.01.2021

Akademik basar1 testi ve tutum Olcegi Ogrencilere dagitilarak, on test olarak
uygulanmugtir. Siiregte her iki smifin da bu arastirmaya istekli olduklar

gbzlemlenmistir. Siniflarin belirlenmesinde ise elde edilen veriler analiz edilmistir.

27.01.2021

Sinif 6gretmeni uygulama sirasinda devamli bir isi olup tamamlamak istedigini
belirterek siniftan ayrildi. Uygulamanin yarisindan itibaren arastirmaya isleri

oldugunu belirterek 6grencileri aragtirmaciya birakarak gitti, katilim1 birakti.

04.05.2021

Oyunlar1 uygularken gruplart kontrol bazi1 zamanlar zor geldi. Ancak 6grencilerin
eglenerek 6grendigi oyun uygulamalarinda fark ediliyordu. Oyunlarin hepsi smif igi
oynatildig1 i¢in mekanm dar olmasi yer yer sikinti olusturdu. Uygulama bitigini
belirttigimde baz1 6grenciler iizgiin goriiniiyordu. Uretim, dagitim, tiiketim 6grenme
alanim1 igeren akademik basar1 testi ve sosyal bilgiler tutum Olgegi Ogrencilere

dagitilarak, son test olarak uygulanmistir.
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EK 8. Gunliuk Planlar

Ders plani-1;

Sure: 35dk+35dk+35dk

DERS SOSYAL BILGILER
SINIF 4. siniflar

UNITE ADI 5.UNITE

OGRENME ALANI Uretimden tliketime
KONU: Isteklerimiz, ihtiyaglarmmiz.

SB.4.5.1. Istek ve ihtiyaglarini ayirt ederek ikisi arasinda

KAZANIMLAR bilingli secimler yapar

OGRENME-OGRETME
YONTEM VE | Anlatim, soru cevap, egitsel oyun, beyin firtinasi
TEKNIKLERI

KULLANILAN EGITIM
TEKN. ARAC  VE | Ders kitabi, oyun kartlari, caligma kagitlar
GERECLER

DERS ALANI Siif

GIRIS
Ogretmen 6grencilere ‘Ihtiyac nedir, istek nedir?” sorularin1 sorar dgrencilerden tek

tek cevaplarini alir. Ogretmen Ogrencilerin verdigi cevaplar1 tahtaya yazar.
Arkasindan asagidaki aciklamayi yapar.

GELISME

‘Insanlar yasamlarini siirdiirebilmek igin birgok maddeyi tiiketir. Bunlar ihtiyag ve
isteklerinden olusur.

Ihtivaclarimiz: Beslenme, giyinme, barmmadir. Yokluklarinda yasamsal
faaliyetlerimizi siirdiiremeyecegimiz i¢in bunlara temel ihtiyaclar denir. Saglik ve
egitim Onemli ihtiyaglarimizdandir. Giiniimiiz kosullarinda yasamin bir parcasi
haline gelen ve yasami kolaylastiran, buzdolabi, firin camasir makinesi, televizyon,
telefon, vb. araglarda ihtiyaglarimiz arasinda yer alir. (20dk)

DEGERLENDIRME

Isteklerimiz: Yoklugunda yasamsal faaliyetlerimizi dogrudan etkilemeyen kisilere
gore degisen, ¢ikolata, biskiivi, oyuncaklar, pahali giysiler, mobilya, tatil, tiyatro ve
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sinema isteklerimizi olusturur.” (15dk) Ogrenciler gruplara ayrilir, Her gruba istek
ve ihtiyag bilgi kartlar1 dagitilir. Ogrenciler sirayla torbadan zarf cekerler. Zarftan
cikani arkadaslaria gostermeden tUzerindeki bilgilerden yararlanarak, taklit ve sézle
anlatirlar. Ogrenciler arkadaslarina Thtiyag mu istek mi sorularini sorarlar. Her grup
kendi iginde oyunu ders boyunca oynar. (35dk)

Ders Plan1-2;

Sure: 35dk+35dk+35dk

DERS SOSYAL BILGILER
SINIF 4. siniflar

UNITE ADI 5.UNITE

OGRENME ALANI Bilincli Tiiketici
KONU: Bilingli tiiketici olalim

SB.4.5.3. Sorumluluk sahibi bir birey olarak bilingli tiketici
davraniglar sergiler.

KAZANIMLAR

OGRENME-OGRETME
YONTEM VE | Anlatim, soru cevap, beyin firtinasi, egitsel oyun
TEKNIKLERI

KULLANILAN EGITIiM
TEKN. ARAC  VE | Ders kitaby, renkli gorseller
GERECLER

DERS ALANI Siif

Giris;

Ogretmen dgrencilere ‘Aldigini bir iiriin arizali ya da hatali ¢ikt1. Ne yaparsimiz?
Bilingli tiiketici nasil olmalidir?” Sorular1 sorarak dikkat ¢eker. Gelisme; Ders
kitabinda verilen haber 6rnekleri okutularak “Alo 175” in Tiiketici Danisma Hatt1
oldugu soylenir. Ogretmen ‘Bilingli tiiketici; Thtiyaglarni ve isteklerini ayirabilen,
biitcesine uygun, ihtiya¢ onceligine gore aligveris yapabilen, israftan kaginabilen,
Cop ve geri doniisiim maddelerini ayirabilen, Satin alacagi mallarin; kalitesini,
yerini, zamanini, nasil ucuza alinabilecegini bilen tiiketicidir. Bilincli tlketici; Turk
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Standartlarina uygunlugunu kontrol eder, Uretim ve son kullanma tarihlerine dikkat
eder. Garanti belgesi ister ve onaylatir. Fis veya fatura belgesini alir. Ozelliklerini
arastirir ve irlinli gorerek alir. Hatali ve bozuk ¢ikmasi durumunda haklarini
korumasini bilir.” Aciklamalarini yapar. Ders kitabindaki bilgilendirici metinler
okutulur, etkinlikler yapilir. (35dk)

Degerlendirme; Smif U diizenine doniistiiriiliir. 10 68renci satici yapilir ve
tahtanin Oniine siralarin iistline {irlin gorselleri konur. Satic1 olan dgrencilerde basina
gecer. Siifin diger 6grencileri anne baba ¢ocuk olacak sekilde gruplanir. Her gruba
para verilir. Her gruba farkli miktarda para verilir. Her gruba biit¢e planlama kart1
dagitilir. (sosyal bilgiler kitab1 142. sayfa) Uriin gdrselleri iizerine fiyatta yazilr.
Almak isteyen miisteriye satict istek mi ihtiya¢ m1 diye sorar. Dogru cevabi veren
alisverise devam eder. Yanlis bilen gruplarin en arkasindan devam eder. Aligverisi
biten bitce kartina yazar. En ¢ok tasarruf eden alkiglanir. (2 ders saati)

Ders Pani-3:

Sure: 35dk+35dk+35dk

DERS SOSYAL BILGILER
SINIF 4, simiflar
UNITE ADI 5.UNITE

OGRENME ALANI Uretimden tiiketime

KONU Ailemde ve ¢cevremdeki ekonomik faaliyetler

SB.4.5.2. Ailesi ve yakin c¢evresindeki baslica

KAZANIMLAR ekonomik faaliyetleri tanir.

OGRENME-OGRETME
YONTEM VE | Anlatim, soru cevap, egitsel oyun, beyin firtinasi
TEKNIKLERI

KULLANILAN EGITIM
TEKN. ARAC  VE | Ders kitabi, renkli kartonlar, ¢aligma kagitlari
GERECLER

DERS ALANI Simif
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Giris;

Akilli tahtadan gorsellere dikkat ¢ekilir. Ve gorselde yapilanlart 6grencilerden
anlatmalari istenir. Ogretmen asagidaki agiklamalar1 yapar: ‘Giinliik hayatimizda
ithtiyacglarimiz1 karsilamak i¢in birgok {iriin kullaniriz. Bu iirlinler bize ulasana kadar
cesitli asamalardan geger. Gelisme; Thtiyaglarimiz I¢in Yararlanacagimiz Kaynaklar
Dogal Kaynaklar: Hava, su, toprak, ham maddeler, hayvanlar, bitkiler... insan
Kaynaklari: Ciftgi, 6gretmen, doktor, firinci, terzi, mithendis, marangoz, ... Maddi
Kaynaklar: Calisma karsihi alinan maas, kira geliri, ... Gelir: Ureticilerin
satiglardan, esnaf ve tiiccarin ticari faaliyetlerden is¢i ve memurun ise emegi
karsiliginda elde ettigi kazang. Gider: Mal ve esya akimi i¢in ve faydalandigimiz
hizmetler karsiliginda yapilan 6demeler ve harcamalar. Biitce: devletin, bir
kurulusun, bir aile veya bir kimsenin gelecekteki belirli bir siire i¢in tasarladigi gelir
ve giderlerinin timudur. Uretim: Insan ihtiyaglarini karsilamak i¢in mal ve
hizmetlerin miktarini ya da faydalarini artirmaya yonelik ¢abalar. Tiiketim: {iretilen
mal ve hizmetlerin; gereksinim ve isteklerini karsilamalari amaciyla insanlar
tarafindan kullanilmasidir. (10dk)

Degerlendirme; Ogrenciler gruplara ayrilir, her gruba ekonomik faaliyetleri
iceren gorseller dagitilir. Duvarlara biiyiik kartonlar aralikli sekilde yapistirilir. Her
grup kartonlara gorselleri kartona yapistirarak ekonomik faaliyeti tamamlar.
Ogrenciler arkadaslarina hangi ekonomik faaliyet oldugunu bulur. Her grup kendi
icinde oyunu ders boyunca ‘Hangi ekonomik faaliyet?’ oyununu oynar. (35dk)

Ders Plani-4:

Sure: 35dk+35dk+35dk

DERS SOSYAL BILGILER
SINIF 4. simiflar
UNITE ADI 5.UNITE

OGRENME ALANI Uretim Tiketim

KONU Ayagimizi yorganimiza gore uzatalim

KAZANIMLAR Cevresindeki kaynaklari israf etmeden kullanir.

OGRENME-OGRETME | Anlatim, soru cevap, beyin firtinasi, egitsel oyun
YONTEM VE
TEKNIKLERI
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KULLANILAN EGITIM
TEKN. ARAC  VE | Ders kitabi, renkli kartonlar, ¢aligma kagitlar
GERECLER

DERS ALANI Siif

Giris;

Akilli tahtadan gorsellere dikkat c¢ekilir. Ve gorselde yapilanlart 6grencilerden
anlatmalari istenir. Ogretmen asagidaki agiklamalar1 yapar: ‘Giinliik hayatimizda
ihtiyacglarimizi karsilamak i¢in birgok {iriin kullaniriz. Bu iirlinler bize ulasana kadar
cesitli asamalardan gecer. Gelisme; Ihtiyaclarimiz I¢in Yararlanacagimiz Kaynaklar
Dogal Kaynaklar: Hava, su, toprak, ham maddeler, hayvanlar, bitkiler... insan
Kaynaklari: Cift¢i, 6gretmen, doktor, firinci, terzi, mithendis, marangoz, ... Maddi
Kaynaklar: Calisma karsihi alinan maas, kira geliri, ... Gelir: Ureticilerin
satiglardan, esnaf ve tiiccarin ticari faaliyetlerden is¢i ve memurun ise emegi
karsiliginda elde ettigi kazang. Gider: Mal ve esya akimi i¢in ve faydalandigimiz
hizmetler karsihiginda yapilan 6demeler ve harcamalar. Biitge: devletin, bir
kurulusun, bir aile veya bir kimsenin gelecekteki belirli bir siire igin tasarladig gelir
ve giderlerinin timudir. Uretim: Insan ihtiyaglarmi karsilamak igin mal ve
hizmetlerin miktarni ya da faydalarini artirmaya yonelik ¢abalar. Tiiketim: tiretilen
mal ve hizmetlerin; gereksinim ve isteklerini karsilamalar1 amaciyla insanlar
tarafindan kullanilmasidir. (10dk)

Degerlendirme; Ogrenciler gruplara ayrilir, her gruba ekonomik faaliyetleri
iceren gorseller dagitilir. Duvarlara biiytlik kartonlar aralikli sekilde yapistirilir. Her
grup kartonlara gorselleri kartona yapistirarak ekonomik faaliyeti tamamlar.
Ogrenciler arkadaslarina hangi ekonomik faaliyet oldugunu bulur. Her grup kendi
icinde oyunu ders boyunca ‘Hangi ekonomik faaliyet?’ oyununu oynar. (35dK)
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Oyunun Adz: Istek Mi ihtiyag M1?

Sinif: 4

Kazanim: SB.4.5.1. Istek ve ihtiyaclarmi ayirt ederek ikisi arasinda bilingli segimler
yapar.

Oyuncu Sayis1:30

Uygulanacak Ortam: Sinif

Oyun Siresi: 35dk

Sinif Diizeni: Kiime

Arag-Gerec /Malzemeler: Istek ve ihtiyag gdrselini igeren oyun kartlart

Oyunun Amact: Ogrencilerin yasadig1 yer ve cevrede, sosyal hayatlarinda istek ve
ithtiyaclarini ayirt etmesini saglamak.

Oyunun Kurallar1:

. Ogrenciler gruplara ayrilir.

. Grup tiyeleri oyun kartlarini esit sayida paylasir.

. Grup tiyeleri kartlarini grup tiyelerine gostermez.

. Gruptan Ogrenciler sirayla karttaki gorseli anlatir. Sirast gelen kartindaki

gorseli anlatir. “Istek mi ihtiyag m1?” der.

. En ¢ok soru bilen kazanir.

Oyununa Hazirhik ve Oyunun Uygulanisi: Ogretmen tarafindan égrenciler gruplara
ayrilir. Gruplara esit sayida oyun kartlart dagitilir. Oyunun kurallar1 6gretmen

tarafindan anlatilir. Her grup kendi icinde oynamasi i¢in oyun baglatilir.
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Oyunun Adi: Hangi Ekonomik Faaliyet?

Sinif: 4

Kazanim: SB.4.5.2. Ailesi ve yakin ¢evresindeki baslica ekonomik faaliyetleri tanir.
Oyuncu Sayis1:30

Uygulanacak Ortam: Sinif

Oyun Siresi: 35dk

Sinif Diizeni: Kiime

Arag-Gereg /Malzemeler: Renkli kartonlar, Kuru boya

Oyunun Amact: Ogrencilerin yasadig1 yer ve cevredeki ekonomik faaliyetlere bagh
olarak cevresindeki ekonomik faaliyetlerin insanlarin sosyal hayatina etkilerini fark
etmesini saglamak.

Oyunun Kurallar1:

. Ogrenciler gruplara ayrilir.

. Gruplara oyun kartonlar1 esit sayida paylastirilir.

. Grup tiyelerini kartonlarini diger gruplara gostermez.

. Her grup kendi icinde bir ekonomik faaliyet secer. Renkli boyalar ile renkli

kartona sectigi ekonomik faaliyeti Gizer.

. Bitiren gruplar tahtaya ¢ikar. Hangi ekonomik faaliyet sorusunu sorar ve sinifa
anlatir.

Oyununa Hazirhik ve Oyunun Uygulanisi: Ogretmen tarafindan égrenciler gruplara
ayrilir. Gruplara oyun kartonlar1 dagitilir. Oyunun kurallar1 6gretmen tarafindan
anlatilir. Her grup kendi i¢inde oynamasi i¢in oyun baslatilir. Gruplar calismasimni

bitirince sirayla tahtaya anlatmasi ve sorusunu sormast igin ¢ikarilir.
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Oyunun Adi: Alis Veris Oyunu

Sinif: 4

Kazanim: SB.4.5.3. Sorumluluk sahibi bir birey olarak bilingli tiiketici davranislar
sergiler.

Oyuncu Sayis1:30

Uygulanacak Ortam: Siif

Oyun Siresi: 35dk

Sinif Diizeni: Kiime

Arag-Gere¢ /Malzemeler: Plastik sebze, plastik meyve, giysi gorselleri, ayakkabi
gorseli, kagit paralar

Oyunun Amaci: Yasadig1 ¢evrede, markette, manavda bilingli aligveris davranislari

sergiler.

Oyunun Kurallart:

. Ogrenciler temelde iki gruba ayrilir.

. 1.Grup: anne, baba, gocuklar olarak gorevlendirilir.

. 2.Grup: Manavci, marketti, giysi saticisi... Gruplara ayrilir.

. Satic1 olanlar oyuncak iiriinleri stantlarina (sira tizerine) dizer.
. Gruplar sira ile ellerindeki parayla aligveris yapar.

Oyununa Hazirhk ve Oyunun Uygulamisi: Ogretmen tarafindan 6grenciler 1. ve 2.
gruplara ayrilir. 1. Gruba kagit paralar verilir.2.grup sinifin 6niine konulan siralara
oyuncak ve gorsellerden iirlinlerini serer. Oyunun kurallar1 6gretmen tarafindan
anlatilir. Her grup kendi biitgesine gore sirayla aligveris yapar. Gruplar aligverisi

bitince tasarruf ve zarar hesaplamasi yapar.
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Oyunun Adi: Cemberden Atla Sor Oyunu

Smif: 4

Kazanim: SB.4.5.5. Cevresindeki kaynaklar1 israf etmeden kullanir.
Oyuncu Sayis1:30

Uygulanacak Ortam: Siif

Oyun Siresi: 35dk

Sinif Diizeni: U diizeni

Arac-Gerec /Malzemeler: Renkli cemberler, Karton, Boya Kalemi

Oyunun Amact:

Oyunun Kurallari:

. Tiim sinif gruplara ayrilir

. Her grubun tim tyelerine renkli A4 ve kuru boya verilir.

. Ogrencilere 6gretmen: “Kaynaklarimizi israf etmemek igin neler yapabiliriz?

Oniimiizdeki kagida yazalim, cizelim. Sonunda her grup iiyesi bir soru yazacak
kagidina.”

. Sorusunu hazirlayan grup liyeleri gemberden atlayarak gider cemberin sonunda
sorusunu tiim sinifa sorar. Soruyu bilen grup art1 alir.

. Tim gruplar bitince en ¢ok art1 alan grup kazanmis olur.

Oyununa Hazirhk ve Oyunun Uygulanisi: Ogretmen dgrencileri gruplara ayrilir. Her
grup a4 kagidina beyin firtasi yaparak fikirlerini yazar. Soru Uretir. Gruplar sirayla

cemberden atlayarak sorularini sorar. En ¢ok cevabi bilen grup oyunu kazanir.



EK 12. Hangi Faaliyet Oyun Etkinlik Gorselleri




127

EK 13. Ogrenci Giinliik Ornekleri
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EK 14. Istek mi Thtiyac m1 Oyun Uygulama Gorselleri
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EK 15. Cember Oyunu Gorselleri
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EK 16. Alsveris Oyununu Uygulama Gorselleri
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